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Abstrakt

Tato prace se zabyva ovladanim a vizualizaci dlouhodobych dat v ramci chytré domécnosti
postavené na platformé TECOMAT FOXTROT 2. Tato platforma se pouziva jako komunika¢ni
jednotka pro ruznd ¢idla a zafizeni v inteligntni domécnosti od firmy Teco a. s. V analyze jsou
vyhodnoceny hlavni nedostatky soucasného nativniho reseni a projektu Inteligentni Domecek.
Déle zde jsou popsany hlavni konkurencni platformy pro ovladani chytrych doméacnosti ze kterych
se bere inspirace. Na zdkladé analyzy pak vznikaji pozadavky na upraveni projektu Inteligentni
Domecek. Projekt je realizovan na platformé Spring a Vue.js. Dokoncend ¢ast implementace je
otestovana a na zakladé testovani jsou definovany dalsi oblasti pro budouci zlepseni.

v/ v

Klicova slova chytrda doméacnost, Teco a. s., uzivatelska privétivost, Vue.js, Kotlin

Abstract

This thesis focuses on controlling and visualisation of data in a smart home build upon the
platform TECOMAT FOXTROT 2. This platform is used for communication between various
sensors and devices in a smart home from the firm Teco a. s. Analysis focused on avaluation of
main shortcomings of current native sollution and the project Inteligentni Domecek. After that
it evaluated main competing platforms for smart home control from which it took inspiration.
Requirements for modification of project Inteligentni Domecek were then created based on that
analysis. Project was developed on the Spring platform and Vue.js. Implemented parts were then
tested and based on that were defined new areas for future improvement.

Keywords smart home, Teco a. s., user friendliness, Vue.js, Kotlin
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Uvod

vvvvvv

na kterych si chytrou domécnost miize uzivatel postavit. Jednim z téchto vyrobci je spolec¢nost
Teco a. s. vyvijejici platformu TECOMAT FOXTROT 2.

Téma jsem si vybral, protoze tato platforma nemé dobre vyfeSené zdkladni uzivatelské roz-
hrani, a moznosti pro a vizualizaci dlouhodobych dat. Mym cilem je tyto nedostatky vytesit
s dirazem na jednoduchost a prizpusobitelnost. Vysledek prace by mél pomoci alespon uzivate-
lim chytré domacnosti na platformé TECOMAT FOXTROT 2 s témito problémy.

Cilem préce je analyza aktudlnich feseni pro zadavani a vizualizaci hodnot v uzivatelové chytré
domécnosti na platformé TECOMAT FOXTROT 2, kterd jsou aktudlné dostupnéd, s ohledem na
jejich rozsifitelnost, uzivatelskou privétivost a prizpusobitelnost. Analyzuje také moznost vyuziti
projektu z predmétu Softwarovy tymovy projekt 1 a Softwarovy tymovy projekt 2E, ktery se
touto problematikou jiz zabyval a muze se nadéle rozsifovat. Dil¢im cilem je ndvrh TeSeni tak,
aby nebyl omezen pouze pro chytré domécnosti na platformé TECOMAT FOXTROT 2, tedy
aby byla moznost vizualizace a zapisu pro vicero zafizeni od jinych vyrobct. Dalsim dil¢im
cilem je nalézt a navrhnout pohodlny, rozsititelny a prizptisobitelny zptsob, jak ovladat chytrou
domaécnost na této platformé. Tato priace se nezabyva implementaci a testovanim podpory pro
zafizeni na jiné platformé nez TECOMAT FOXTROT 2. Vénuje se predevsim cili ovladani chytré
domacnosti a vizualizaci dat.

V kapitole ,, Analyza“ se prace zabyva analyzou soucasného feseni projektu Inteligentni Do-
mecek z FIT CVUT a nativni platformou pro TECOMAT FOXTROT 2 Mosaic. Déle prace
analyzuje soucasné nejpouzivanéjsi aplikace pro ovladani chytré domécnosti. Na zakladé téchto
poznatki a rozhovord s uzivateli vznasi pozadavky. V kapitole , Navrh* poté vice rozepisuje
a upfresnuje tyto pozadavky a vybirda technologie pro jejich implementaci. Nasledné se vénuje
zajimavostem z implementacni ¢asti v kapitole ,, Implementace“. Po dokonceni implementace
probéhlo testovani s uzivateli, které je shrnuto v posledni kapitole ,, Testovani“. V té jsou také
definovany poznatky z testovani, které by se méli zlepsit v budoucim vyvoji projektu.

Ipfedméty BI-SP1 A BI-SP2 vyuéované na FIT CVUT



Kapitola 1

Analyza

Tato kapitola si analyzuje soucasny stav Teseni. Ddle mejpouzivanejsi aplikace, které jsou
uZtvany pro ovldddini chytré domdcnosti. Poté definuje pozZadavky na software na zdkladé
predchozi analyzy a rozhovori s uzZivateli.

Pro sbér dat jsou pouzity rizné metodiky vyzkumu a sbéru dat. Jeden zpisob a metodika by totiz
nedokézali dat dostateény vhled do dané problematiky, se kterou se tato prace musi vyporadat.
Hlavnim druhem vyzkumu je empiricky vyzkum, ten se vénuje praci s konkrétnimi daty. Tento
zpusob byl zvolen z toho dtvodu, ze prace nad teoretickymi daty zde neni idealni, a dostupna jsou
hlavné konkrétni data. Druhym rozrazenim vyzkumu je kvalitativni vyzkum, ktery se zaméruje
na mensi mnozstvi dat a snazi se je interpretovat a ziskat tak do nich vhled.[1]

1.1 Analyza soucasného stavu

Tato ¢ast analyzy se zabyva analyzou soucasného stavu projektu Inteligentni Domecek, ktery
vzikl na FIT CVUT. Déle se pfesouva na soucasné poskytované feseni od firmy Teco a. s. Ana-
lyzuje stav zadavani hodnot a vizualizaci dat, spolu s jednoduchosti a rozsititelnosti daného
reseni.

1.1.1 Inteligentni Domecek

Projekt pod vedenim Ing. Jitiho Hunky, ktery nese nazev Inteligentni Domecek, dale jen Dome-
cek, je projekt, ktery vznikl na Fakulté informaénich technologii CVUT v Praze, déle jen FIT,
v ramci predmétt ,, Softwarovy tymovy projekt 1 a , Softwarovy tymovy projekt 2, déle jen
SP1 a SP2. Projekt mél za cil vizualizaci dlouhodobych a aktudlnich dat v doméacnosti postavené
na zafizenich od Teco a. s., kterou ma pan Ing. Jiff Hunka zafizenou. Ucast autora price na
projektu byla az v pfedmétu SP2 v zimnim semestru B231.

V pritbéhu price byl vyvinut backend v jazyce Kotlin®' a frameworku Springﬁ. Pro tento
backend byl vyvinut spolu s nim i webovy frontend, ktery je postaveny na JavaScriptu a Type-
Scriptu?® a frameworku Vue.js*.

Hlavni prace na projektu byla po priblizné roce dokoncéena v prosinci roku 2023 v zimnim
semestru B231. Aktudlni plné funkéni funkcionality jsou néasledujici. Zobrazovani a vytvareni

Lhttps://kotlinlang.org/
2https://spring.io/
Shttps://www.typescriptlang.org/
4https://vuejs.org/



Analyza souc¢asného stavu

= Home Control

first one Second one

glob_attic.at_switch_2 false glob_attic.at_switch_2 false

glob_boiler.boiler_temp 65

B Obrazek 1.1 Inteligentni Domecek stranka ovlddani

Zdroj: Aplikace Inteligentni Domecek

grafi pro data z doméacnosti. Vytvareni a upravovani libovolnych tagi pro proménné a jejich
sprava. Na frontendové Casti prace je par problému, které se musi dofesit, aby to byl alespon
dobre funglﬁj ici web bez vétsich chyb. Tyto problémy jsou trackovany na GitLab strance projektu
pod issues P.

Aktudlni TeSeni postradd nékteré zdsadni funkcnosti. Ovladani neni iplné jednoduché a in-
tuitivni. Zobrazovani a psani hodnot je velice rozdilné oproti ocekavani od ostatnich podobnych
aplikaci, které jsou popsany nize. Moznosti prizptisobeni jsou sice veliké diky tomu, Ze je to open
source projekt, ale pouze v uzivatelském rozhrani neni tato funkcionalita dostatecna.

Dalsi problém, ktery byl nalezen pri pouzivani aplikace, je pridani ovladani na hlavni panel.
Tato cast je velmi nepfehlednd a neintuitivni z divodu slozitosti a netransparentnosti tohoto
procesu. Interaktivni ovlddani neni také dobre vyfeSeno a pro uzivatele muze byt velice strohé
a nedostatecné interaktivni, pfipadné zména hodnoty se nékomu muze zdat moc zdlouhava.

V ¢em ma v8ak tento projekt vyhodu, je jiz pripraveny backend pro sbirdani dat. Ma udélanou
nadstavbu nad InfluxDB, ktera do ni posle dotaz. Frontend se uzivateli snazi zobrazit minimum
informaci, které potfebuje, aby si tento dotaz sestavil. Snazi se mu nabidnout jednoduché roz-
hrani, ve kterém si muze vybrat co a jak chce zobrazit a pak si tento dotaz ulozit. Pro zobrazeni
vysledku pak pouziva jednoduchou knihovnu ChartJS.[2‘] Tato knihovna je velice jednoducha,
ale za to neni moc komplexni. Knihovna by mohla byti nahrazena komplexnéjsi knihovnou pro
zvysSeni uzivatelské interaktivnosti.

1.1.2 Mosaic

Mosaic je prostiedi pro vyvoj na Tecomat PLC (Programmable Logic Controller). PLC slouzi jako
centralni koumnikacni jednotka pro ruzna zarizenimi od firmy Teco a. s. Mosaic nabizi vyvojové
prostiedi, ve kterém si muze uzivatel nadefinovat chovani svého PLC, jeho rutiny a proménné.
Miize si zde i pustit simulaci svého PLC. Zprovoznéni simulace je popsano v navodu bud od firm;

Teco a. s.[3] nebo jiz je struc¢néjsi manudl sepsdn od Michala Dobese na Notionu pro Domeéek.@,

Shttps://gitlab.com/domecek/frontend /- /issues



Analyza alternativnich reseni
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B Obrazek 1.2 Prostredi Mosaic, na snimku je vidét predpfipravené webové rozhrani

Zdroj: Aplikace Mosaic na pocéitaci s OS Windows 11

Pro slozitéjsi a vice detailnéjsi programovani mé spole¢nost Teco a. s. vice manuali, které se
vénujf vice do hloubky tomuto tématu. Naptiklad programovani v Mosaic.[5, 6]

V tomto prostredi se da i nastavit webové rozhrani, které si uzivatel muze vybrat z prednasta-
venych nebo si udélat vlastni. Tato rozhrani jsou sice jednoducha na sestaveni, avsak nevypadaji
jiz nijak moderné, zvlasté pokud si je bude vytvaret méné technicky uzivatel. Jedno z predem
ptipravenych rozhrani je vidét na snimku obrazovky |1.2.

Pro sbér dat je ve foxtrotu v zdkladu integrovany Datalogger. Ten sbird data a uklad4 je do
csv souboru (comma separated value[7]) kde je muze rozdélit na 16 kolekei a v kazdé kolekei mit
az 16 signali. Soubor csv je jednoduse prenositelny mezi riaznymi databazovymi aplikacemi, takze
se d4 tento soubor nahrat a zpracovavat jednoduse na externim néstroji dale. V Dataloggeru se
da ke kazdé proménné pridat dalsi nastaveni a maximalni velikost tohoto souboru, ¢i maximélni
podet zdznamu.[8, 9] Bohuzel pro vizualizaci téchto dat v prostfedi Mosaic se nedalo jednoduse
najit dostupné feseni.

1.2 Analyza alternativnich reseni

Tato ¢ast analyzy se vénuje soucasnym TFesenim, kterd jsou dostupnd na trhu. Klade si za cil
zanalyzovat tato Teseni a zjistit jejich prednosti a nedostatky. Vénuje se jak placenym nebo
uzavienym Fesenim, tak i open source fesenim.

Pro vyhledani nejpouzivanéjsich aplikaci byly pouzity klicové fraze ,, Smart home control app“,
»Smart Home", ,, How to control smart home“ a ,, Best smart home apps“. Pouzitymi vyhladavaci
byl Google? s omezenim na relevanci ¢lanki za poslednich 5 let. Divodem je to, ze starsi ¢lanky
mohou obsahovat informace o starsich verzich aplikace, které nemusi byt porad pravdivé, nebo
neodrazi aktudlni trend.

Vysledky vyhledavani, po odebrani clankd které nespliiovali téma, jsou vidét v grafu na
obrazku 1.3. Zde jde vidét velkd popularita aplikaci od velkych spole¢nosti jako Google, Apple,
Amazon a Samsung. Dalsi kandidati maji jiz polovi¢ni vyskyty v dostupnych zdrojich. Témi jsou
Home Assistant, IFTTT a Philips Hue. Z téchto sedmi je Home Assistant jediny open source

Shttps://www.google.com/
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projekt. IFTTT je aplikace a sluzba, ktera nem4 samostatnou aplikaci. Philips Hue je limitovana
pouze na produkty firmy Philips. Témito dvéma se tato prace nebude zabyvat.

Pred analyzou téchto feseni se definuji cile, kterych by chtél autor prace dosdhnout pomoci
této analyzy. Ty se daji shrnout v nasledujicich ¢tyfech bodech:

1. Jaké jsou hlavni body uzivatelského rozhrani a jeho hlavni vyzdvihované vlastnosti.

2. Jaké jsou moznosti pouzivani aplikace. Tzn. zda to jde pouzivat na mobilnim telefonu s ope-
raénim systémem (zkrdcené OS) Android i i0OS (déle jen OS Android nebo Android a iOS)
i na pocitaci, zda je to jenom webova stranka nebo i celd aplikace.

3. Moznosti ulozeni nastaveni a profila (presety).
4. Integrace se zafizenimi od Teco a.s.

5. Schopnost vizualizace dat a historie.

K cilim se dostane pres hodnoceni téchto aplikaci a jejich oficidlni stranky projektu nebo
aplikace. V potaz se berou obecné uznavané informace anebo recenze.

Ohodnoceni predchozich vlastnosti se da rozepsat do vicero mensich bodt, které se ohodnoti
na stupnici od 1 do 5, kde 1 je nejhorsi hodnoceni a 5 je nejlepsi hodnoceni. Tyto podrobnéjsi
body jsou nasledujici:

1. Uzivatelské rozhrani

a. Prehlednost

= 0 znamen4, Ze je rozhrani velice neprehledné a musim casto dohledavat na internetu to,
jak se ovlada.
= b znamena, ze je velice prehledné, jednoduché a intuitivni.
b. Prizptsobitelnost
= 0 znamend, ze uzivatelské rozhrani si nejde nijak prizptsobovat nebo zZe je velice tézké
si ho prizpusobit.
= 5 znamend, Ze lze rozhrani{ prizptsobit a je to lehké pro kazdého uzivatele.
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2. Funkcionalita

a. Pridavani zarizeni

= 0 znamend, ze je velkd limitace na vyrobce zafizeni. Pripadné, ze je velice slozité si
zalizeni pridat.

= b znamena, ze vSechna zakoupend zarizeni jdou pridat velice jednoduse.

b. Pridavani scén
= 0 kdyz se scény viubec nedaji pridavat.
= 1 pokud se daji scény pridavat, ale je to velice slozité.
= b pokud se daji scény pridavat velice jednoduchou funkcionalitou.

c. Vizualizace dlouhodobych dat

= 0 pokud nelze vizualizovat dlouhodobéa data.

= b znamend, ze se data daji vizualizovat a dlouhodobé ukladat jednoduchou funckiona-
litou.

d. Integrace s Teco a. s.

= 0 pokud nelze integrovat aplikaci s produkty od firmy Teco a. s.

= 5 pokud je zavedena integrace s produkty od firmy Teco a. s. a je rovnou doddna se
zékaldnim softwarem.

3. Pouzivani aplikace

a. Kde mohu apliakci otevtit

= 0 pokud je aplikace pouze pro jednu platformu.
= b pokud je apliakce pro vice platforem.

b. Ovladani mimo scénare
= 0 pokud neni moznost ovladat prvky mimo scénare nebo pokud viibec scénafe nejsou.
= b pokud je moznost ovlddat vSechny prvky i mimo scénare.

Scénarem nebo scénou se mysli néjaky soubor nastaveni a chovani zafizeni v doméacnosti, které
je pri kazdém zapnuti scény stejné. Toto nastaveni je ulozené a pak se nazyva scénou, scénarem,
nebo anglicky preset. Nemusi byt ulozeno celé nastaveni, mohou byt ulozeny pouze ¢asti chytré
domécnosti a po zapnuti scény zustanou neovlivnéné ¢asti tak, jak byly pred zapnutim. Scéna
muze mit i néjaky vstup, ktery ji mize aktivovat, napiiklad kdyz se zapne televize, tak se snizi
intenzita svétla.

1.2.1 Google Home

Google Home je aplikace od spolec¢nosti Google, kterd je zamérena na ovladani chytré doméc-
nosti. D4 se nainstalovat na mobilni zafizeni s operacnim systémem Android, i iOS. Zaroven ma
i webovou aplikaci dostupnou pres prohlize¢ na jakémkoliv zafizeni, tato aplikace mé vsak jen
nékteré funkcionality a neni totozna s tou na mobilnim telefonuﬁ[l?]

Uzivatelské rozhrani je udélané tak, aby sedlo do zbytku aplikaci, které spolecnost Google
vyviji. JelikoZ vyviji i operacni systém Android, tak esteticky dobie sedne do néj.[18] Rozhrani je
jednoduché a zamétené predevsim na funkénost a prakticnost. Je pouzit Material design, ktery
spole¢nost Google vyviji, vice o ném v pozdéjsich kapitolach.

Jak je vidét na snimku obrazovky [1.4a hned po otevrieni aplikace je uzivateli nabidnuta sekce
oblibené. Dole v ovladacim panelu je 5 sekci, mezi kterymi se dé prechazet.

Thttps://home.google.com/home
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V sekei Zarizend (na snimku obrazovky anglicky devices) si muZe uzivatel zobrazit jiz pfidand
zalizeni, nebo je mu zobrazena moznost si néjaké pridat, pokud zadné nema. Podporovana jsou
jak oficidlni zarizeni od spole¢nosti Google, tak i zafizeni, ktera jsou oznacend Works with Google.
Zarizeni se daji pridat pod rizné kategorie a mistnosti, ke kterym patii.

Pro zafizeni od firmy Teco a.s. neni aktudlné zadna jednoduchd cesta. V roce 2020 jesté nebyl
pFipraveny bali¢ek a o aktudlnim stavu neni jednoduché najit informace. Slo vSak nainstalovat
rizné mosty a rozsiteni, pres které se toto dalo zprovoznit.[19] Novéjsi informace je k nalezeni
na féru pod otdzkou na podporu pro Home Assistant z roku 2022, tam si odpovidajici uzivatel
spletl platformu a odpovidal na podporu k Google Home. Nicméné odpovéd znéla ,, Do budoucna
podporu Google Home plinujeme, v tuto chvili ale primd podpora propojeni s Google Home
neni“.[20]

Aplikace mé déle sekci Automatizace (anglicky Automations), kde se d4 najit piehled jiz
predem pripravenych profili, nebo se zde da uzivatelem vytvorit. Pokud chce uzivatel néjaky
profil zapnout, staci kliknout na tlacitko Play, ¢imz se dany profil zapne. Upravit profil se da
pomoci kliknuti na profil jako takovy a na obrazovce, kterd se nam zobrazi, mizeme upravovat
libovolné vlastnosti.

Vizualizace dat se da udélat pomoci cloudovych feseni z ekosystému Google. Napriklad se
dé vyuzit Google Home Graph Viewer, ktery provede uzivatele fadou kroku, ktera nakonec vede
k dostupné vizualizaci. Pro vytvoreni vizualizace musi mit uzivatel vytvorenou akci v aplikaci
Google Home Actions Console. V té si nadefinuje co pottebuje a ziska ID, které pak je potieba za-
dat do Graph Viewer aplikace.[21] Toto feSeni bohuZel neni nijak pfimocaré a vyzaduje nastaveni
vicero sluzeb nad rdmec samotné aplikace Google Home.

V sekci Aktivita si muzeme prohlédnout nedavnou aktivitu. V Nastaveni si mizeme ménit
rizna nastaveni jak aplikace, tak i vybranych pfidanych zarizeni.

Jelikoz je aplikace vyvijena spolecnosti Google, tak je samoziejmé napojena na Google As-
sistant, ktery se d& pouzivat pro ovladani hlasem a personifikaci.

Hodnoceni

m Pfehlednost Ul: 4

= Prizpusobitelnost Ul: 4

m Pridavani zafizeni: 4

m Pridavani scén: 4

m Vizualizace dlouhodobych dat: 3
= Integrace s Teco a.s.: 3

= Kompatibilita aplikace: 5

m Ovliddani mimo scénare: 5

1.2.2 Amazon Alexa

Pfi hledani ve vyhledavaci byla pouzita frize , What is Amazon Alexa“, protoze pouze fraze
»Amazon Alexa“ odpovidala spiSe pro doplitkky v obchodu Amazon k tomuto asistentovi.
Spolecnost Amazon popisuje Alexu jakozto cloud-base hlasového asistenta, ktery dokaze spo-
lupracovat se spoustou zafizeni a miZzeme si pro néj napsat vlastni programy nebo rutiny.[22]
Sluzba pro ovladani chytrého domu mé svoji aplikaci s ndzvem ,, Amazon Alexa“, kterd se da
stahnout na mobilni telefon s operaénim systémem Android nebo iOS.[23] Dostupnost v prohlizeci
v Ceské republice nebyla nalezena. Autor prace byl vidy presmérovan bud na britskou, nebo
némeckou stranku spolecnosti Amazon a pouze mu byly nabidnuty produkty k ekosystému Alexa.
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Zdroj: aplikace Google Home na zafizeni s OS Android

Pro pouzivani aplikace musi mit uzivatel zaloZeny ucet u spole¢nosti Amazon. Timto uc¢tem
se posléze prihlasi do aplikace. Pri prvnim pfihldseni aplikace provede uzivatele zdkladnim na-
stavenim a zobrazi nékteré funkcionality. Kdyz ji spusti uzivatel pozdéji, tak se zobrazi prehled
nejblizsich akei a ¢innosti, které jsou v kalendari.

Oproti aplikaci Google Home je zde daleko vice véci a informaci na jedné obrazovce. Vidét je
to napriklad hned na tvodni obrazovce, viz prilozeny snimek obrazovky [1.5a.

V aplikaci se mohou zapnout rutiny, které zapnou predem ulozené nastaveni. Tyto rutiny se
daji nastavit ¢i upravit v nastaveni pod sekci More.

Pokud si uzivatel chce pridat néjaka zarizeni, muze to udélat v sekci Devices, pripadné v sekci
More a tam kliknout na moznost , Add a Device*. Aby mohl zafizeni pfidat, tak musi byt
oznaceno jako , Alexa-enabled“, coz je velice podobné jako u sluzby Google Home. Pii koupi
zatizeni si tedy musi ddvat pozor, zda je toto napsdno na obalu, ¢i v popisu. Zafizeni si muze
uzivatel délit do riznych kategorii a mistnosti.[24]

Integrace se zarizenim od firmy Teco a.s. by méla byt pry vyfesena. AvSak nikde neni dobfe
vyhledatelnd informace o tom, jak se toto implementuje. Domnénka autora prace je ta, ze je
to tim, Ze integrace je od spolecnosti Teco ME, kterd je ze Spojenych arabskych emirati.[25]
Bohuzel bez této informace je velice tézké toto spojit a zadné ceské férové dotazy nebo prispévky
na to nebyly nalezeny.

Hodnoceni

m Prehlednost Ul: 3

Prizpusobitelnost UI: 3
= Pridavani zarizeni: 4

m Prid4vani scén: 4
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= Vizualizace dlouhodobych dat: 2
= Integrace s Teco a.s.: 1
= Kompatibilita aplikace: 4

m Ovladdani mimo scénéare: 3

J1 Musica More Shopping List o Aoy

Activity

up voice |

| 9

»  Link music services
Stream your favorite music and more

Favorites

4 Add Favorites

Pin devices and actions for quick access

Getting started with Alexa

Choose your
interests

Personalize your
Alexa experiences

Watch Video
Alexa, open video

(a) Uvodni obrazovka Alexa
B Obrazek 1.5 Ukéazka aplikace Amazon Alexa

Zdroj: Aplikace Amazon Alexa na zafizeni s OS Android

1.2.3 Apple Home

Apple Home App je aplikace vyvijend spolecnosti Apple. Jeji instalace je moznd pouze na zari-
zenich od spolec¢nosti Apple, coZ omezuje mobilni zafizeni na opera¢ni systém iOS. Co je vSak
dobrou vlastnosti, je to, ze se da aplikace nainstalovat i na jina zafizeni s opera¢nim systémem
i0S, naptiklad na tablety nebo notebooky.

Design aplikace je jednoduchy a dosti pripomind styl, ktery ma aplikace Google Home. Je vSak
vice interaktivni a barevny, ale porad si drzi jednoduchost a rychlou dostupnost nejdulezitéjsich
véci na rychle pristupnych mistech.

Na tvodni obrazovce jsou zobrazeny hlavni ikony. Daji se zde nastavit az 4 kamery, pripadné
ovlddat svétla a teplota. Jsou zde zobrazeny i oblibené, kam si uzivatel miize ptridavat svoje
oblibené polozky.

Pod timto jsou scény, které si uzivatel muze nastavit. Tyto scény mohou reagovat na rizné
podnéty, nebo se manualné zapnout.

Pokud chce uzivatel pridat zafizeni, tak musi byt oznaceno jako ,, Works with Apple Home*
nebo ,, Works with Apple HomeKit“, jinak zatizeni neptijde pridat do aplikace. Zarizeni se pri-
dava kliknutim na tlacéitko s ikonou ,,+*“ v pravé horni ¢asti obrazovky. Uzivateli se pak zobrazi
pruvodce, ktery ho provede potfebnymi rutinami pro pridani zarizeni.
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Implementace pro zarizeni spolecnosti Teco a. s. je zde lepsi nez oproti Google Home aplikaci.
Je zde lépe dohledatelnd a implementovatelnd pro bézného uzivatele, ale také to neni velmi
pfimocaré. Zalezi na verzi a zpusobu, ktery si uzivatel zvoli.[26]

Zarizeni se daji organizovat do mistnosti a do riznych kategorii, které se pak mohou zobra-
zovat jako celky.

Hlasovy asistent je zde Siri, ktera je vyvijend spolecnosti Apple. Je schopna uZivateli zapnout
nebo vypnout scény, pripadné jiné véci, velice podobné jako Google Assistant nebo Alexa.

Vizualizace dlouhodobych dat oficidlni podporu nemad, ale uzivatel si mize zaplatit externi
sluzby, které to zvladaji. Jednou z téchto sluZeb je na napriklad HomeLog.[27] Je to placend
aplikace, a navic mé své mouchy, coz je vidét i na hodnoceni, které je 3,1 z 5.

Hodnoceni

= Piehlednost Ul: 5

m Prizptsobitelnost Ul: 3

m Pridavani zatizeni: 4

m Pridavani scén: 4

m Vizualizace dlouhodobych dat: 2
= Integrace s Teco a.s.: 4

= Kompatibilita aplikace: 1

m Ovladani mimo scénare: 3

1.2.4 SmartThings App

SmartThings je aplikace vyvijena spole¢nosti Samsung. Je dostupna na mobilnich telefonech jak
s opera¢nim systémem Android, tak iOS. Jako jedna z mala ma moznost i instalace z Microsoft
Store narozdil od predchozich feSeni.[29] Propojitelnd je jak s Google Assistant od spole¢nosti
Google, tak i s Alexou od spole¢nosti Amazon.[30]

Pro vyuzivani vSech funkcionalit této aplikace musi mit uzivatel icet u spolecnosti Samsung.
Ten se da vytvorit napiiklad pres icet Google.

Pokud chce uzivatel pridat zafizeni, tak na obalu vétsinou nic nenajde a musi si zjistit kompa-
tibilitu na strance od Samsungu. Viz list of supported devices®. Zafizeni od spole¢nosti Samsung,
pripadné zarizeni operujici na Matter protokolu jsou vzdy kompatibilni. Pokud je zafizeni kom-
ostatnich aplikaci, ale je porad relativné zvladnutelny. Musi se predem zadat, kde zarizeni je,
a pak ho pridat bud pomoci Bluetooth, nebo manuélné.[31]

Bohuzel pro zarizeni od spole¢nosti Teco a. s. neni explicitni podpora v seznamu podporova-
nych zafizeni.

Vizualizace dat je zde mozné napriklad pres constantgraph. Podle komunikace na féru vsak
nevypada, ze by tato podpora méla byt dlouho, kvili internim zalézitostem aplikace Smart-
Things.[32]

Hodnoceni

= Prehlednost Ul: 3
m Prizptsobitelnost UIL: 3

m Pridavani zarizeni: 2

8https://partners.smartthings.com/supported-devices
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m Pridavani scén: 3

m Vizualizace dlouhodobych dat: 3
= Integrace s Teco a.s.: 2

= Kompatibilita aplikace: 5

m Ovladani mimo scénéare: 3

1.2.5 Home Assistant

Home Assistant je open source projekt pro ovladani chytré doméacnosti. Sklada se z vicero ¢asti,
které si uzivatel nainstaluje na rizna zafizeni, a ty pak spolu bézi a vytvari ekosystém. Prvni
¢ast, kterou si uzivatel musi nainstalovat je server, ktery provadi komunikaci se zarizenimi chytré
domaécnosti a vystavuje webovy server, ktery muze uzivatel navétivit.[@] Druhou éast{ je mobiln{
aplikace, kterd neni povinnd. Aplikace je dostupné na zafizenich s opera¢nim systémem Android
1108.9 10

Instalace serveru ma vicero moznosti, bud si muze uzivatel koupit predem pripravené a nain-
stalované Rasberry Pi se vSemi potrebnymi vécmi a softwarem, nebo si mize systém nainstalovat
na vlastni platformu. Ta ma moznost instalovat na Windows, Linux, iOS, Rasberi Pi nebo i na
obecné x86-64 procesory a Docker na jinych platforméach.

9https://apps.apple.com/us/app/home-assistant/id1099568401
Ohttps://play.google.com/store/apps/details?id=io.homeassistant.companion.android
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Zdroj: aplikace SmartThings na zafizeni s OS Android

Platforma se da zcela modifikovat pomoci nastaveni nebo tprav souboru configuration.yaml.

Automatizaci si v Home Assistant musi uzivatel psat celou sdm pomoci automatizacnich
predloh. Pokud chce pfidat novou predlohu (v aplikaci nazyvéano Blueprint), tak si ho muze
stahnout z vefejného repozitare na strance Home Assistant a poté si z néj udélat scénu, kterou
si ulozi.

Co se tyce pridavani zafizeni, tak pro pridani zarizeni se musi zkontrolovat kompatibilita
na strance integraci, vice viz. [34]. Zde se vyhleddvd prvné pomoci jména vyrobce, a ndsledné
primo pomoci daného zafizeni. Pokud to je vice rozsitené zarizeni, je velkd pravdépodobnost, ze
integrace jiz existuje a bude zde. I kdyz ne, tak se vzdy da napsat vlastni integrace, ktera to
vytesi.

Integrace s platformou od firmy Teco a.s. v tomto seznamu zatim neni. Podle vyjadieni
vyrobce zatim ani neni v planu, takZe si zdkaznik musi tuto integraci vyfesit sdm.[20] Integrace
neni Uplné jednoducha a primocari. Pro normalniho uzivatele i celkem nepristupnd, protoze
neexistuje zadny kontejner nebo plugin, ktery se da jenom zapnout nebo zapojit.

Krasa toho, Ze je projekt open source je to, ze dost véci se da najit jiz pripravenych komunitou.
Takze tfeba rozdéleni zafizeni na pldnku se d4 udélat pomoci rozsifeni ha-floorplan|[35].

Hodnoceni

m Prehlednost Ul: 3

m Prizpusobitelnost UI: 5
= Pridavani zarizeni: 5

m Pridavani scén: 4

= Vizualizace dlouhodobych dat: 4

12
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= Integrace s Teco a.s.: 4
= Kompatibilita aplikace: 3

m Ovladani mimo scénare: 4

13

Select your Home Assistant server

(a) Pfipojovani k serveru
B Obrazek 1.8 Ukazka aplikace Home Assistant

Zdroj: aplikace Home Assistant na zarizeni s OS Android

1.2.6 Inteligentni Domecek

Stav tohoto projektu je jiz shrnut v ivodni ¢asti této kapitoly viz. [1.1.1. V této ¢asti bude pouze
ohodnocen tento projekt stejné jako ostatni vyse zminéné aplikace.
Hodnoceni

m Prehlednost Ul: 2

m Prizptsobitelnost Ul: 4

m Pridavani zatizeni: 1

= Pridavani scén: 0

m Vizualizace dlouhodobych dat: 5
= Integrace s Teco a.s.: 4

= Kompatibilita aplikace: 4

m Ovladdani mimo scénare: 0
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1.3 Home Assistant

Jelikoz je home Assistant velkd platforma, kterd ma velice mnoho rozsiteni, rozhodl se autor
prace této technologii vénovat vice.

Jednim z teoretickych rozsiteni stavajici aplikace je integrace do Home Assistant ekosystému.
To by totiz zafidilo komptabilitu s velkym mnozstvim zafizeni.

Podpora pro hardware a zarizeni rtznych firem je zarizena bud komunitné nebo oficialné
od vyrobce zarizeni. Bohuzel firma Teco a. s., jejiz zatizeni pan Ing. Jifi Hunka pouzivd, nema
aktudlné oficidlni podporu, a ani ji v brzké budoucnosti neplanuji v dobé psani této prace[20].

1.3.1 Grafana

Grafana je software pouzivany pro vizualizaci dat. Sama o sobé nema zadnou moznost ukladat
data, pouze se napojuje na zdroje, nad kterymi déld dotazy a pak je zobrazuje v grafech.[36]
Je to komplexni software, ktery ma spoustu moznosti jak data zobrazovat. Zaroven ma spoustu
uziteénych navodu. Tento software se pouziva i ve vétsich firmach pro vizualizaci dat diky jeho
flexibilité.

1.3.2 InfluxDB

Influx je timeseries databaze. To jest databéze, kterd je zamérena a optimalizovana okolo sbirani
velkého mnozstvi dat v prubéhu casu. Jako jeji alternativy lze zvolit napriklad Prometheus,
Grafana Loki nebo tifeba TimescaleDB.[37, 38] InfluxDB m4 rtizné moznosti vyuziti a nasazen,
nasadit se da lokdlné jakozto nainstalovany software, nebo Docker kontejner. Mimo tyto lokdlni
instalace podporuje Influx cloudové sluzby a instance.[39]

1.3.3 Influx a Grafana

Influx a grafana dohromady tvori velmi silnou kombinaci pro sbirani dlouhodobych dat. Pomoci
Influxu se data sbiraji a v Grafané si v nich uzivatel vytvori grafy a dashboardy.

Toto Feseni ma vsak problém, a tim je to, ze v Grafané nemuze uzivatel jednoduse ,,naklikat*
to, co chce zobrazit, ale musi psat vlastni dotaz do InfluxDB v jeho jazyce Flux, pripadné
InfluxQL.

Instalace InfluxDB a Grafany sama o sobé neni tak tézka. Grafana si uzivatel stahne jako .exe
spustitelny soubor z oficidlnich stranek. InfluxDB je trosku tézsi, tam se instalacni soubor musi
stahnout pres Powershell a wget piikaz. InfluxDB poskytuje i moznost instalace pres Docker,
ktera je relativné jednoduchd, pokud ma uzivatel jiz nainstalované Docker sluzby u sebe. Tuto
cestu autor prace zvolil z toho divodu, Ze se mu zdala jednodussi, kdyz jiz ma nainstalovany
Docker na svém pocitaci. Pro bézného uzivatele bude ale asi piijemnéjsi zkopirovat instalacni
skript ze stranek a spustit soubor pro instalaci.

Autor prace si zkousel toto Teseni a instalaci, avSak narazil pfitom na par problému. Par
z nich je vycteno v nasledujicich odstavcich.

Instalace Grafany je velice neprehledna v tom, co se vlastné stalo po instalaci. Konkrétnéji,
instalace probéhne bez problémi, ale po dokonceni instalace neni uzivatel nikde explicitné infor-
movan, co se vlastné stalo. Co se stane po instalaci, tak je spusténi sluzby, kterd bézi na portu
3000. Tento port se d4 zménit, ne vSak v aplikaci samotné, ale musi se zménit v konfiguracnim
souboru a poté restartovat celd sluzba.

Co se tyce kombinace Grafany a InfluxDB v Home Assistant aplikaci, tak tam se nainstaluji
prislusné kontejnery. Instance InfluxDB obsahuje navic i néjaké dalsi véci, které normalni insta-
lace InfluxDB neobsahuje a jsou to pouze pridavky. Ty z InfluxDb v Home Assistentu udélaji
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vzhledové jinou aplikaci, nez kterd je stazend a nainstalovand na vlastnim pocitaci. Zda je to
zména k lepsimu je na kazdém zhodnotit podle vlastnich preferenci.

Pti snaze vytvorit v Grafané grafy bylo narazeno na problém komplexnosti Grafany a flux
query, které musi uzivatel psat. S timto by se mél koncovy uzivatel setkat co nejméné, nejlépe
vibec.

1.4 Komunikace s jinymi zarizenimi

V réamci chytré domécnosti si uzivatel mtize pripojit spousty zafizeni. Ty mohou komunikovat
po ruznych protokolech a sluzbach, ne vSechna zafizeni musi nutné komunikovat prostiednic-
tvim WiFi, Ethernetu nebo IPv4 protokolu. Béhem let vyvoje zatizeni pro chytré domécnosti si
ruzné spolec¢nosti vytvarely ruzné standardy, které jim vyhovovaly. Tyto standardy nebyly vsak
sjednoceny do jednoho standardu, ktery by vsichni nésledovali.

Aby nebylo maélo rozdild, tak se zarizeni mohou lisit v protokolech na rtznych vrstvich sito-
vého modelu. Jak jiz bylo avizovano vyse, tak napiiklad na fyzické vrstve, kde néktera mohou
pouzivat ethernet, WiFi nebo Bluetooth Low Energy (dale jen Bluetooth LE, nebo BLE). Dalsim
prikladem rozdilné vrstvy muze byt data linkova vrstva, kde se znovu objevuje WiFi a naptiklad
jesté Zigbie[40]. Samoziejmé se mohou lisit i na aplikacéni vrstvé, kde si kazd4 spole¢nost nadefi-
nuje vlastni nadstavbu nad protokoly, které pouzivaji. Toto vSechno vytvairi spoustu problémi,
které znesnadnuji efektivni implementaci propojeni riznych zarizeni.

Avsak velké spolecnosti jako Google nebo Apple se snazily najit néjaky sjednocujici prvek
nebo zastitujici protokol, ktery by dovolil vS§em zafrizenim komunikovat se sjednocujicim bodem,
ktery by je ridil. Google ptivodné sSel cestou protokolu Weave pro jeho Google Nest, a Apple
cestou protokolu HomeKit. V roce 2019 vsak oznamili spolecné se spole¢nosti Samsung a Zigbee,
7e vyviji open-source standard pro komunikaci zafizeni chytré doméacnosti.[41]

Prvni verze standardu Matter vysla v roce 2022. Je to standard, ktery pracuje na IP vrstvé
a mél by sjednotit komunikaci zatizen{ jak v chytré domécnosti tak v internetu véci obecné. Jako
jeden ze standardu pfipojeni podporuje Thread protokol, dle pak IP a WiFi.[41, 42]

Protokol Thread (dale jen Thread) m& open source implementaci od spole¢nosti Google do-
stupnou verfejné na platformé GitHub[43]. Tu si muze kdokoliv stdhnout a implementovat do
vlastni aplikace. Aplikace musi béZet na zafizeni, které se je schopno pripojit k Thread Network.
vat. Na druhou stranu podporuje velké mnozstvi zafizeni, které si uzivatel muze pripojit pomoci
tohoto protokolu.

Dalsi pouzivany protokol v IoT je napriklad MQTT, ktery patti mezi jedny z nejrozsirenéjsich
protokoll v tomto oboru. Podporuje ho tedy velké mnozstvi zafizeni i v chytré doméacnosti.
Komunikuje prostfednictvim protokolu TCP/IP, na kterém stavi svoji komunikaci a diky tomu
se muze implementovat do mnoha jazyku. Pripadné existuji jiz knihovny, které v ném zajistuji
komunikaci. Diky jeho rozsifenosti a dobé na trhu je tento protokol jiz ve verzi 5 a stile se
vyviji.[44, 45, 46)

Zarizeni PLC od firmy Teco a. s. podporuji rizné protokoly. Jejich analyza vyhod a nevyhod
byla jiz popséna v ramci predmétu SP1 a zanesena do dokumentace projektu Domecek Micha-
lem DobeSem[47]. Vybrdna byla komunikace prostfednictvim TecoApi, kterd je zdokumentovana
v oficidlnim manudlu.[3] Toto feSeni pouzivd HTTP protokol.

1.5 Rozhovory s uzivateli

Pro zjisténi vice trendti, ocekavani, preferenci a zvyklosti uzivateli chytrych domacnosti se musi
zjistit jejich ndzory a informace od nich. Zpusobu, jakymi se daji tyto informace sesbirat je vicero.
Déli se na kvalitativni a kvantitativni metody vyzkumu.
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Kvalitativni vyzkum nemad na zac¢atku zadné velké predpoklady. Narozdil od kvantitativniho
vyzkumu nemd stanoveny na poc¢atku zadné teorie.[48] Vyhovuje tedy vice predpokladiim této
prace, ktera neméa urceny zadné velké teorie pred pocetim této kapitoly.

Jednou z metod kvalitativniho vyzkumu je rozhovor. Ten se déli na rtizné typy, které se od sebe
lisi prabéhem a rigiditou. Existuji 3 hlavni druhy rozhovoru: strukturovany, polostrukturovany
a volny. Strukturovany rozhovor je, jak jiz nazev napovida, velice rigidni a neddvd moc moznosti
variance a reagovani na specifické problémy daného respondenta. Volny rozhovor je v kontextu
této prace velmi tézko aplikovatelny, nemda zadnou pripravu otdzek, které by autor chtél resit.
Polostrukturovany rozhovor je pro cile této casti nejidedlnéjsi. Vyzaduje pripravu otazek, které
jsou kostrou rozhovoru, avsak dovoluje od nich odboceni. Zaméruje se na zjisténi zkuSenosti
respondenta s danym tématem.[48, 49

1.5.1 Priprava na rozhovory

Pred rozhovorem samotnym je tedy tfeba si pripravit seznam otazek, které budou respondentim
postupné predstaveny. Otézky se vénuji technologiim, které uzivatelé pouzivaji, jejich resenim
a tomu, jak se uzivatelé dostali k chytré domdacnosti a jak ji spravuji. Casteéné pracuji s jiz
predstavenymi koncepty z predchozi ¢asti této kapitoly, tedy aplikacemi, které by mohli uziva-
telé teoreticky pouzivat. Cilem bude od uzivatelu zjistit pro¢ pouzivaji zrovna to reseni, které
pouzivaji. Co jim na ném vyhovuje a co by naopak ocenili, kdyby se zlepsilo.

Otazky jsou rozdéleny do osobnich a vice technickych. Osobni otazky se tykaji spise dotazo-
vaného a jsou predevsim pro autora prace, aby mohl kategorizovat uzivatele.

Osobni otazky jsou nasledujici:

= Povazujete se za pokrocilého uzivatele?

m Za jak pokrocilého uzivatele chytré doméacnosti se povazujete?
m Povazujete se za technicky zdatnéjsi typ uzivatele?

= Mate néjaké technické, akademické, nebo pracovni pozadi?

m Dostali jste skoleni nebo kurz pro ovladani chytré domacnosti?

m Méte problém s ovladanim chytré domécnosti?

Jak jiz bylo avizovano v predchozich odstavcich kapitoly, technické otdzky se zaméruji na
uzivatelskou interakci s chytrou doméacnosti.

m Kdo vam zafizoval chytrou domécnost?

= Kdo vam spravuje chytrou domacnost?

m Co za typy zafizeni mate ve vasi doméacnosti?

m Jaké aplikace pro ovladani pouzivate?

= Pouzival nebo uvazoval jste o jedné z nasledujicich aplikaci pro ovladéni chytré domécnosti?

= Amazon Alexa
= Google Home
= Apple Home
= SmartThings

= Home Assistant
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= Na co predevsim pouzivate ovladani chytré doméacnosti?
= Proc¢ pouzivate tu aplikaci, kterou pouzivate? Co se vam na ni libi a co byste ji vytknul?
= Co podle véas aplikace postrada?

= Pouzivate nebo vytvarite prednastavené scény?

1.5.2 Rozhovory

V této sekci jsou rozhovory s tfemi uzivateli chytrych domécnosti. Dva z nich maji skusenost
s firmou Teco a. s. Rozhovory se Tidili scénafem v definovanym v pfedchozi ¢asti.

1.5.2.1 Ing. Vratislav Zima

Ing. Vratislav Zima ma dokoncené magisterské vzdélani na Fakulté elektrotechnické CVUT. Difve
byl sam vyvojar, ale dnes to jiz nechdva jinym. V pouzivani chytré doméacnosti se povazuje za
bézného uzivatele, ktery dokdze obcas néco udélat sdém. Chytrou domécnost dostal nedavno, par
meésici pred rozhovorem, s koupi domu. Jiz dfive ale mél prvky chytré domécnosti nainstalo-
vany v predchozim bydleni. V domécnosti mé nainstalovanou vzduchotechniku od spolecnosti
Jablotron. Déale automatické rolety, ovladana svétla a pripojend zatizeni jako televize.

Pro ovladani byvalé chytré domécnosti, kterou si ¢astecné zarizoval sam, pouzival nebo vy-
stiidal Home Assistant, Google Home a Tahoma. Po ptestéhovani do nového domu zacal pouzivat
vyhradné Google Home i pres to, ze pouzivd Apple ekosystém pro zbytek véci, které déla. Du-
vodem je pry, ze to jiz mél nastavené, a prislo mu zbytecné celé toto nastaveni predélavat do
jiné aplikace. V Google Home mu ani moc véci nechybi co se tyce funkcionalit nebo vzhledu
a ovladani. Z ovladani nejvice vyuziva prednastavené scénare a pripadné ovladani prvka mimo
tyto nastavené scénare.

Pri konverzaci, kterd byla po rozhovoru, jsme méli diskuzi nad tim, co by méla byt idealni
chytrd domécnost. Podle Vratislava Zimi je idedlni chytra domécnost takova, kterd se dokaze
ovladat sama a umi pro nas sama nastavit podminky takové, které nas dostanou do lepsi nélady
nebo atmosféry, kterou bychom si sami nedokézali nastavit. To znamena, ze se tieba pri koukani
na film sama upravi svétla a postupem ¢asu se bude toto upravovani personifikovat podle kazdého
¢lovéka. Shodli jsme se na tom, ze toto je véc, ktera je spise pro umeélou inteligenci, nebo slozité
algoritmy a nebylo by to nejlehéi vytvorit. Hlavnim diavodem je to, jak ohodnotit to, jak moc se
dané nastaveni ¢lovéku libi nebo ne. To jsme ale jiz sli zbytec¢né moc do detailu a mimo téma.

1.5.2.2 Ing. Petr Zoufaly

Ing. Petr Zoufaly ma dokonéené magisterské vzdélani na Fakulté elektrotechnické CVUT. Chytrou
domaécnost dostal spolu s domem na kli¢, ale sam si tam dodélava véci a prozkouméava rizna za-
tizeni, ktera si mtze pridat nebo vyrobit. Jako priklad uvedl tfeba krmitko pro kocku, které si
udélal z malého mikrokontroleru, ktery objednal z Ciny pfes Aliexpress a poté ho zkombinoval
s davkovacem a nastavil si ho, aby krmil kocku.

K ovlddani domacnosti dostal od firmy, kterd mu dium délala, software a firmware, ktery
méa webové rozhrani. Podle jeho slov ale neni nic moc. Takze si sim udélal ovladani pomoci
Home Assistant softwaru. Ten mél prvné nainstalovany na RasberyPi na Linuxu spolu s dal$im
softwarem. To se ale ukazalo jako moc pracné na udrzeni, protoze musel sém aktualizovat operacni
systém a jiné véci, které nesouvisely primo s Home Assistant samotnym, ale museli byt aktualni.
Nakonec toto feseni opustil a dedikoval RasperyPi ¢isté pro Home Assistant pomoci instalace
s opera¢nim systémem. Tim se zbavil problémt manualniho aktualizovani opera¢niho systému,
a staci mu jenom jedno tlacitko pro aktualizaci. Zaroven se pridal k vétsiné lidi, kterd to takto
provozuje, pokud m& Home Assistant [50].
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Kdyz se vénoval feSeni tohoto problému, tak narazil na par problému, na které pri analyze
autor prace také narazil. Jednim z nich je relativné pomaly pristup firmy Teco a. s. k oficidlni
integraci pro Home Assistant, kdy na to firma nijak nespéchd. Takze dostupnd jsou pouze feseni
od ostatnich uzivateli, ktefi si to jiz udélali sami. Nakonec se mu to povedlo a mé tedy doméacnost
ovladanou predevsim pomoci Home Assistant. Reseni udélal pomoci NodeRed a dalsf kombinace
kontejnert, aby si uleh¢il komunikaci se zafizenimi od firmy Teco.

Chytrou doméacnost ma nékdy jakozto konicek, viz napriklad krmitko pro kocku z tvodniho
odstavce.

1.5.2.3 Ing Jiri Hunka

Déle probéhl nestrukturovany rozhovor s vedoucim této prace Ing. Jitim Hunkou. Ten mé do-
kon¢ené magisterské vzdélani na Fakulté elektrotechnické CVUT. Chytrou domécnost si zafidil
se zafizenimi od firmy Teco a. s. Hlavni fidici jednotkou jeho domécnosti je PLC TECOMAT
FOXTROT 2, které ovlada vsechny ostatni prvky domécnosti od firmy Teco a. s. Toto zarizeni
slouzi jakozto hlavni bod pro komunikaci s ostatnimi zarizenimi, které jsou na néj napojeny.

Pro ovladani své doméacnosti pouziva nativni webové rozhrani podporované v tomto zarizeni,
které si naklikal v prostfedi Mosaic. S timto Fesenim vsSak neni spokojeny. Pro jednoduché ovla-
déni staci, avsak nemd prijemné rozhrani, pro zlepSeni toho, jak toto vypada by tomu musel
vénovat mnoho ¢asu. Navic ho zajimaji dlouhodobé statistiky, které se v tomto nedaji jednoduse
vyfesit jak jiz bylo difve avizovino v m

Jeho predstava o idedlni domécnosti se dosti podobé predstavé Ing Vratislava Zimi. Tedy je
toho nazoru, ze v idealni chytré domacnosti nemusi uzivatel nikdy nic délat. Domécnost to zaridi
celé sama, bez zadnych zdsaht uzivatele, pouze na zakladé jeho podnéti a chovani. S touto filozofii
také navrhoval a programoval svou domécnost. Ma tedy napsané vlastni rutiny a scény, které
mé v sobé ulozeno PLC. Tyto scény jsou bud manudlni — tedy méni se uzivatelskym prepnutim
— nebo automatické na zdkladé néjakych vstupi. U automatickych scén vidi problém napriklad
v tom, ze nedokéazi rozpoznat kdo se kde nachazi, a tak tfeba nejsou vzdy idealni. Jako priklad
uvedl, kdyz ma scénu, aby se rano vytahly rolety, ale dite spi, takze by ho rolety probudily.

1.6 Pozadavky

Pozadavky vznikly na zakladé kombinace predchozi analyzy konkurenc¢nich feseni a rozhovori
s uzivateli. V ramci rozhovoru byly zaznamenany urcité potfeby a preference uzivatelu, které
se budou prezentovat do nasledujicich pozadavka o rozsiteni softwaru, aby byl rozsifen o casto
vyuzivané a chténé funkcionality.

Implementace s chytrou domaécnosti od firmy Teco a. s. neni{ v zaddném konkurencnim fe-
Seni jednoduse udéland, krom aktudlniho softwaru Domecek, ktery byl kolem tohoto zafizeni
stavén. Tento projekt ma zaroven udélanou integraci pro vizualizaci dlouhodobych dat, ktera je
uzivatelsky privétivejsi, nez kombinace pouziti Grafany a InfluxDB.

Po analyze v predchozi ¢asti textu vznikly pozadavky, které by rozsifeni stavajici aplikace
méla mit. Pro kategorizaci pozadavki byla vybrana metoda FURPS a pro prioritizaci MoSCoW.
Duvodem je, Ze jsou dobie definované a rozsirené v oboru.

MoSCoW poskytuje 4 tirovné priority, tyto trovné jsou nasledujici:

= Must have — pozadavek, ktery musi byt v aplikaci v dalsi vydané verzi.

m Should have — pozadavek, ktery by mél byt v aplikaci v dalsi vydané verzi. Vétsinou jsou
to pozadavky, které jsou sice potifeba, ale aplikace bez nich neztrati hodnotu.

m Could have — pozadavek, ktery by mohl byt v aplikaci v dalsi vydané verzi. Jsou to po-
zadavky, které by mohly byt vydany, ale nevadi, kdyz tam nebudou. Vétsinou se jedna
o tzv. nice2Have features, které se daji preplanovat a nemaji vliv na béh aplikace.
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= Won’t have — pozadavek, ktery nebude v aplikaci v dalsi vydané verzi, ale mél by byt
zahrnut do dalstho planu a ne se zahodit. Vétsinou se jedna o pozadavky, které by mohli byt
dobré, ale jiz predem se vi, ze se nevejdou do ¢asového planu.

Samoziejmé ma MoSCoW svoje nevyhody. Mezi né patii napriklad to, ze nedokaze vice
rozgranulovat pozadavky v jednotlivych kategoriich. To se muze pak projevit tim, ze kdyz se
vyhazuji pozadavky ve chvili kdy se nestihé, tak se nevi kterymi zacit, a musi se udélat vlastni
dalsi skdlovani nebo systém pro toto rozhodovéani.[51]

Metodika FURPS pak déli pozadavky do ruznych kategorii, podle toho, jak jsou implemen-
tovany a co jsou za typ. To je dulezité pro pochopeni toho, kdo a jak je za jaky pozadavek do
jaké miry zodpovédny. Pripadné jaké mame zavislosti mezi pozadavky. Pozadavky FURPS déli
do 5 nasledujicich kategorii:

= Functionality — funkcionalita. Funkcionalni pozadavky, které maji vliv na funkci a chod
programu. Tyto pozadavky jsou vétsinou hlavnimi body pocatecniho vyvoje, protoze se v nich
definuje to, jak vlastné aplikace funguje.

= Usability — pouzitelnost. Pozadavky, které definuji uzivatelské zachazeni a logiku pouzivani
z hlediska uzivatele.

= Reliability — spolehlivost. Pozadavky, které se vztahuji na spolehlivost aplikace. Napriklad
jak moc aplikace pada nebo jak reaguje na chyby.

= Performance — vykon. Pozadavky vztahujici se na vykon aplikace. Mezi tyto pozadavky
muze napiiklad patfit rychlost aplikace, doba odezvy nebo kolik zvlada klientu.

= Supportability - podpora. Pozadavky, které se zaméiruji na podporovatelnost systému.
Napriklad jeho rozsiritelnost, adaptovatelnost nebo podpora pro pomocnd zarizeni.

Toto rozdéleni je pro nékteré projekty porad maélo granulované, proto existuje rozsireni
FURPS+, které pridava 4 dalsi kategorizace denotujici omezeni pro systém. Pro tuto praci bude
vBak stacit klasicky FURPS.[52]

Co vsak FURPS ani MoSCoW nedefinuji, je stupnice pro obtiznost daného pozadavku. Do
obtiznosti hraje nejvétsi roli casova narocnost pozadavku, avsak neni to jenom casova narocnost,
reflektuje se zde i nutné znalost aplikace a pouzitych technologii. K rozliSeni obtiZnosti se v této
praci pouziva stupnice o 3 stupnich — lehkd, stfedni a tézka. Pozadavek lehké obtiznosti je
pozadavek, ktery se vétsinou tyka jedné casti aplikace a je Casové jednoduchy na implementaci
nebo dodrzeni. Pozadavek stfedni obtiznosti je jiz t€zsi na implementaci nebo dodrzeni, casové
je vice naro¢ny a vétsinou je komplexnéjsi v ramci aplikace. Nakonec pozadavek tézké obtiznosti
je takovy pozadavek, ktery je velmi ¢asové naro¢ny na implementaci nebo dodrzeni. Vétsinou se
tyka velké casti aplikace nebo celé aplikace.

Dalsi déleni je na funkéni a nefunkéni pozadavky. To je vSak z vétSiny jiz zahrnuto v metodé
FURPS, kde vétsina funkénich pozadavki je pod Functional kategorii, a nefunkéni pozadavky
vétsinou pod ostatnimi.

Pro oznaceni pozadavki je pouzito oznaceni PXX, kde XX je ¢islo od 0. Obcas se pouziva
ioznaceni F/U/R/P/S a ¢islo pozadavku, kde poc¢éatecni pismeno znadi typ pozadavku v metodice
FURPS. Toto znaceni zde neni pouzito, kvili relativné nizkému poc¢tu pozadavku a jednotnosti
Cislovani.

Prvni pozadavky, které jsou zde definované jsou funkéni pozadavky. Tyto pozadavky se vénuji
funkéni ¢asti aplikace, jsou vétsinou implementacni a bez nich se nemiize prace poradné posunout
déle. Definuji nové funkcionality a ¢dsti aplikace.[53] Jejich implementaci pak dodate¢né mohou
rozsifovat nefunkéni pozadavky, které mohou na jejich implementaci mit pfimy nebo nepiimy
dopad. Prikladem takového nefunkéniho pozadavku, ktery ma dopad na implementaci funkéniho
pozadavku, mize byt treba rychlost aplikace nebo pouzité technologie.
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Pozadavky

Jelikoz je pozadavki definovano mnoho, bylo po konzultaci s vedoucim prace usouzeno, ze

vvvvv

pozadavky se nachazi v priloze '

1.6.1 Ovladani domacnosti

V této sekci jsou pozadavky pro samotné ovladani chytré domacnosti. Tedy ty, diky kterym je
uzivatel schopen ménit a vizualizovat si hodnoty.

P01 — Obecna vizualizace stavu binarni hodnoty
m Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav binarni hodnoty.
= Kategorie: Funkcni
= Obtiznost: Lehkd
m Priorita: Must have
P02 —Zména binarni hodnoty
= Popis: Uzivatel je schopen zménit aktudlni stav binarni hodnoty, pokud to umoznuje.
= Kategorie: Funkcni
= ObtiZnost: Stredni
m Priorita: Must have
P16 - Vizualizace tepelné hodnoty
= Popis: Uzivateli je interaktivné zobrazen aktualni stav tepelné hodnoty.
= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni
m Priorita: Must have
P18 — Zobrazeni ciselné hodnoty
m Popis: Uzivateli je zobrazen aktudlni stav ¢iselné hodnoty v rozhrani.
= Kategorie: Funké¢ni
= ObtiZnost: Stredni
m Priorita: Must have
P19 — Zména ciselné hodnoty
= Popis: Uzivatel je schopen zménit ¢iselnou hodnotu pomoci rozhrani.
= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni

= Priorita: Must have
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1.6.2 Grafy

Toto jsou pozadavky definujici vizualizaci posbiranych dat. Data se sbiraji automaticky, takze se
daji vizualizovat od doby co si uzivatel zapnul aplikaci.

P31 — Moznost zobrazit data od X do ted
= Popis: Graf by mél mit moznost zobrazit data od urcitého datumu do soucasnosti.
= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni
= Priorita: Must have
P32 — Samostatna stranka pro velky graf

= Popis: Graf by mél mit samostatnou stranku, na které se dé zobrazit, a ma tam vice funkc-
nosti nez jenom maly graf v prehledu.

= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni
= Priorita: Must have
P33 — Moznost priblizit graf
= Popis: Graf na veké strance by mél mit moznost priblizeni a oddaleni.
= Kategorie: Funkéni
m Obtiznost: Stfedni

= Priorita: Must have

1.6.3 Nefunckni pozadavky

Druhy typ pozadavki jsou nefunkéni pozadavky. Tyto pozadavky definuji to, jak se ma systém
chovat obecné. Nedefinuji zadné specifické funkéni véci nebo celky, ale fikaji dodatecéné informace
o tom, jak se m4 aplikace chovat, nebo jaké ma mit vlastnosti.[54] Stéva se, ze ovliviiuji funkéni
pozadavky z hlediska jejich implamentace, jak jiz bylo avizovano v predchozi kapitole. Mezi tyto
pozadavky napriklad patii pristupnost, rychlost nebo tieba pocet uzivateli, ktery musi aplikace
zvladat a porad byt responzivni.

P43 — Jednoduché ovladani

m Popis: Ovlddani je pro uzivatele jednoduché a srozumitelné. Musi vidét co nejméné kédu
nebo vlastniho psani pti ovlddani domécnosti.

= Kategorie: Usability
m Obtiznost: Stfedni

= Priorita: Must have



Shrnuti

P50 — Udrzeni aktualni licence projektu

= Popis: Aplikace nebude vyZzadovat navic zadné ¢asti, které by ji odebraly aktualni licenci,
pod kterou je vydana.

= Kategorie: Usability
m Obtiznost: Stfedni

= Priorita: Must have

1.7 Shrnuti

V analyze byl na zac¢atku shrnut soucasny stav projektu Domecek, poté byly vybrany nejpopu-
larnéjsi aplikace pro ovladani chytré domacnosti. Ty byly ohodnoceny na zakladé predepsanych
kritérii a byly vyzdvihnuty jejich klicové vlastnosti.

Po sezndmeni se s témito aplikacemi byly provedeny dva rozhovory s uzivateli chytrych do-
macnosti. V rdmci téchto rozhovori byly zjistény divody pro¢ pouzivaji svoji oblibenou aplikaci
a jaké jsou jeji predni vlastnosti. Pripadné jaké jsou nejcastéjsi pouzivané funkce a jaké jim
naopak chybi.

Z téchto dat byly nakonec vytvoreny pozadavky, které by aplikace méla splnovat.

Na zakladé téchto pozadavkil byla nakonec vybrana moznost rozsitit aktualni software Inte-
ligentni Domecek. Divodem je jeho pripravenost pro zafizeni od spolecnosti TECO a. s. a jeho
jiz. pfedem pripravend implementace urcitych ¢asti pro jednoduchou komunikaci a sbér dat ze
zafizeni. Dalsim faktorem byla jednoducha rozsifitelnost tohoto programu.
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Kapitola 2
Navrh

Tato kapitola se zabyvd ndvrhovou cdsti prace. Nejprve se vénuje vybéru softwaru pro tento
ndvrh, navazuje ndvrhem frontendové cdsti a ndsledné se vénuje zméndm na backendu. Poté
v zdveru kapitoly jsou podrobnéji sepsdny nejduleziteéjsi pripady uziti.

Na zékladé analyzy v predchozi kapitole bylo rozhodnuto, Ze se bude rozsitovat projekt Inteli-
gentni Domecek. Byly v ni definovany pozadavky pro rozsifeni funkcionalit tohoto softwaru pro
to, aby splnoval uzivatelska ocekavani zdkladnich funkcionalit a mél vSechny rozsitené funkce
pro praci s grafy. V této kapitole budou tyto pozadavky rozebrany a na jejich zdkladé vytvoren
navrh pro tpravu.

2.1 Vybér softwaru

Pro vizualizaci a modelovani UML diagramt existuji rizné nastroje a software. Vybér sprav-
ného nastroje pro modelovani diagrami muze uleh¢it praci. Nejen tim, zZe jiz obsahuje predem
pripravené vizualizace, ale také mtze mit kontrolu pro chyby, pfipadné ndm mize pomoci s ge-
nerovanim c¢asti textu.

2.1.1 Enterprise Architect

Enterprise Architect je software od spolecnosti Sparx Systems Pty Ltd.ﬁ, ktery je velice robustni
pro modelovani UML diagramt. Umi toho ale daleko vice nez jenom modelovat diagramy, vénuje
se celé skale od vedeni projektu az po monitorovani systému. Navic podporuje mnoho standardi
nez jenom UML,[55] podporuje integraci s gitem nebo jingmi VCS (Version Control System) pro
kolaboraci mezi vice uZivateli.[56]

Uzivatelské rozhrani je relativné chaotické a dosti nepiivétivé a obecné pfipomind rozhrani
ze softwaru, jehoz rozhrani nebylo zménéno velmi dlouho, jak je vidét na obrazku 2.1

2.1.2 draw.io

Draw.io je open source projekt od spole¢nosti JGraph Ltd, ktery dovoluje kresleni diagramt bud
v online editoru, nebo v aplikaci. Nabiz{ moznost kolaborace ptfes GitLab a GitHub, pfipadné
jenom pres sdileny Google drive ¢i jiné sluzby. Online aplikace umoznuje praci vice lidi na jednom
diagramu ve stejny ¢as. Ma navic spoustu integraci do riznych vyvojovych aplikaci, které jsou

Thttps://sparxsystems.com/
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« ¥ * Toolbox
ab

EA 15 Examples

;%

20\ = (22 {
Basic Modeling @? Business Modeling (25 Software Modeling \"8 Systems Modeling

2] Da” = Beg

Notes

o) e Ch)

Database Modeling \(5) Enterprise (LJ Requirements Model (L; Simulation

Architecture A 'panc Systems Enterprise Architect

= Custom diagram, containing Navigation Cell
= clements.

—

Schema Modeling (23 Project Management (22 Publishing

>

Profile Extensions @

B Obrazek 2.1 Uvodni projekt v EA

Zdroj: EA software na OS Windows

vyvijené komunitou. ] Hlavni vyhodou je jednoduché rozsititelnost i na jiné standardy a modely
nez jenom ty, které jsou dodany v zadkladni aplikaci. To bylo tfeba vidét v pfedmétu BI-KOM,
kde se v tomto softwaru modelovalo DEMO a stadilo si jenom importovat GitHub slozku.[58]
Obecné je to velice jednoduchy a uzivatelsky privétivy nastroj se spoustou moznosti a funk-
cionalit, které se daji rozsirovat. Nema jich ale ani moc na to, aby se zdaly zbytecné a nevyuzité.

2.1.3 Zvoleny modelovaci software

Pro modelovani byl nakonec zvolen software draw.io, predevsim z divodu jeho jednoduchosti
a privétivosti uzivatelského rozhrani. Autor prace s nim mé zaroven i dobré predchozi zkusenosti,
které urychli proces nauceni se tohoto softwaru. Moznost editace v prohlizeci také favorizovala
draw.io oproti Enterprise Architectu, u kterého se musi stdhnout aplikace na pocitac.

2.2 Wireframe a prototyp design

Pro modelovani designu rozhrani bez jeho implementace se pouzivaji rizné softwary, které nam
toto umoznuji. Kazdy software mé své vyhody a nevyhody v rtznych oblastech. Pro cile této
prace bude stacit jednodussi software, ktery odvede svou praci, nejlépe bez zadnych poplatki
po celou dobu vyvoje. Nemusi mit moznosti kolaborace mezi vice uzivateli a ani nemusi mit
nékolik rtiznych projektt povolenych v neplacené verzi. Vyhodou je to, pokud je vice rozsiteny
a pouzivany. Toto totiz ovlivni moznosti hleddni dokumentace a feseni problémi.

Dalsi vyhodou je bud uplny open source, nebo vysokd moduldrnost ¢i pocet knihoven.

Jelikoz je aplikace vyvijena ve frameworku Vue.js s Material Design knihovnou Vuetify, tak
implementace nebo knihovna bud pro Material Design nebo samotné Vuetify je velikou vyhodou.

Tomu co vlastné je Material Design, se vénuje dalsi podsekce 2.2.1, po které se tato prace
vénuje samotnému vybéru softwaru pro navrh uzivatelského rozhrani.
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2.2.1 Material design

Material Design je soubor komponent, stylovych doporuceni, praktik a nastroji, které podporuji
nejlepsi praktiky pro UI design. Je postaveny na open source kédu od spole¢nosti Google. Jeho
nejnovejsi verze v dobé psani prace je Material Design 3. Ta mé svou vlastni stranku, na které
jsou navody a ruzné zdroje a odkazy, ze kterych se muze clovék ucit nebo dozvédét vice.

Piavodné tento projekt zacal jakoZto design pomtcka jenom pro Google a Android, ale po-
stupné se prenesl do vétsi casti Google ekosystému a i do webového vyvoje, kde ma dnes Siroké
vyuziti.[59)]

Pro vyvojare existuji knihovny, které propojuji ikony a komponenty nadefinované v Material
Design do ruznych webovych frameworki. Pifkladem je tieba MUI pro framework React[60],
nebo pravé v této praci vyuzivané Vuetify pro framework Vue.[61]

2.2.2 Figma

Figma je software pro modelovani od dratovych modelu az po kone¢né designové navrhy. Na-
bizi spoustu moznosti pro organizaci vytvorenych ¢asti do znovu pouzitelnych komponent pro
urychleni préace.

Je to software pouzivany jak v malych, tak velkych firmach.

Nabizi moznosti kolaborace na placenych verzich a tarifech, které vsak pro tuto praci nebudou
potteba.

Diky jeho popularité ma velkou komunitu, kterda vytvari spoustu knihoven, které se mohou
pouzivat pro urychleni prace. Bylo relativné lehké najit Vuetify nebo Material desgin knihovny.
Tyto knihovny jsou bud v podobé plugint, napiiklad u ikon, nebo v podobé palety, kterou si
uzivatel miize postupné pridavat do projektu.

Ve verzi bez poplatki je limitovani pro tfi projekty. Ty nejsou nijak omezeny ve velikosti nebo
je velikost dostatecna pro ucely této prace. Tato verze ani nijak nelimituje nalezené knihovny,
takZe se mohou pouzivat pro urychleni préice.[62]

2.2.3 Miro

Miro je software pro sdileni prostoru a znamy predevsim pro jeho pouziti jako online bilé tabule.
M4 vsak dalekosdhlé vyuziti, od bilé tabule pres retrospektivy a napady, az po modelovani UML
diagramu. Vse toto dovoluji pluginy a knihovny komponent, které se daji pouzivat a pridavat
a ziskat v jejich obchodé (marketplace).

Jednim z téchto rozsiteni a uplatnéni je i design dratovych modela a prototypt. Tento pro-
ces se zabyva jak nejzakladnéjsimi dratovymi modely, tak i kompletnimi interaktivnimi designy
s moznosti propojeni animaci a pfechodt mezi strankami.[63]

Jeho popularita ve velkych i malych firmach nebo tymech je tak velkd, az kvili nému jiné
spole¢nosti ukonéuji podobné sluzby. Jednou z téchto spolecnosti je tifeba i Invision, ktery je
také dobry kandidat pro dratové modely. AvSak v dobé psani této prace jiz ozndmil konec sluzby
k 31.12.2024. Jakozto duvod oznacil pravé Miro, se kterym ma tento software mnoho spole¢ného,
ale Miro to déld stejné nebo lépe. Navic svoje stdvajici zdkazniky i sméruje na pouzivani Mira.[64]

Bohuzel autor prace nebyl schopen najit zadné knihovny nebo rozsiteni, které by implemen-
tovali Material Design, Vuetify nebo Material ikony. Takze v této kategorii Miro zaostava.

Miro je pro bézné uziti zdarma, bez zadnych poplatkl a vyraznych omezeni, kterd by méla
pro tuto praci néjaky vyrazny vliv.[65]
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2.2.4 Justinmind

Justinmind je dalsi software primo pro modelovani dratovych modeli a designovych navrhi.
M4 moznosti pro spojovani ruznych sekci a obrazovek tak, aby vysledny model byl interaktivni.
K dispozici je spousta Sablon, které usnadiiuji prvotni ¢ast préace, piipadné se muze zacit od
¢istého projektu.

Déle mimo sablon poskytuje spoustu knihoven s predpfipravenymi komponentami, které jsou
bud zdarma, nebo za poplatek. Mezi témito knihovnami jsou i knihovn(y pfimo pro Vuetify?
a Android ikony, které jsou velmi podobné Material ikondm, ¢asto stejné.?

Ve verzi bez poplatka je vSak uzivatel omezen pifi pouzivani knihoven a design systémi.
Animace a prechody jsou také omezeny, takze nema uzivatel pristup k plné paleté funkci. Co je
dobré je neomezeny pocet projekti.[66]

Posledni véc, kterd je rozdilnd oproti predchozim dvou softwartim, je nutnost instalace apli-
kace a nemoznost prace v prohlizeci.

2.2.5 Zvoleny wireframe software

Software zminény v pfedchozich par podsekcich neni samoziejmé jediny mozny a pouzivany.
Avsak vystihuje hlavni kandidaty pro zvoleni. Zde bych jesté rad tfeba zminil i software od
spole¢nosti Adobe jako tfeba Adobe XD nebo InDesign, které jsem zde ani nebral jako kandidaty,
z divodu jejich ceny. Jsou to urcité vyborné softwary pro svoji praci, ale bohuzel maji jen
omezenou neplacenou verzi na velmi krédtkou dobu.[67]

Zvoleny software pro vytvoreni zakladniho designu je nakonec Figma. Sice neni uplné open
source, ale ma neplacenou verzi, kterd dovoluje alespon jeden projekt, ktery neni omezeny na
velikost ani cas.

Uzivatelsky je velice privétiva a relativné prehlednd pro zdkladni tkoly a design. Avsak ne-
zaostava ani v rychlém uceni se pokrocilejsich véci, jako naptiklad animace a pfechody mezi
strankami ¢i samotnymi komponentami, takze i ndhled dokaze byt interaktivni.

Diky jeji popularité je pro ni navic spousta tutoridlt a knihoven. Tyto knihovny implementuji
jak Material Design, tak i samotné Vuetify. Dalsi velice uzitecna knihovna jsou ikony pro Material
Design, které zde jdou pouzit pomoci pluginu.

2.3 Navrh designu

Névrh designu byl nakonec tedy psan v softwaru Figma. V tom byl vytvoren projekt, do kterého
byly importovany knihovny pro rychlejsi a realistictéjsi navrhy. Tyto navrhy vznikaly v nékolika
iteracich, béhem kterych byly konzultovany s vedoucim prace, ktery pridal pripominky a na jejich
podkladu byly nadvrhy znova upraveny. Jelikoz obrazovek bylo mnoho, tak zde jsou vybrany pouze
ty nejdulezitéjsi, ¢i nejreprezentativnéjsi z nich. VSechny néavrhy jsou pak dostupné ve figmé =.

2.3.1 Prvni navrh

Prvotni navrh pocital pouze s omezenym mnozstvim moznosti, mezi kterymi si uzivatel muze
vybrat a ty si pridat. Rizné ikony jsou vidét na obrazku . Tento navrh se snazil byt co
nejvice minimalisticky z pohledu chténych kroku po uzivateli. Po jeho zakomponovani by uzivatel
jenom vybral predem nastavenou ikonu, k té by zvolil proménnou, na kterou se vaze, a mél by
hotovo. Pro vykresleni hodnoty, které by uzivatel nechtél zobrazovat ikonou, by se zachovala
aktudlni funkénost webu, ktera toto jiz zajistovala. Pouze by se upravila, aby se hodnoty zadavaly

2https://www.justinmind.com/ui-components/vuetify
Shttps://www.justinmind.com/open-resource?url=/widgets/vuetify-ui-components. jpl
“https://www.figma.com/file/s9LybtdsuGUhc80s9S1CDg/domecek
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rychlejsim zpusobem nez modélem, ktery vyzaduje po uzivateli 3 kroky pro zménu a neakceptuje
klavesu ENTER jakozto zakonceni a potvrzeni.

Jak jiz bylo avizovano, vyhodou tohoto navrhu byla pouzitelnost aktualnich funkcionalit pro
jeho zprovoznéni. To se vSak negativné projevilo na skdlovatelnosti, rozsititelnosti a udrzitelnost
tohoto feseni. Reseni bylo velmi rigidni a strohé bez mnoha moznosti personifikace.

Dalsi spatnd vlastnost tohoto reseni byla vyzdvihnuta vedoucim prace. Tou byla slozita imple-
mentace lokalnosti informaci, tedy dat informace, které spolu souvisi na jedno misto. Napriklad
pokud chce uzivatel zapnout topeni, velmi rdd by u toho vidél teplotu v mistnosti. Toto by se
dalo porad vyresit pomoci funkcionalit, které web jiz ma, avsak by to jenom vice zkomplikovalo
situaci z hlediska rozsititelnosti.

2.3.2 Druhy navrh

Druh4 iterace navrhu se snazila zakomponovat tyto poznatky. Predevsim tedy, aby byl uzivatel
schopen dostat relevantni informace na potiebna mista pobliz ovladacich prvka. Pro dosazeni

Vv

tohoto cile musi byt uzivateli dana vétsi volnost v ovladéani, coz vede ke slozitéjsi implementaci
vétsi volnost a prizpusobitelnost hlavni obrazovky.

Tento navrh pocitd s vétsim zédsahem do architektury projektu. Pro zobrazovani dat vybral
zpusob skladani widgett, které si muze uzivatel vytvorit a pridat na hlavni obrazovku. Tyto
widgety se skladaji ze sloupcu a ve sloupcich jsou radky. Velikost widgetu se muze ménit na
velkych obrazovkach, pro mobilni telefony jsou vsechny roztdhlé pres celou obrazovku jak je
vidét naptiklad na obrazcich . Do jednotlivych sloupct si uzivatel pridava radky, které si
vytvori v interaktivnim okné.

V tomto okné si mize vybrat nékolik variant, kde kazda z nich zobrazuje data razné. Tyto
varianty se v jednotlivych sloupcich daji rizné kombinovat, takze neni jeden sloupec rezervovany
pro jednu specifickou variantu radkt. Déale toto okno pozada uzivatele o zvoleni proménné, kterou
chee v tomto Ffadku zobrazit. Proménna je definovand a nastavena v jiz existujici ¢asti aplikace. Na
vybér je z variant typu textové pole, ikona nebo posuvnik (anglicky slider). Ne kazd4d varianta
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B Obrazek 2.3 Druhy névrh

dokéaze zobrazit vSechny typy dat, takze v nésledujicim kroku, kde se vybird proménna pro
napojeni, jsou zobrazeny pouze takové proménné, které vyhovuji omezeni.

V nabidce k vybéru proménné na napojeni je moznost oznacit cely tento fadek jakozto jenom
pro c¢teni, takZze nebude reagovat na uzivatelské podnéty. To je vhodné napiiklad pro informativni
¢idla nebo pomocné proménné. Zaroven se zobrazovany text v daném radku muize upravit oproti
nazvu promeénné, kterou si uzivatel vybral.

V nasledujicim kroku aplikace pozada uzivatele o dalsi mozna data, kterd jsou potreba pro
vizualizaci. Tato data maji vzdy néjakou zdkladni hodnotu, aby mél uzivatel moznost rychlého
nastaveni, pokud mu vyhovuji zdkladni hodnoty. Tato data se lisi podle toho, jaky typ rfadku
uzivatel na zac¢atku vybral. Naptiklad pro ikony si zde uzivatel muze vybrat jaké ikony chce
zobrazit a jakou barvu maji mit. Zakladni hodnoty mohou byt vzdy stejné, nebo se ménit podle
toho, jakou proménnou uzivatel vybral.

Na posledni strance tohoto okna se jiz jenom zobrazi nahled radku, jak bude vypadat podle
uzivatelem zadanych parametri. Cely tento proces je vidét popsany pomoci diagramu aktivit
v notaci UML na obréazku 2.4,

Widgety se daji pridédvat na hlavni obrazovku a seradit do libovolného poradi m Uzivatel
si tedy muze do jednoho widgetu dat treba dva sloupce, kde v jednom ma4 informace o teplotach
a v druhém vypinani ¢i zapinani vytapéni. Pripadné si miuze vytvorit jeden widget pro informace,
poté si muze vytvorit druhy pro ovladani, a tyto widgety dat vedle sebe i kdyz byly vytvoreny
v jiném potradi.

K tomuto navrhu nebylo jiz mnoho pfipominek ohledné funkénosti. Je relativné jednoduchy
na uzivatelsky postup a provede uzivatele postupné vytvorenim vlastniho modalu. Nabizi urcitou
volnost v personifikaci a flexibilité zobrazovani hodnot, bez toho, aby byl az prili§ volny nebo
slozity.

V tomto navrhu byla i pfedstavena tprava stranky pro grafy, a priddna samostatnd stranka
s velkym grafem. Uprava se tyka presunuti tlacitka pro pridani grafu do textitDashboard. Misto
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B Obrazek 2.4 Diagram uziti modalu pro vytvofeni nové radky
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B Obrazek 2.5 Stavovy diagram vytvareni nové fadky
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malého tlacitka v pravém dolnim rohu obrazovky se zde priklani autor prace k velkému tlacitku,
které je velikostné stejné jako souvisejici grafy. Toto tlac¢itko se zobrazuje jakozto dalsi graf
v seznamu. Po stisku tohoto tlacitka se uzivateli zobrazi vyskakovaci okno, kde jsou zobrazeny
dvé moznosti. Tyto moznosti koresponduji s aktualni funkcionalitou tlac¢itka v rohu.

Samostatnd stranka s velkym grafem byla pridana z duvodu pozadavku priblizovaci funkénosti
a vétsi interaktivity pro uzivatele. Na malém grafu se Spatné délaji jakékoliv interakce, takze
pokud chce uzivatel vidét vétsi detaily v grafu, muze si prejit na samostatnou stranku. Jsou zde
vidét také vétsi detaily a obecné zde jsou vidét data s vétsi preciznosti.

Mezi dalsi véci, které nejsou moc zavislé na navrhu jednotlivych stranek patii informativni
hlasky a prvky pro uzivatele, které informuji o tom, co se aktualné na strance déje.

Pokud se stranka nacita, mél by byt uzivatel informovan bud nacitacim tocicim se koleckem
piipadné ukazatelem prubéhu (anglicky progress bar), nebo takzvanymi nac¢itacimi kostlivei (an-
glicky skeleton loader). Nacitaci kolecko nemusi indikovat co se nacitd ani jak to mé na konci
vypadat. Takze by se mélo pouzit bud v pripadé nacitani velkého mnozstvi informaci, které
nemaji jednotny tvar, nebo v pripadé, ze se nacita néjaka obecna informace, ktera nebude mit
velky dopad na aktudlni vizualni vzhled. Kolecko miuze byt zaroven pouzito jako ukazatel pru-
béhu, pokud se netoci porad, ale ukazuje prubéh nacitani u néjaké akce, kterd toto podporuje.
Ukazatel prubéhu je tedy vhodné pouzit u akei u kterych vime pocet kroki a chceme uzivatele
informovat o jejim pribéhu. Nacitaci kostlivci jsou vice interaktivni pro uzivatele. Indikuji, ze
se nacita néco, co se pak zobrazi na daném misté. Méli by tedy néjak obecné pripominat tvar,
ktery bude mit dand komponenta po dokonceni tohoto nacitani. Tento obsah by se nemél po
nac¢teni ménit, pokud si to uzivatel sdim nevyziada néjakou svou akci. Vsechny komponenty by
tedy méli mit moznost zobrazen{ nacitaciho kostlivce. A stranka samotna by méla rozhodnout,
zda zobrazit nacitaci kostlivce, nebo jenom nacitaci kolecko.

Dalsim interaktivnim prvkem pro komunikaci s uzivatelem jsou varovani pro nenavratné akce.
Pri jakékoliv nendvratné akci, kterou uzivatel hodld vykonat, je dobré ho informovat o této
skutecnosti. To naptiklad pomoci modalu s potvrzovacim a zamitacim tlacitkem a varovnym
textem. Dalsim moznym stupném ochrany proti Spatnym rozhodnutim uzivatele je mit moznost
vratit vykonanou akci po néjakou kratkou dobu od jejiho potvrzeni.

2.4 Databaze pro widgety

Pro implementaci predchoziho ndvrhu musi byt upravena databaze. Néktera data by se dala
sice ukladat v lokdlnim prostfedi prohlizece, avsak tento pristup by znamenal, Ze by uzivatel
nemél stejnou aplikaci napfi¢ ruznymi zafizenimi nebo prohlizeci. Z tohoto divodu je nutno
data perzistentné ulozit v aplikaci v databazi.

Widgety jsou hlavnimi aktéry této c¢asti, je nutné v nich mit sloupce a v téchto sloupcich
radky. Ty jsou jiz sestaveny z komponent v prohlizeci, které databazi samotnou nemusi zajimat
strukturou. Avsak tato data se do ni musi ulozit, aby se dala znova nacist. Widgety jako takové
by se méli dat umistit na hlavni stranku, tam libovolné seradit a tento stav ulozit. Po prenacteni
se widgety znova zobrazi v ulozeném poradi. Ve widgetech samotnych jsou sloupce, tém se také
nesmi ménit poradi, stejné tak i fadktim v jednotlivych sloupcich.

K témto pozadavktm je navic pridana jednoduché rozsititelnost a upravitelnost. To znamena,
ze ruzné radky si musi drzet informace o tom co v nich je a jak to je zobrazeno. V databazi by tato
data byla velmi pevné nadefinovana a struktura by se velice tézko upravovala jenom na frontendu.
Z toho duvodu je zde nutnost dat urcitou volnost v datech, kterd mohou byt ulozena. Pro takovato
data by byla vhodna noSQL databaze. To by vsak vyzadovalo dalsi sluzbu, ktera by musela bézet
na backendu. Pokud data budou dostatecné mala, tak se da vyuzit v PostgreSQL databazi datovy
typ JSON, nebo JSONB. To je datovy typ, ktery dokdze ukladat JSON data.[68] Tento datovy
typ je lepsi nez obycCejny TEXT typ, predevsim z diivodu validace objektu pri ukladani. Tedy,
ze nam databdzovy stroj sdm zvaliduje to, zde ukladame validni JSON objekt a ne jenom tak
obycejny string. Jak je vidét v navrhu na obrazku 2.6 tak fadky si mohou uklddat data navic,
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kterd nejsou nijak omezena z pohledu databdze krom toho, Ze to musi byt strukturované jako
JSON.

V navrhu jsou naznacCena dalsi integritni omezeni. Tato omezeni backend miZe a nemusi
vyzadovat, jsou hlavné pro to, aby data davala smysl pfi zobrazovani. Omezeni jsou takova, ze
widget by mél mit alespon jeden sloupec, a ten by mél mit alespon jeden radek.

B Obrazek 2.6 Navrh databdze

2.5 Zvolené technologie

Pro implementaci bylo zvoleno rozsiteni stavajiciho projektu Domecek. Ten se sklad4a z fronten-
dové ¢asti napsané ve VuelS, a backendové ¢asti napsané v jazyku Kotlin a frameworku Spring.

2.5.1 Apexcharts

Ve frontendové ¢asti je pouzita knihovna ChartJS, ktera je jiz popsana v analyze. Tato knihovna
je velmi jednoduchd, coz ji déla skvélym kandidatem pro rychlou implementaci a zobrazeni jed-
noduchych grafi s malou funkénosti. Nékteré tyto vlastnosti jsou vsak také nezadouci, pokud
maji byt grafy vice interaktivni. Tato knihovna by méla byt nahrazena za jinou, kterd tyto
funkcionality podporuje jiz sama, bez nutnosti vlastni implementace.

Kandidéaty na toto vyuziti jsou Highcharts a Apexcharts. Obé knihovny maji podporu pro
vétsi interakcei s grafem, naptiklad pfiblizovani a oddalovani. Highcharts je vSak placend knihovna,
stejné jako spousta dalsich skvélych knihoven pro VuelJS, kdezto Apexcharts je neplacend a open
source knihovna pro grafy. Takze pro nahrazeni aktualniho ChartJS byla vybrana knihovna
Apexcharts.ﬂ@, E&, Eﬁ

2.5.2 ESLint a Prettier

ESLint je néstroj pro statickou analyzu kédu napsaného v JavaScriptu, popripadé TypeScriptu.
Pouziva se predevsim na formatovani kédu pomoci predem definovanych a upravitelnych pravidel.
Tato pravidla se daji ziskat od jinych uzivateli a nasledné pouzit a doupravit. D4 se kombinovat
vicero ruznych zdroju pravidel do jednoho a nevadi kdyz se prekryvaji, protoze se vzdy prepisi
tim pravidlem, které bylo priddno posledni.[@]

Prettier je jednoduchy nastroj pro formatovani kédu. Narozdil od ESLintu nema mnoho
moznosti pro nastaveni rtiznych styli. Coz je jeho filozofie, na které se zaklada. Jeho jednoduchost
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z néj déla zaroven velmi rychly nastroj, takze kod zformatuje velmi rychle a je mozno ho zapinat
po kazdém ulozeni k6édu i na slabsich strojich narozdil od ESLintu.[73]

Tato kombinace se ¢asto pouzivd dohromady ve frontendovém vyvoji. ESLint totiz mtze za-
chytit daleko Sirsi problémy nez Prettier, ale zato ho nemusi kazdy vyvojar chtit mit zapnuty
pokazdé co ulozi soubor. Zatimco Prettier mize mit zapnuty prakticky kazdy vyvojar. Jednim
z prikladu, které Prettier nedokaze opravit jsou tieba importy na zac¢iatku souboru. Pokud néjaky
neni pouzivany, tak Prettier nic nefekne, ale ESLint dokaze se spravnym nastavenim nahlésit
chybu, pripadné to dokonce opravit. Pravidla ESLintu se mohou lisit od Prettier pravidel, to
jiz ale nékdo vyrtesil balickem, ktery tyto dva nastroje integruje dohromady. Pripadné prepi-
suje nastaveni ESLintu, aby bylo shodné s nastavenim Prettieru ve vécech, které oba nastroje
kontroluji.

2.5.3 Docker

Docker je open source nastroj pro kontejnerizaci aplikaci. Timto umoziuje se zbavit problémi
mezi konkrétnimi platformami tim, ze aplikaci spousti v tzv. kontejneru. Ten virtualizuje pro-
stredi pro danou aplikaci a ta si tak mysli, ze vzdy bézi na stejném stroji. Da se pouzit pro vyvoj
i pro produkéni verzi aplikace.[74]

2.5.4 PostgreSQL

PostgreSQL je open source rela¢ni databaze. Ma mnoho uzitecnych funkénosti, které muze vy-
vojar chtit. Jednou z nich je pravé podpora pro JSON jako datovy typ sloupce.[75]

2.5.5 Spring

Spring framework je platforma pro vytvareni aplikaci v Javé. Poskytuje spoustu uzitecnych funk-
cionalit pro tvorbu backendu aplikace. Takze vyvojar nemusi fesit véci, které nékdo jiny resil
mnohokrate pred nim, a muze se soustredit na hlavni specifické problémy dané aplikace. Jelikoz
je to framework, ktery je napsany pro Javu, tak se d4 pouzit i v jinych jazycich které bézi na
JVM.[76]

2.5.6 TypeScript

TypeScript je jazyk postaveny nad JavaScriptem. Poskytuje vSsechny jeho funkcionality a dopl-
nuje je o typovy systém. Narozdil od JavaScriptu tedy navic testuje i datové typy proménnych,
které se pouzivaji. Poskytuje implicitni doplnéni datového typu, pokud se zadny nespecifikuje,
pripadné explicitni vyplnéni datového typu programéatorem. Navic poskytuje moznost deklarovat
si vlastni datové typy, které se poté daji skladat dohromday. Oproti JavaScriptu to Setii také
praci programétora v tom ohledu, ze u specifickych datovych typu je jednodussi naseptavani
a kontrola zda to, co se vola, opravdu existuje na dané proménné.

Pouziti s VueJS je velice jednoduché a komponenty ve VueJS se dokazi napsat tak, aby byly
typované. To poté podporuje i kontrolu, ze preddvame spravné parametry, stejné jako tireba
u funkei. Navic se da TypeScript pouzit i pro psani typi v template ¢asti komponenty.

2.5.7 OpenApi

OpenApi specifikace je formalni standard pro popisovani HT'TP API. Tento zipis je navrzeny
tak, ze ho dokazi dobfe precist jak lidé, tak pocitace. Tato specifikace je oteviend pro vsSechny
a je vydavand pod Apache Licenci. Pro vystaveni dokumentu je mozno pouzit v projektu jiz
hotova Teseni, kterd zaroven vystavi webovou stranku pro testovani daného API. Dalsi vyuziti
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je napriklad generovani kodu pro dany jazyk, ktery bude volat toto API. Diuvodem proc je toto
dobré, je kvili tomu, Ze specifikace dovoluje pojmenovat jednotlivé endpointy, takze programator

~s v

jiz podle ndzvu poznd jaky endpoint vola. Vice o tomto v dalsi ¢asti.[77]

2.5.8 OpenAPI Generator

Po vystaveni OpenAPI dokumentu je také mozno pouzit nékteré nastroje pro vygenerovani kdu,
ktery bude volat tyto API body. Jednim z téchto nastroju je OpenAPI Generator, ktery umi
generovat. Ten usetii psani vlastnich typu toho co chodi z API, a také ma jednoduché rozhrani
pro pouziti.[78]

Pro praci byly zvazovany alternativy, které jsou méné robustni a zvladnou stejnou praci,
pripadné jenom lehce osekanou. Avsak zadné alternativni feseni nebylo alespon ve stabilni verzi
1.0.0. Coz oproti velkému projektu jako OpenAPI Generator, ktery je ve verzi 7.X.X je velka
nevyhoda, jiz jenom ze strany poctu kontributort a stabilnosti projektu.[79, 80]

2.6 Rozebrani pozadavku

V této sekci budou podrobnéji rozebrany pozadavky, které vznikly na zdkladé analyzy a jsou
vypsény v posledni ¢asti predchozi kapitoly. Kvuli velkému mnozstvi pozadavka zde budou po-
psany pouze pozadavky oznacené jako ,, Must Have* a ,, Should Have*. I pres toto omezeni bylo
pripadu uziti mnoho a tak byly po konzultaci s vedoucim préace presunuty do prilohy |C, a zde
vypsany pouze ty nejzajimavejsi z nich.

2.6.1 Zmény hodnot
V této sekci jsou pripady uziti, tykajici se zmén hodnot.

UCO01 — Zmeéna ciselné hodnoty
Utzivatel je schopen zmnénit obecnou ¢iselnou hodnotu na presnou hodnotu pomoci zadani
hodnoty z klavesnice. To zahrnuje vSechny hodnoty, které se daji vyjadrit c¢iselné — procenta,
teploty, stupné atd...
AKktéri: Uzivatel
Predpoklady:
= Na hlavni strance existuje Widget s textovym radkem, ktery je nepojen na ¢iselnou hodnotu.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel navstivi hlavni stranku
2. Uzivatel klikne na tpravu ciselné hodnoty

Uzivatel zadd novou hodnotu

Uzivatel potvrdi novou hodnotu

AN

Systém uzivatele informuje o vysledku

Alternativni scénar:
Uzivatel nemtze zménit hodnotu. Rédek je jenom pro ¢teni, pripadné proménnd neni nasta-
vitelna.

1. Scénar pokracuje v 2. bodé hlavniho scénare

2. Systém nedovoli uzivateli upravit hodnotu
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UC04 — Zména binarni hodnoty
Uzivatel je schopnen zménit binarni hodnotu preklikem do jiného stavu.
AXktéri: Uzivatel
Predpoklady:
= Na hlavni strance existuje Widget s fadkem, ktery je napojeny na bindrni proménnou.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel navstivi hlavni stranku
2. Uzivatel klikne na dané posuvné tlacitko

3. Systém informuje uzivatele o vysledku

Alternativni scénar 1:
Tento scénar nastava tehdy, kdyz mé uzivatel fadek s ikonovou zménou bindrni hodnoty.

1. Scénar pokracuje v 1. bodé hlavniho scénare
Uzivatel klikne na danou ikonu

Systém zméni hodnotu na opak aktudlni hodnoty

W N

Systém informuje uzivatele o vysledku

Alternativni scénar 2:
Uzivatel nemuze zménit hodnotu. Rédek je jenom pro ¢teni, pripadné proménnd neni nasta-
vitelna.

1. Scénar pokracuje v 2. bodé hlavniho scénaie

2. Systém nedovoli uzivateli zadat novou hodnotu

2.6.2 Tvorba widgetu
V této c¢asti jsou pripady uziti, popisujici uzivatelskou interakci s tvorbou widgetu.

UC10 — Navigace na vytvoreni widgetu
Uzivatel se dostane k vytvoreni widgetu pokud se rozhodne si vytvorit novy.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

= UZivatel se nachazi na strance, kde je dostupné menu

Hlavni scénar:
1. Scénar zacind kdyz se uzivatel rozhodne si pridat novy widget
Uzivatel klikne na zobrazeni menu

Uzivatel vybere moznost Pridat Widget, anglicky Add Widget

L

Systém presméruje uzivatele na pridavani widgetu

Alternativni scénar:

Alternativni scénar jak se dostat na vytvoreni widgetu nastane tehdy, kdyz se uzivatel roz-
hodne pridat si widget na hlavni stranku, ale nemd jaky pridat. Systém uzivatele informuje, ze
si muze novy widget pridat, a nabidne moznost prejit na vytvoreni widgetu.
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1. Scénar zac¢ind na konci alternativnho scénare use case UC:6.

2. Uzivatel klikne na prechod pro vytvoreni nového widgetu

UC16 — Odebrani sloupce

Scénar zacinad tehdy, kdyz se uzivatel rozhodne zménit is nidzev widgetu. Tato zména by se
neméla propsat, dokud nebude pozadavek na ulozeni zmén.

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)

Predpoklady:

= UZivatel je na strance vytvareni nebo tpravé widgetu.
= Ve widgetu jsou alespon dva sloupce

Hlavni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne odebrat jeden ze sloupct
Uzivatel klikne na odebrani sloupce
Systém vyzada potvrzeni od uzivatele

Uzivatel potvrdi odebrani

LA A

Systém odebere dany sloupec

2.6.3 Tvorba a ovladani grafu
V této ¢asti jsou pripady, které se zabyvaji tvorbou a ovladanim grafu.

UC22 — Priblizeni grafu
Tento scénar nastava, kdyz se uzivatel rozhodne si velky graf néjak priblizit
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

m Uzivatel je na strance prehledu grafi
Hlavni scénar:
1. include (Zobrazeni samostatného grafu)
2. Uzivatel se rozhodne si priblizit uréitou ¢ast grafu
3. Uzivatel oznaci kam se chce priblizit v grafu

4. Systém priblizi graf na oznacené misto



Kapitola 3

Implementace

Po vytvoreni navrht je ¢as na samotnou implementaci. Pro pripraveni vyvojového prostredi jsou
navody na strance Notion, které byly vytvoreny v ramci SP1 a SP2 a podle uvazeni upraveny
i v ramci této prace. Nachazi se zde také celd dokumentace projektu, kterou autor prace upravi
podle implementace.

3.1 Prostredi

Pro spusténi vyvojového prostredi je treba si rozbéhnout vicero véci nez jenom samotny frontend.
Prvni véc, kterou je tieba si zaridit, je cely backend, ktery obsahuje databdze a API, spolu se
souborem docker-compose.yml definujicim spusténi celého backendu. Tento repozitar je verejné
dostupny na strance GitLab pod projektem Domeéek!. Repozitai byl stAhnut a pro sprovoznéni
backendu byl nasledovan postup popsany v piiruéce pro vyvojafe nalézajici se v dokumentaci?.

Prvotni zprovoznéni v puvodnim stavu bylo jednoduché, bezproblémové a rychlé, protoze
vyzadovalo pouze nainstalovany Docker a spravnou verzi jazyku Java. Poté staci spustit pouze
jeden docker prikaz pro zprovoznéni vsech potrebnych sluzeb pro vyvoj backendu.

Vétsi problém byl pri snaze zprovoznit lokalni vyvoj bez kontejnert. Podle navodu se moc
nelisi od predchozimu postupu, ovséem pri snaze spustit aplikaci bez kontejneru se autorovi prace
opakované nedarilo zkompilovat a spustit kéd. Nakonec pristoupil k tomu, Ze bude zmény zkouset
po vétsich ¢astech a prestavovat cely kontejner. Toto nebylo ve vysledku spatné rozhodnuti, jelikoz
diky tomu vznikl ndvod pro debugovani aplikace v kontejneru.

Pro frontend je spusténi velice podobné. Repozitaf je dostupny na platformé GitLab pod
projektem Domecek. Po jeho stazeni byly znovu nésledovany kroky v priruc¢ce pro vyvojare
nalézajici se v dokumentaci®. Pro zprovoznéni je tfeba mit spravnou verzi programu NodelJS
(pozadavek na miniméln{ verzi, ne na pfesnou), tato informace byla do dokumentace pozdéji
zanesena.

Lokalni vyvoj frontendu nevyzaduje, narozdil od backendu, nainstalovany docker, protoze se
v ném nespousti. Co v8ak vyzaduje je zasah do backendu pro spravné fungovani dotazi. Tento
problém je pozdéji vyfesen spravnym nastavenim backendu, viz. 3.2.2. Krom tohoto zasahu do
backendu neni rozbéhnuti zdkladniho frontendového vyvoje slozité.

Dalsi véc, kterou si vyvojar dokdze v budoucnu préci usetfit, je nastaveni formatovani kédu.
To neni povinné pro vyvoj, avsak pri provadéni zmén a nasledném vytvoreni Merge requestu
se spusti kontrola, kterd bez spravného formatovani nepovoli zmény zavést do hlavni vétve.

Ihttps://gitlab.com/domecek

?https://inteligentni-domecek.notion.site/Development—-guide-0216a49f79f44bac87766a545af3735a?
pvs=74

Shttps://inteligentni-domecek.notion.site/Development-guide-552ccad647a2430£9396b580dedbbl1£6
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Backend

Technologie pro formétovani jsou jiz popsany v Casti navrhu W K témto technologiim je
dostupny manual v dokumentaci, ktery provede vyvojare popisem technologii a zaroven mu
poradi, jak si je zprovoznit v urcitych IDE.

Posledni ¢asti, které byla potreba zprovoznit, bylo prostiedi Mosaic pro pripadnou simulaci
jiného PLC nez které ma dostupny backend v podobé mockového PLC napsaného v jazyku C#.
Prostredi Mosaic je dostupné ke stazeni z webovych stranek firmy Teco a. s. Po nainstalovani
prostiedi byl nasledovan postup popsany Michalem Dobesem sepsany v dokumentaci projektu
Domecek[81] pro zprovoznéni mocku zafizeni TECOMAT FOXTROT 2. Déle bylo otestovano, ze
mock funguje a odpovidd na TecoApi pomoci HTTP protokolu. To vSe bylo v poradku a fungovalo
podle ocekavani.

3.2 Backend

Pfed zahdjenim vyvoje na frontendu se prvné napise backend, se kterym bude frontend nasledné
komunikovat. Je mozné provadét vyvoj v opacném poredi, pak se ale nedaji na frontendu dobie
testovat ¢asti souvisejici s backendem. Navic diky pouzivani Springu a OpenApi je moznost si
nechat vygenerovat definici API, ze které se pak na frontendu daji automaticky generovat typy
pro TypeScript, coz usetii cas.

3.2.1 API pro widget

Hlavni ¢ast vyvoje na backendu se vénovala navrhu API pro vytvareni a upravovani widgetu. Bylo
nutno napsat t¥idy reprezentujici entity v databdzi a REST API, se kterym frontend komunikuje.

3.2.1.1 Datové tridy

Pro vytvoreni tabulek v databazi je treba pridat pouze datové tiidy, které reprezentuji jednotlivé
tabulky. Jediny problém, kterému se musi vyvojar vyhnout, je pouziti klicovych slov jakozto
nézvu sloupcu. Narozdil od databazovych tabulek se zde daji definovat i vazby zpétné pokud je
tfeba pristup z druhé strany. Prikladem toho je vztah mezi tabulkami Widget a Column, zde
z pohledu databdze m4 patfit sloupec (column) do jednoho widgetu. Tedy jednotlivé zdznamy
v tabulce Column maji odkaz zpétné do tabulky Widget, ale zdznamy v tabulce Widget nevi nic
o tom, jaké maji sloupce, tedy nemaji zadné odkazy a napojeni na tabulku Column. V definici
datové tiidy tabulky Widget je vsak tadek columns, datového typu kolekce zdznamu tabulky
Column (presnéji: Collection<Column>). Tato definice je zde, aby se dalo jednoduse odkazovat
na sloupce jednotlivych widgetti. Spring se postara o to, aby se vytvoril spravny dotaz pokazdé,
kdyz se zavola dotaz na ziskani sloupct widgetu. Pripad pouziti je vidét na ukazce kédu 3.1

Co je potreba jesté zduraznit je tzv. FetchType, ktery indikuje, co se bude z databaze kdy
ziskavat. Kdyby zde nebyla kruhova vazba mezi témito dvéma tridami, nemusel by zde byt.
Ale jelikoz zde kruhovéa vazba je, tak by se stroj dotazoval rekurzivné dokud by mu nedosla
pamét. Pomoci FetchType.LAZY se zamezi tomu, aby se tfida Column snazila vyplnit proménnou
Widget, dokud neni potfeba. Naopak u tiidy Widget je pouzit FetchType.EAGER, kde se Spring
bude snazit co nejdrive vyplnit idaje o proménné columns. Obdobné je to nadefinované u vazby
tfid Column a ColumnRow.

3.2.1.2 Vyctové typy

Co backend ve Springu nabizi navic, narozdil od klasické databéaze, jsou vyctové typy. V databézi
se to muze udélat pomoci pomocné tabulky, ale pokud je napsany model tabulky ve Springu,
tak se jakozto datovy typ dé pouzit vyctovy typ. Jazyk pak zaridi kontrolu této proménné pri
vytvareni entity. Toto je velice uzitecné pro jakékoliv vyctové typy, které se nebudou pridavat
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GEntity

data class Widget(
@0neToMany(fetch = FetchType.EAGER, mappedBy = "widget")
private val columns: MutableList<Column>
//...dalst sloupce tabulky

) {3

@Entity

data class Column(
@ManyToOne (fetch = FetchType.LAZY)
private var widget: Widget
//...dals7 sloupce tabulky

) {}

B Vypis kédu 3.1 Zjednodusend ukdzka pouziti oneToMany vazby

enum class WidgetSize {SMALL, MEDIUM, LARGE}
@Entity
data class Widget(
0Column size: WidgetSize
//...dalst sloupce tabulky
) {3

B Vypis kédu 3.2 Zjednodusené uzit{ enumu

nebo odebirat dynamicky v priabéhu béhu aplikace. Piikladem muze byt tieba velikost widgetu.
Ta se da ulozit jako ¢islo, ale to nemusi byt dostatecné popisné. Implementace uziti vyctového
typu je vidét na ukéazce kédu 3.2.

3.2.1.3 JSON v databazi

Dalsi zajimavost v implementaci byla ve tfidé pro entitu radku ColumnRow. Jiz v ndvrhové casti
bylo rozhodnuto, ze bude do sloupce v tabulce dovoleno ukladat jakakoliv dalsi data v JSON
formatu. JSON vsak neni v Kotlinu nebo Javé jednoduchy datovy typ, navic nemd ani nativni
podporu ve Springu. Pfi bliz§im pohledu na JSON se vSak d4 zjistit, Ze je to vlastné jenom objekt,
piipadné pole objekti. Tyto objekty se daji jiz reprezentovat mapou, presnéji Map<String, Any>.
Je predpoklad, ze se do sloupce budou ukladat data v podobé objektu, a ne pole, coz v tomto
pripadé dava vétsi smysl. Pro spravny datovy typ pri vytvareni databaze musi byt poskytnut
typ, ktery ma databaze pouzit, v tomto pripadé JSONB. Tato zména jiz déla aktualni feseni
neprenositelné mezi nékterymi databazovymi stroji. Hlavni problém vsSak porad pretrvava, jelikoz
Spring jesté nevi, jak spravné zapsat tento sloupec do databéaze.

JSON ma v Javé a Kotlinu nékolik implementaci. Jednou z téchto implementaci je imple-
mentace Gson od spolecnosti Google nebo nativni implementace v Kotlinu. Pro Spring se musi
napsat vlastni serializér, ktery je nutno poté dospecifikovat u definice sloupce, aby védél, jak
serializovat tento sloupec. Posledni véc, kterou je nutné udélat, je pti vkladani do databaze Tict
databdzovému stroji, aby se ke stringu, ktery mu Spring posle, choval jako k JSONB objektu.
Vysledna definice sloupce je vidét na ukazce kédu g%
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@Entity
data class Row(
@Column(columnDefinition = "jsonb")
@Convert (converter = HashMapConverter::class)
@JsonRawValue
@ColumnTransformer (write = "7::jsonb")

var additionalData: Map<String, Any>
//...dals? sloupce tabulky

) {3

B Vypis kédu 3.3 Vytvoreni JSON sloupce

3.2.1.4 Testovani a zprovoznéni API

Po provedeni zmén byl proveden test toho, zda databaze vypadé tak, jak by méla. Databaze
byla vycisténa a podle ndvodu znovu spusténa. Bohuzel v ni Zddné tabulky nebyly. Byla nakonec
zjisténa chyba v dokumentaci, a sice nepresny v popis toho, jak vlastné vy¢istit a znovu vysta-
vit databédzi. Piikaz /gradlew runDB spustil sice databédze, ale nespustil Kotlin aplikaci, ktera
tyto databaze vytvari. Po odstranéni této chyby byla tato skute¢nost zanesena do dokumentace
a databaze byla zkontrolovana. Kontrola byla tispésné a vse bylo v poradku.

Dale bylo nutné vystavit REST API a zajistit a otestovat dotazy do databédze pres toto API.
Pro tyto potieby byly pfiddny modely ¢isté pro REST API, tzv. DTO (data transfer object,
neboli objekt pro prendsenf), a k nim prislusné prevadéce z databdzového modelu na DTO a zpét.
V tomto modelu se jiz definuje struktura dat ziskanych z API. Pro koncovy bod REST API byl
zvolen jenom jeden objekt, ktery se bude posilat. Timto objektem je hlavni widget. Divodem je
to, ze v aplikaci neni navrzena zadné stranka, kterd by dovolovala dpravu widgetu po ¢astech. Je
zde navrzena pouze jedna stranka, na které se muze widget upravovat, a tam je vzdy k dispozici
cely. DTO tedy musi obsahovat cely widget i jeho sloupce vcetné radka. Pro jednoduchost se
predpoklada, ze poradi, ve kterém sloupce a radky prijdou, je jejich zamyslené poradi. Tedy
nebude nikde zadna redundantni informace pfi prenostu dat o poradi, jako je ulozena v databazi.
Déle se musi zaridit, aby se vyplnila pri posilani dat vSechna dalsi data pro widget, tedy jeho
sloupce a poté radky. Toto nebyl problém, protoze backend na to byl jiz pripraven, i kdyz to
nikde nepouzival.

Posledni problém bylo uklddani samotnych entit do databaze. Pri prevodu z DTO na entitu
pro ulozeni totiz byla zavislost napriklad mezi sloupcem a widgetem. Pro pochopeni problému je
nutné si predstavit, jak se data ukladaji postupné v aplikaci. Ptijde dotaz pro ulozeni na entitu
widget. Widget se tedy vytvoii, vytvori si i pole sloupcii, kterym priradi odkaz na sebe. Widget
se poté ulozi do databéaze a vSechny jeho podentity se také musi ulozit, ty maji vsak zavislost na
samotny widget, ale kvuli transakci neni widget jesté ulozen. Dochazi tak k odkazu na entitu,
ktera neni v konzistentnim stavu v databazi. Diky tomu aplikace vyhodi chybu a entita se neulozi.
Toto se vytesi anotaci na trovni Kotlinu a Springu. Musi se dodat anotace pro kaskadové ulozeni
cascade=[CascadeType. ALL].

Po provedeni téchto zmén byl pfidan endpoint pro REST API. Tento endpoint byl otestovan
a test byl tspésny. Nebyly vytvafeny nové entity pii posilani dotazi na tUpravu a poradi entit
bylo dodrzeno vzdy podle posledniho dotazu.

3.2.2 Ostatni zmény

Pred ukoncenim préace na backendu byla jesté pridana funkcionalita pro debugovani kontejneru.
Pro zprovoznéni tohoto je tieba se napojit na kontejner, ve kterém bézi dand aplikace. Apli-
kace musi byt spusténa s urCitymi parametry, aby akceptovala debugovaci pfipojeni. Témito
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parametry jsou predevsim parametry pro vzdalené pripojeni socketu, ktery se musi pripojit na
specificky port, ten nesmi byt obsazen jinou aplikaci. Toto nastaveni bylo pridano do proménnych
prostiedi, se kterymi se kontejner spousti. Nasledné se musi pridat kofigurace pro IDE, které se
na tento kontejner napoji za pomoci téchto parametri. Informace k tomuto byly zaneseny do
dokumentace.

Timto byly provedeny vsechny pfipravy na backendu pro to, aby mohl frontend délat vse
potrebné s widgety. Zapisovani proménnych jiz na backendu je, jak jiz bylo popsano v Casti
analyzi soucasného stavu, viz. ﬂ

Déle bylo priddéno CORS (viz. [82]) nastaveni, které dovoluje komunikovat s webovym kli-
entem. Duvodem je vyuzivani Client-Side renderingu, takze vsechny dotazy chodi z prostredi
prohlizece a ne serveru.

V neposledni fadé byly opraveny chyby, které byly nalezeny v prubéhu vyvoje. Za zminku
stoji oprava synchornizace mezi novym PLC, ktera byla rozbita a padala kvuli ni cela aplikace.
Toto bylo opraveno a apliakce jiz nepada a dokaze se synchronizovat s novym PLC. Dale byla
opravena chyba, kvili které se Spatné posilala data pro grafy na frontendu.

3.3 Frontend

Po napsani backendu byl vyvoj presunut na frontend, kde bylo treba napsat nové stranky pro
vytvareni widgetti. Poté bylo tfeba prepsat aktudlni hlavni stranku a zobrazovani graft. Pro tyto
potreby byl vyuzit backendem vystaveny OpenAPI soubor, ktery definoval vzhled backendového
APL

3.3.1 API klient

Prace na frontendu bylo vice nez na backendu. V prvni radé bylo tfeba donastavit formatovani
kédu. To bylo sice jiz priddano v ramci predméta SP, ale nebylo dostatecné a mélo par chyb
a nedokonalosti. Pro tyto tcely byly pridany novéjsi verze plugini pro ESLint a Prettier spolu
s novéjsimi definicemi Typescriptu. Spolu s témito ipravami byly presunuty také vSechny typové
definice do vyvojarskych zavislosti misto produkénich. Déale byl zménén zakladni balicek pravidel
na lehce piisnéjsi definici, recommended (doporudeny) namisto essential (zdkladni). Po téchto
upravach bylo jiz formatovani a definice pro styl psani hotové. Jediné, co zbyvalo udélat, bylo
aplikovat styl na jiz napsany kéd. Pro tyto tcely byl pripraveny prikaz pro npm, ktery se jenom
spusti a vse zforméatuje automaticky, pripadné napise chybové hlasky, pokud néco nedokéaze
opravit.

Po pripavé formatovani byl vycistén repozitar od zbytecného kédu pro mockovani. Vzhledem
ke skutecnosti, ze backendovy vyvoj by mél byt prvni nebo by mélo byt alespon nadefinované
API rozhrani, postradal smysl. Zbytecné se duplikoval kéd a byl dlouhodobé neudrzitelny. V této
praci nebyly vyuzity zddné mockovaci metody pro frontendovy vyvoj. VSechny mocky nebo stuby
komunikovaly s backendem, se kterym teprve komunikoval frontend. Kdyby bylo tfeba vytva-
fet mockovaciho klienta, tak by bylo lepsi pouzit néjaké feseni, které dokaze generovat data
z OpenAPI specifikace.

Pro rozhrani API klienta byl pouzit OpenAPI Generator, jak jiz bylo avizovdano v . Tento
generator vytvori JavaScriptové t¥idy, které jsou navic otypované TypeScriptem. Do nich vlozi
metody pro volani API. Rozhrani tohoto generatoru je definované tak, ze kazdy endpoint ma
svou vlastni tfidu. Tedy kdyz m4 backend nadefinované dva API endpointy, napiiklad /variable
a /widget, kde na kazdém endpointu jsou 4 zdkladni crud operace (Create, Get, Update, Delete),
tak OpenAPI Generator vytvori dvé tridy, kde kazda bude mit 4 metody. Ty budou pojmenoviny
podle toho, jak je specifikovano bud na backendu v anotaci, nebo podle nazvu metody. Pro tcely
této prace byla jména dospecifikovdana. Hlavnim divodem byla zpétnd kompatibilita, protoze
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<script setup>
const value = ref(null);
onMounted (() => {
client.widgetApi.getWidgetById({id: route.params.id}).then((data) => {
widget.value = data;
b
1))
seripts
<template>
<!-- component code -->

tenplates

B Vypis koédu 3.4 Uziti vygenerovaného API

jména u jinych API byla generickd z duvodu toho, jak je backend konstruovany. Generator totiz
vytvarel jména v tomto stylu:

API1.create(), API2.create2(), API3.create3()

Ptiddni nového API, které by bylo lexagonicky pied néjakym z téchto, by tak mélo za dusledek
zménu Cisel v nézvech vSech API endpointi v poradi za tim novym. Navic specifikace jména
poskytuje lepsi pochopitelnost akce podle ndzvu metody.

Po vytvoreni API tfidy pomoci generdtoru byla tato tfida priddna do rozhrani jedné hlavni
tridy, aby byl zjednoduSen pristup k metodam kdekoliv v aplikaci V této t¥ide je vétsina jinych
endpointt reprezentovana jesté dalsi vrstvou abstrakce, kvili tomu, jak je napsano rozhrani API.
Reference na jiné objekty predava jenom jako ID, s tim se vsak na frontendu Spatné pracovalo,
proto byla tato vrstva dodana Stépanem Hanzalkem v ramci SP2. Zde viak bylo rozhrani API
jiz od zacatku vytvareno se vSemi potifebnymi daty v rdmci jednoho requestu, takze neni tieba
rozhrani predefinovavat. Uziti tohoto rozhrani je vidét na ukézce kédu BC.IZ, kde se vyuziva klient
s novym API pro widgety, vygenerované OpenAPI generdtorem.

3.3.2 Zobrazeni widgetu

Cést pro widgety byla dalsi na fadé. Zobrazovani je jednodussi ¢ast, kterd definuje, jak vlastné
hlavni komponenty vypadaji a jaké maji rozhrani. Toto rozhrani se da pozdéji upravit na vice
rozsifené rozhrani s vice volitelnymi parametry a funkénostmi. Widget se logicky skldda z jedné
hlavni komponenty, ta v sobé ma jednotlivé sloupce a ty maji jednotlivé radky, které mohou mit
ruzné druhy. Timto zptisobem jsou i komponenty rozdéleny v ramci frontendového repozitarte.

Pro zobrazeni widget byl odstranén ptvodni kéd na hlavni strance Home Control a byl
nahrazen vypisem jednotlivych widgett. Pro tyto tucely se server dotazuje na nové vytvorené
API, které podporuje metodu pro ziskani widgett s poradim vyssim nez 0. Tim se odlisuji wi-
dgety, které jsou na hlavni strance vidét a které ne. Widget ma unikatni poradi, pokud je na
hlavni strance zobrazen. Byla vytvorena komponenta pro widget samotny, kterd v sobé vykres-
luje sloupce a nadpis. Ve svém rozhrani pak akceptuje pouze jeden widget, ktery prijde z APIL.
Sloupce se vypisuji a preddvaji hloubéji do komponent, tedy jsou priddny do vlastni kompo-
nenty pro sloupec, kterda prijima pouze jeden slupec s rozhranim, jaké je nadefinované v API.
Tato komponenta se stard o spravné vykresleni sloupce a predava dale informace komponenté
pro kresleni fadku. To je nejspodnéjsi komponenta, kterd je difinovana na API rozhrani. Tato
komponenta se stard o kresleni jednotlivych radki. Rozhoduje jaké pouzije dalsi dostupné kom-
ponenty pro vykresleni jednotlivych fadka podle toho, jaké si uzivatel zvolil preference. Tato
hierarchie komponent je vidét na obrazku gﬁ
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Widget
Cmu;n
Ro;
0.1 0.1 0.1
TextComponent SliderComponent IconComponent

B Obrazek 3.1 Struktura frontendovych komponent

Pro zacatek byly vytvoreny 3 komponenty pro radky. Tyto komponenty pokryji vSechny
pripady uziti diky jejich vysoké flexibilité. Hodnoty jsou velice ¢asto ¢iselné nebo bindrni, textové
hodnoty se malokdy vyskytuji. Pro ¢iselné hodnoty byla ptfidana specidlni komponenta na vice
interaktivni ovladani. Tato komponenta vyuziva posuvnik. Kvili principim UX by vSak méla byt
vzdy dostupnd i moznost pro manudlni zadavani hodnot kvuli nepresnosti posuvniku. Uzivatel
totiz neznd vSechny UX principy a zde se mu davd moznost si vytvaret néco, co nevi, ze neni
uplné idealni. Z tohoto diivodu byl prvné zvazovan Cisty posuvnik, jaky je nabizen jiz s knihovnou
Vuetify spolu s textovym inputem. To vSak nevypadalo hezky a bylo velice Siroké. Z toho diivodu
bylo lehce odboc¢eno od néavrhu a byla pouzita knihovna, kterd poskytuje kulaty posuvnik spolu
se zménou hodnoty jiz zabudovanou. Touto knihovnou je vue-three-round-sliderﬁ. Tato knihovna
nabizi spoustu moznosti prizptsobeni, které se daji dat déle do rukou uzivateli. Vice k témto
moznostem déle v sekci o vytvareni jednotlivych radkia.

Dalsi moznost, jak upravovat hodnoty, je ikona pro ovladani bindrnich hodnot. Zde se zob-
razuji dvé ikony podle toho, v jakém stavu se zrovna hodnota nachézi. Ikony muzou mit kazda
jinou barvu, podle toho, jaka je zvolena v nastaveni radku.

Posledni komponenta je nejvice flexibilni. Dokaze totiz zobrazit jakékoliv hodnoty. Jednd
se o komponentu s textem a pak indikaci stavu v takzvaném chipu. Toto feseni jiz bylo im-
plementované v predchozim stavu projektu, tak bylo pouze lehce doupraveno. Bylo odstranéno
vyskakovaci okno pro potvrzeni nové hodnoty a misto ného byla pfidana zména hodnoty v ramci
radku. Pro binarni hodnoty je zobrazen prepinac¢ indikujici aktualni stav, ktery se pti stisknuti
prepne do druhého stavu. Pro ¢iselné a textové hodnoty je zobrazen chip zobrazujici aktualni
hodnotu, ktery se pfi stisknuti zméni na textové pole, do kterého uzivatel mize zadat novou
hodnotu. Novou hodnotu potvrdi stisknutim klavesy Enter nebo tlacitka nachéazejiciho se vedle
pole.

Kazda z téchto komponent, kterou fadek miize zobrazit, ma navic moznost indikovat, zda je
jenom pro Cteni. V tu chvili nebude posilat dotazy na zménu hodnoty vyse do radku, ktery by
to jinak zaridil. Kazdéa z nich navic bere rizné moznosti pro prizpusobeni. Ty jsou definovany
v souboru s typy, ktery je udrzovany na frontendu.

Po zobrazeni widgetu se tedy nactou hodnoty a ty se budou obnovovat v uréity arbitralni
interval. Tento interval byl zvolen 5 vtefin, stejné jako byl v puvodni implementaci. Narozdil od

4https://www.npmjs.com/package/vue—three-round-slider
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puvodni implementace zde byla opravena chyba, Ze se posilani tohoto dotazu nevyplo po opusténi
stranky pro ovladani.

3.3.3 Vytvoreni radku

Pro vytvoreni fadku byl zvolen pristup pomoci vyskakovaciho okna neboli dialogu. Toto uziva-
teli indikuje proces, ktery musi dokoncit pro pokracovani. Pro vétsi indikaci procesu byla navic
zvolena komponenta stepper. Tato komponenta pochazi také z Vuetify, stejné jako dialog, a po-
skytuje jednoduchou implementaci pro indikaci krok, které musi uzivatel udélat. Jeho pouziti
velice usnadnilo préaci, ktera byla tfeba udélat. Kvuli komplexnosti tohoto formulare vSak musely
byt nékteré funkcionality upraveny. Bylo tedy vyuzito API, které m4 stepper komponenta k dis-
pozici. Do tohoto API byla vloZena vlastni logika pro pokracovaci tlacitka a jejich zobrazovani
a vypinani.

V prvnim kroku si uzivatel pouze vybere typ komponenty, ktery chce pridat. Tyto tfi kom-
ponenty jsou popsdny vyse (viz. 3.3.2). V druhém kroku si uzivatel vybere proménnou, kterd
bude k tomuto fddku vézana. Proménné se vyfiltruji podle toho, jaky typ si vybral v kroku
jedna. Pokud si uzivatel vybere proménnou, vrati se vybrat jinou komponentu, a zase se vrati
zpatky, tak proménnd mu ztustane vybrand jenom tehdy, kdyz je stdle validni pro zménény typ.
V opacném pripadé je smazana a uzivatel je vybidnut k zvoleni nové proménné. V tretim kroku
jsou po uzivateli pozadovana dalsi data pro prizptisobeni. Kazdy typ komponenty ma jind data.
Jejich rozhrani je definovano v souboru utils.ts.

Pro posuvnik bylo nabizeno mnoho moznosti, kterd se daji zménit. Avsak aby se udélal
kompromis mezi jednoduchosti a prizptsobitelnosti, byly pridany pouze moznosti tpravy tvaru
vysecCe a barvy posuvniku s textem. Pro zménu barvy neni dobré chtit po uzivateli aby barvy
zadaval sdm rucné. Proto je mu poskytnuta moznost si barvu vybrat na paleté. Tato komponenta
je dostupnd v knihovné Vuetify, ktera se jiz v projektu nachdzi. Navic nabizi moznost zobrazeni
palety predem pripravenych barev.

Pro typ ikony mé uzivatel moznost si vybrat jaké ikony se zobrazuji a jakou budou mit
tyto ikony barvu. Pro co nejvétsi volnost uzivatele byl zde zvolen zpusob, kde si uzivatel zada
nazev ikony sam. Tedy musi si ikonu najit na strance dostupné z prilozeného a zapsat jeji nazev.
Vybréani barvy je feseno podobné, jako u komponenty posuvniku, s tim rozdilem, ze kazda ikona
mé svou vlastni barvu. Jako zdkladni ikona pro stav zapnuto byla zvolena zarici zarovka a pro
stav vypnuto byla zvolena vypnutéd zarovka. Barvy byly zvoleny odpovidajici ikonam, tedy zluta
pro stav zapnuto a tmavé Seda pro stav vypnuto. Predpoklad je, ze uzivatel bude malokdy ménit
barvu pro stav vypnuto, tak byla zvolena neutralni barva, kterd sedne pro vétsinu vypnutych
spotrebicu.

Pro typ textu se d& upravovat pouze barva zobrazeného chipu.

V poslednim kroku je uzivateli zobrazen interaktivni nahled fadku. Pokud je s nahledem
spokojen, tak stiskne potvrzeni, které zavie dialog a pridd faddek na konec zvoleného sloupce.
Timto je ukoncen proces pro pridavani radku do sloupce. Vytvorend komponenta dialogu mé
jendoduché rozhrani, ale pfitom umoznuje jak vytvareni nového radku, tak i jeho dpravu, pokud
se ji preda néjaky jiz vytvoreny radek. Priklad uziti této komponenty je vidét na ukazce @

V neposledni fadé byla priddna moznost si prohazovat poradi radki. Tato funkcionalita byla
pridana pomoci knihovny tfeti strany, kterda tuto praci ulehdéila. Touto knihovnou je knihovna
vue-dmggable-nea:tH, kterd pridava komponentu pro pretahovani ¢lent pole, které se ji preda.
Jeji zprovoznéni bylo ulehéené ukazkami kodu, které jsou k této knihovné dostupné na jejich
strankach.

Shttps://www.npmjs.com/package/vue-draggable-next
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<script setup>
const showDialog
const itemToEdit
Yscript
<template>
<ColumnItemCreator
v-model="showDialog"
:default-value="itemToEdit"
Q@add-component="handleAddComponent" />

<[/template

B Vypis kédu 3.5 Uzit{ modélu vytvoreni sloupce

ref (false);
ref<WidgetRow | null>(null);

3.3.4 Grafy

Nahrazeni aktualni knihovny novou knihovnou probéhlo jednoduse, byla vyuzita knihovna Apez-
charts. Instalace této knihovny navic zlehéila funkcionalitu stahovani.

Byla vytvofena také samostatna stranka grafu, na kterou se uzivatel dostane z malého grafu.
Tato stranka ma navic moznost priblizovani a pohybovani se v grafu, narozdil od malého grafu
na strance dashboards.

Mimo tyto zmény byly také provedeny architektonické zmény naptic aplikaci. Byla také pri-
dédna moznost synchronizovat hodnoty s PLC (voldni endpointu na APT).

3.4 PLC

Pro realizaci na strané PLC byla zvolena technologie TecoApi. Tato technologie méla velkou
vyhodu jak na strané Backendu, tak na strané PLC. Jeji zprovoznéni na PLC je velmi jednoduché,
zahrnuje pridani anotace {PUBLIC_API} pro proménné, které chce uzivatel mit dostupné. Déle je
potreba zkontrolovat, Ze je dostupnd alespon jedna webova stranka a vytvoreny uzivatel, ktery se
na tuto stranku muze prihlasit. Tyto véci jsou popsané v navodu od Michala Dobese na Notion
wiki projektu Domecek, nebo v manualu Mosaic.[3, 4]

3.5 Instalace

Software se instaluje pomoci dockeru. Cely backend a frontend bézi v ramci vlastni VPN sité,
ktera spojuje vSsechny kontejnery dohromady a zajistuje mezi nimi komunikaci. Pro pridani ¢eho-
koliv, co by mohlo komunikovat s backendem a frontendem, je tfeba se do této sité pripojit. Tato
implementace byla vytvofena v ramci predmétt SP1 a SP2, navod je dostupny v repozitaric.
Tento postup je velmi slozity a autor prace mél velky problém jej pochopit a aplikovat. Dalsim
problémem, ktery aktudlni feseni mad, je uzavieni do VPN, ktera se ovéruje pomoci preshared
key. To vSak Foxtrot 2 knihovna od Teco a. s. jesté nepodporuje. Do budoucna vSak pry podporu
zvazuji.[83]

Nakonec se autor prace rozhodl pridat dalsi moznost instalace velmi podobnou vyvojovému
prostfedi. Neobsahuje zddnou VPN, kterd by kontrolovala pfistup, a je daleko jednodussi ji za-
pnout a spustit. Nevyzaduje od uzivatele zadné pridavani zafizeni do VPN a vytvareni certifikata.
Tato jednoduché instalace je dostupna pod svou vlastni vétvi simple-config a soubor pro docker
je dostupny v adresari simple. Samozrejmé je daleko méné bezpecnd oproti instalaci s VPN.

Shttps://gitlab.com/domecek/domecek
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Kapitola 4

Testovani

V této kapitole jsou nejprve shrnuty testy, které byly implementovdny v rdmci psani softwaru,
presnéji behem psani backendové casti aplikace. Poté je zde popsdno uZivatelské testovand,
které probéhlo po dokonceni implementace.

4.1 Backend testy

Pri psani aplikace se musi psat testy, pokud ma byt aplikace dlouhodobé udrzitelna. K tomu, jaké
jsou priority testl, se ¢asto pouziva testovaci pyramida. V ni se testy déli na unit testy, integra¢ni
testy a end to end (tzv. E2E) testy. Unit testy jsou testy, které testuji jednotlivé komponenty
oddélené, bez zadnych jinych komponent. K tomu vyuzivaji stuby a mocky. Integracni testy jiz
aplikace.ﬂS—éﬂ, @, M] V ramci této prace byly zvoleny integracni testy. Unit testy samotné byly
zvazovany, ale jelikoz neni zadné velké rozhrani, které by se dalo testovat, nebyly zadné takové
testy napsany. E2E testy by byly psiny na frontendu, avSak ty jsou velice nachylné na razné
zmeény. Jelikoz je projekt porad v relativné nekonzistentnim stavu, nebyly pro ted napsany.

Na backendu byly napsané testy testujici rozhrani kontroleru pro widget. To je tiida, ze které
Spring vytvari rest API endpoint. Takze zde se ¢astecné testuje i funkénost rest API, i kdyZ ne
celd. Zpusob tohoto testovani lze vidét na ukézce kédu @.1. Pro vétsi davéru ve funkénost rest
API by byly nejlepsi napiiklad testy v aplikaci Postman!', které jiz posilaji dotazy na vystavenou
adresu.

QTest
fun createWidget() = assertDoesNotThrow {
val widget = createValidWidgetDto()

val created = widgetController.create(widget)

assert(created.id != null)

assert (compareDto(widget, created))

assert(widgetController.getAl1() .size == 1)
}

B Vypis kédu 4.1 Priklad backend testu

Lhttps://www.postman.com/
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4.2 Uzivatelské testovani

Pro uzivatelské testovani bylo nutno zvolit vhodné testy. Byly pridany nékteré aplné nové stranky,
jiné byly hodné upraveny. Pro vyhodnoceni dopadu zmén na aktualnich strankach by bylo vhodné
A /B testovéni, to vSak vyzaduje vysoky pocet uzivateli, aby bylo kvalitni. Z tohoto diivodu
nebylo provedeno, jelikoz neni dostatek uzivateli a zdroju pro jeho realizaci. Dalsi moznosti je
takzvany usability testing nebo také user testing, tedy uzivatelské testovani. Jedna se o testovani,
které se zaméruje na mensi pocet uzivateli. Respondentovi je zadan tkol, ktery méa na dané
aplikaci vykonat. Jeho interakce je pozorovdna a vyhodnocena zadavatelem. Ukoli mtze byt
v rdmci jednoho testovani zadéano vice. Kazdy z nich by mél byt obecny a nemél by obsahovat
jednotlivé kroky, ale pouze chtény vysledek. Toto testovani dokéaze identifikovat chyby v aplikaci
a mozné oblasti pro zlepseni. Kate Moran z NN Group doporucuje pouziti alespon péti uzivateli
z cilové skupiny pro odhaleni vétsiny problému.[87, 88|

4.2.1 Priprava

Musela probéhnout priprava predtim, nez mohlo byt provedeno samotné testovani. V ramci této
pripravy bylo tfeba zadefinovat tikoly pro respondenty. V téchto tikolech by se mély otestovat
jak nové stranky, tak upravené stranky. Prvni sada kol bude pro testovani ovladani doméac-
nosti. Druha sada dkoli by méla testovat uzivatelskou interakci s grafy a zménénou funkci pro
synchronizaci. Ukoly byly nésledujici:

Prvni kol

V prvnim tkolu bude sledovana uzivatelskd interakce seznameni se s aplikaci. Vysledek je
dosazitelny vice zptsoby, takze bude sledovano jaky zptsob si uzivatel zvoli. Mtzou se lisit typy
radka, pripadné pocet widgett, které si uzivatel prida.

= Pridejte si zobrazeni aktualni teploty v mistnosti na hlavni stranku.
m Vedle si ptidejte tla¢itko pro ovladani zapinani topeni.

Druhy ukol
V ramci tohoto tkolu bude sledovano, zda uzivatel dokaze upravit aktualni widget.

= Vzpomnél jste si, ze mate v mistnosti dvé teplotni ¢idla, a chcete si druhé pridat k jiz zobrazené
teploteé.

Treti tkol
Zde bude sledovano jak uzivatel bude postupovat pri pridédvani novych véci na hlavni stranku

a jak jednoduse najde jiz pouzitou funkcionalitu. V tuto chvili ho jiz nemohou navadét pomocné
texty, které jsou zorbazeny, pokud na strance nic neni.

m Chcete si zobrazit informace o tom, zda je nékdo doma, a vedle toho ovlddani zamku dveéri.
Vytvorte si tedy novy widget, ktery bude toto obsahovat.

= Proménné pro ¢idla budou oznacena tagem a popisnym jménem.

Ctvrty kol
V ramci tohoto tkolu bude sledovano, jak jednoduse uzivatel nalezne zvétSovani grafu.

= Podivejte se na pripraveny graf a zobrazte si posledni den.

Paty kol

V ramci tohoto tkolu bude sledovano chovani uzivateli, kde danou funkcionalitu hledaji,
a zda zaznamenaji, ze musi synchronizovat hodnoty.
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m Zménte nastaveni PLC na nové (Informace o novém PLC budou poskytnuty).

= Ovéite, ze je aplikace v dobrém stavu.

Sesty tikol
V tomto tikolu bude sledovano, které tlacitko uzivatelé pouziji. Tedy zda nové ptridané tlacitko
je vice napadné nez tlac¢itko v pravém dolnim rohu obrazovky.

m Pridejte si mezi grafy novy graf se znazornénim jakékoliv hodnoty.

Tyto tkoly by mély pokryvat vétsinu novych ¢i upravenych funkcionalit. Zkoumaji uzivatel-
skou interakci s novymi widgety a také s upravenym grafem. Posledni kol zkoumd pridanou
moznost pro synchronizaci proménnych. Uzivatel totiz musi po nastaveni nové adresy synchro-
nizovat proménné, které jsou jiné. Byl zvazovan i tkol, ktery by po uzivateli chtél nainstalovat
aplikaci, tento kol byl nakonec zadan techni¢téjsim uzivatelim, protoze potrad neni tplné nej-
jednodussi. Navic i po instalaci bylo treba prejit na jiz pripravenou instalaci, kvili pfedem
pripravenym dattm.

Pro tcely testovani bylo vybréano pét respondentt: dva kteri maji chytrou doméacnost a tii
ktefi se s chytrou domécnosti nikdy nesetkali. S aplikaci se zadny z nich predtim nesetkal.

4.2.2 Prubéh testovani

Pro testovani bylo zvoleno osobni setkani. Respondentovi byl poskytnut notebook s pripravenym
prostiedim, které bylo pro vSechny respondenty stejné. Byly pripravené proménné, které byly
potfebné pro tcely testovani, a zaroven prostredi obsahovalo nékolik proménnych navic pro blizsi
simulaci redlného uziti. Pripraven byl dim s péti mistnostmi, ve kterych byly proménné pro Cteni
aktudlni teploty, zapinani topeni a zjisténi pohybové aktivity. Také se v tomto simulovaném
domé dalo ovladat zamykéni dveri. Pokud bylo potfeba, byly proménné nastavené tak, aby se
daly ovladat. Zadné z téchto proménnjch nebyly napojeny na reélnou domacnost, ale vyuzivaly
simulace poskytované aplikaci Mosaic. Kéd pro tuto simulaci je dostupny v piiloze v souboru
mozaik_domecek_test.zip.

Posledni véc, kterou mél respondent v prostredi pripravenou, byl graf teplot v kuchyni. Toto
bylo zvoleno proto, ze v ramci této prace nebyl ménén zpisob vytvareni grafu, nebyl tedy ani
diivod to testovat.

Pred zapocetim testovani byl respondentovi vysvétlen prubéh testovani a byl pozadan, aby
v pritbéhu plnéni tkolu nahlas ifkal, co hled4, co chce udélat, nebo co se mu nezda. Ukoly
byly zadavany postupné a vzdy bylo vysvétleno, jaky je pozadovany vysledek. Po kazdém tikolu
nasledovala diskuze o pribéhu, zda mél respondent néjaké vyhrady k rozhranni aplikace, co mu
prislo nesrozumitelné nebo naopak dobre vyresené.

4.2.3 Vysledky testovani

V nasledujicim textu jsou shrnuty vysledky testovani. Blizsi informace o jednotlivych responden-
tech a prubéhu jejich testovani jsou dostupné v priloze D.

Béhem testovani neméla vétsina respondentii problém s tim, aby se dostali na vytvoreni wi-
dgetu, ale dvéma z nich chvili trvalo, nez jim doslo, co maji vlastné hledat. Po rychlém prvnim
pruchodu vytvoreni fadky si na tento proces zvykli a i jeden méné technicky respondent rekl, ze
tento proces chape. Ovladani nastaveni pro ikonu bylo moc slozité pro tii z péti respondenti.
Vsichni by ocenili moznost vybrani z nabidky nékolika nejpouzivanéjsich ikon a mit moznost
rozsifeného nastaveni, pokud by chtéli pouzit néjakou vice specifickou ikonu. Jako velky problém
se ukazalo pridani widgetd na hlavni stranku. TTi respondenti pfesli po vytvoreni widgetu rovnou
na hlavni stranku, kterd byla prazdna. Kdyz se dostali na nastaveni hlavni stranky teprve pocho-
pili proces, avsak prehlédli tlacitko na ulozeni, které na druhy pokus nasli. VSichni respondenti
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uvedli, ze tlacitko bylo velmi zapadlé a tézko nalezitelné, navic nebyla jasnd komunikace uziva-
teli, ze opousti stranku bez ulozeni zmén. Pri vytvareni widgett by dale alespon dva respondenti
chtéli mit moznost uloZeni si Sablony fadku, do které by pouze dosadili proménou.

Nékteri respondenti by ocenil jednodussi cestu na prizptisobeni hlavni stranky, naptiklad
pomoci ozubeného kolecka v pravém hornim rohu hlavni stranky, jako to méa tfeba aplikace
Apple Home. To by se stisklo a hlavni stranka by se ptrepla do upravovaciho rezimu. To samé by
bylo vhodné pro upravu widgetu.

Dalsi véc, ktera byla neintuitivni a stala by za zménu, byla synchronizace s novym PLC.
Kazdy respondent, az na jednoho, ocekéval, ze se automaticky synchronizuji proménné a tlacitko
na synchronizaci je uzitecné pouze pokud se pridaji nové hodnoty do stavajiciho PLC. Jeden
jediny respondent Tekl, ze mu to tak, jak to je, vyhovuje. Dva respondenti na tikol nastaveni
nové adresy PLC tekli, ze by toto nechtéli viibec Tesit a radéji by zavolali dodavateli. Jednalo se
0 nejméné technické uzivatele.

Zmény provedené na grafech pochopili vSichni respondenti. VSichni dokazali najit velkou
obrazovku grafu velmi rychle. Nékterym by vyhovovalo mit vice moznosti, jak se na velkou
obrazovku dostat z malého grafu, napfiklad pomoci dvojtého kliknuti na graf nebo na jeho
jméno. Na ovladani grafu si zvykli a kdyby byl graf maximalné na velikost obrazovky, byly by
vsichni respondenti spokojeni.

TTi z péti respondentti Fekli, ze by aplikaci radéji pouzivali v tmavém rezimu. Jednomu respon-
dentovi prislo celé Ul moc slozité. Predstavoval si néco vice soustfediciho se okolo jednotlivych
zatizeni. Zbytek respondent hodnotil koneéné ovladani zafizeni z hlavni stranky privétivé. Libila
se jim moznost vlozit si rizné véci na ruznd mista.

Ziskané poznatky jsou rozdéleny do nasledujicich dvou seznamt. Prvni seznam jsou pfipo-
minky respondentu k ovladani a chovani aplikace. Seznam druhy jsou technické chyby nalezené
béhem testovani, které respondenti nijak neovlivni. VSechny tyto poznatky byly zaneseny do
GitLab Issues k ¢astem projektu, kterych se tykaly. Zadné z nich nebyly v rdmci této prace
opraveny.

4.2.3.1 Body ke zlepseni:

1. Potvrzeni zmén hlavni stranky neni dostatecné jasné. Tlacitko v rohu obrazovky prehlédli
dva z péti castniki testovani.

Navrhované rfeseni: Toto by se dalo opravit vétsim tlacitkem, které by bylo ve stfedu spodni
¢asti obrazovky. Déle by bylo dobré ptidat upozornéni, pokud uzivatel opousti stranku beze
zmén. [Priorita: Stfedni, ObtiZnost: Nizk4]

2. Upravu hlavni stranky neni jednoduché nalézt. Vétsina uzivatelit méla problém tuto stranku
nalézt.

Navrhované FeSeni: Pfidat moznost tpravy pifmo na hlavni stranku. [Priorita: Nizk4,
ObtiZnost: Nizk4]

3. Nové vytvoreny widget byl ¢asto ofekdvan na hlavni strance. Toto chovani se odviji od toho,
ze je jenom jedna hlavni stranka a na ni si uzivatel pridava widgety a ocekavd, ze se nove
vytvoreny widget automaticky prida na hlavni stranku, nez ze musi udélat jesté jeden krok.
Navrhované FeSeni: Pfidat widget na hlavn{ stranku hned po vytvoreni. [Priorita: Stfednf,
ObtiZnost: Nizk4]

4. Pridani widgetu z modalu na hlavni stranku ma jenom malé nendpadné tlacitko. Neékteri
uzivatelé ocekavali, ze bude tuto funkci délat cely widget.

Navrhované reseni: Tlacitko pro pridani widgetu na hlavni stranku by mélo byt pres cely
widget. [Priorita: Stfedni, Obtiznost: Nizk4]
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5. Nékteri uzivatelé by ocenili moznost ulozeni si fadku widgetu jako Sablonu. V této sabloné
by bylo ulozeno dalsi personifikované nastaveni a pouze by se zvolila proménna.

Navrhované feseni: Piidat moznost ulozit fddek widgetu jako Sablonu. [Priorita: Nizka,
Obtiznost: Stiedni]

6. Ikonovy rddek ma moc slozité rozhrani pro zménu ikon. Méné techniéti uzivatelé by ocenili

mit pouze moznost si vybrat z malého setu ikon, ktery by ale pokryval nejcastéjsi spotiebice,
které se ovladaji.
Navrhované teseni: Pridat zjednodusené a rozsirené ovladani ikonového vybéru. Zjedno-
dusené rozhrani by mélo vypsané jenom ikony, které by byly pfedem vybrané a rozsirené
rozhrani by tyto ikony dovolovalo plné ovladat, naptiklad pomoci selectu, ktery vypise se-
znam ikon, ale d4 se tam napsat i vlastni text. [Priorita: Stfedni, ObtiZnost: Vysokd]

7. Barva zvolena pro vizualni oddéleni sloupce ve vytvareni widgetu je moc podobna bilé barveé
v pozadi. Tlac¢itka plus pro pridani sloupce a fadku jsou moc podobnd a blizko u sebe.

Navrhované reseni: Ztmavit tuto barvu. Pfipadné nechat tuto barvu a tlac¢itko vpravo
pro pridéni sloupce udélat stejnym stylem jako je piiddvani widgetu nebo grafu. [Priorita:
Stiedni, Obtiznost: Nizk4)

8. Pri vytvareni widgetu na mobilnim zarizeni neni dobfe vyresend responzivita. Sloupce se pres
sebe prelinaji a nejde dobfe nic délat.
Navrhované feseni: Opravit tuto responzivitu napiiklad minimalni sifkou sloupce. [Prio-
rita: Vysokd, Obtiznost: St¥edn]

9. Pridat moznost tmavého rezimu.
Navrhované feseni: Pfidat tlac¢itko pro zménu do tmavého rezimu. [Priorita: Stfedni, Ob-
tiznost: Teézk4]

10. Pfizméné hodnoty na hlavni strance se cely fadek prepne do nacitaciho rezimu a to uzivatelim

rozhézi Ul pod rukama. Toto by se nemélo dit.

Navrhované FeSeni: Radek bude budto ve stavu zablokovany (anglicky disabled) nebo se
zobrazi nacitaci kolecko pres tento fadek. Réddek bude mit vzdy stejnou vysku. [Priorita:
Nizké, Obtiznost: Nizk4]

4.2.3.2 Nalezené chyby:

1. Graf je moc velky, mél by byt maximalné tak velky jako je obrazovka.
Navrhované reseni: Upravit velikost grafu tak, aby byl maximélné na velikost obrazovky.
Tedy aby se cely vesel na obrazovku i se spodni osou. [Priorita: Vysokd, ObtiZnost: Stfedni]
2. Pri mazani widgetu v nastaveni hlavni obrazovky se obnovi poradi do puvodniho, i kdyz se
zménilo.
Navrhované rfeseni: Opravit chovani obrazovky, aby udrzela potradi, které si uzivatel zmeénil
i po smazani néjakého widgetu. [Priorita: Vysoka, Obtiznost: Stiedni]
3. Nekonecny skeleton pti nepodareném dotazu na hlavni strance.
Navrhované reseni: Pridat kontrolu, pokud server vrati chybu, a vypsat tuto chybu do
notifikace a zaroveti v fadku zobrazit informaci o chybé. [Priorita: Nizka, ObtiZnost: Nizk4]
4. Nepropagujici se notifikace, nékdy jsou a nékdy ne.

Navrhované reseni: Propagovat vSechny notifikace az do hlavni komponenty kde se vykres-
luji. Nebo najit vice robustnt{ feSeni, které neni zavislé na propagaci emitii. [Priorita: Stfednf,
Obtiznost: Tézk4]
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5. Po zméné PLC vse funguje, ale po zméné zpatky na ptuvodni PLC se obcas rozbiji grafy.

Navrhované reseni: Vyzaduje dalsi investigaci této chyby. Nebyl nalezen zadny dobry kon-
zistentn{ zptisob, jak tuto chybu replikovat. Nékdy nastala, ale v jinych piipadech ne. [Priorita:
Stfedni{, Obtiznost: Tézk4)
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Kapitola 5

Zaver

Cilem této prace bylo zanalyzovat moznosti ovladani, sbirani a vizualizace dlouhodobych dat
v chytré domécnosti postavené na platformé TECOMAT FOXTROT 2. Za timto ucelem méla
byt provedena analyza soucasného stavu projektu Inteligentni Domecek vyvinutého v ramci pred-
métit SP1 a SP2 na FIT CVUT. Déle bylo zanalyzovino aktudlni nabizené feSeni od firmy
Teco a. s., které je poskytovano nativné s platformou. Dal$im hlavnim cilem bylo navrhnout
privétivé a prizpusobitelné uzivatelské rozhrani, které umozni tuto chytrou domécnost ovladat.

V ramci prace byly dale vyhodnoceny soucasné nejpopularnéjsi aplikace pro ovladani chytré
domacnosti. V nich se prace snazila najit jejich nejvétsi klady a spolecné funkce ¢i prvky, které by
potencialni uzivatel mohl chtit od této aplikace také. Zaroven bylo zjistovano, zda by nékteré nesly
vyuzit v rdmci této prace. Zabyvala se moznostmi ovlddani platformy TECOMAT FOXTROT
2 a vizualizaci dlouhodobych dat. Dalalsi ¢ast analyzi se zaméfuje na ruzné protokoly, které je
mozné pouzit pro komunikaci se zazizenimi od jinych vyrobct. Po této analyze vznikly pozadavky
a bylo rozhodnuto pokracovat v projektu Inteligentni Domecek.

V préci bylo definovino mnoho pozadavkl a po konzultaci s vedoucim prace bylo usouzeno,
ze se prace bude zabyvat jen uréitymi z nich. Ty byly déle rozebrany v ¢asti navrhu, kde k nim
byly dodany jejich piipady uziti. Jednalo se predevsim o doplnéni nedostatkti aktualniho feseni
v rdmci pohodlného zaddvani hodnot do chytré domécnosti postavené na zarizeni FOXTROT 2
od firmy Teco a. s.

Vétsina implementace probéhla na frontendové ¢asti aplikace. Zahrnovala prepracovani hlavni
obrazovky aplikace, kterd nyni zobrazuje nové vytvorené komponenty pro zadavani hodnot —
widgety. Tyto komponenty umoznuji uzivateli pohodlné zadévani hodnot a jsou vysoce prizpu-
sobitelné. Obsahuji nékolik moznosti pro zpusob vizualizace vybrané hodnoty a jeji ovladani.
Proces jejich vytvareni zahrnuje kroky pro vybrani druhu vizualizace, zvoleni zobrazeného textu
a barvy. Jeden widget muze obsahovat vicero hodnot, kazdou s jinou vizualizaci. Jejich potradi
je mozné ménit i po vytvoreni. Na backendu vznikla nova ¢ast pro ukladani rozlozeni téchto
widgett, aby bylo mozné persistentné uchovavat stav frontendu.

Dalsi ¢ast aplikace, které se implementace vénovala, byla zména knihovny pro vizualizaci
grafu. Tato knihovna podporuje priblizeni grafu, coz byl jeden z pozadavkt. Vznikla tedy nova
obrazovka, kterd obsahuje velky graf, ktery je mozno priblizovat, oddalovat a jinak s nim in-
teragovat. Implementace také zahrnovala opraveni nékolika chyb, které branily ve funkcnosti
aplikace. Vysledkem prace je aplikace, kterd poskytuje snadné propojeni se zadanou pralformou,
kterda méa privétivé uzivatelské rozhranni a je v ni mozné chytrou domacnost jednoduse ovladat.

Dokonc¢ena implementace byla otestovana pomoci uzivatelského testovani. Implementované
rozhrani bylo pro uzivatele prijemné, presto vSak byly nalezeny popsané chyby, ke kterym bylo
navrzeno jejich mozné feseni. Vysledky testovani jsou v préaci sepsany a budouci vyvoj se muze

o

vénovat jejich opraveni. Je také mozné aplikaci rozsitit o zbylé pozadavky definované v této praci.
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Priloha A
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Priloha B

Pozadavky

B.1 Pozadavky

B.2 Ovladani domacnosti

Tato sekce se vénuje funkénim pozadavkim pro primé ovlddani domécnosti. Je to ovladani riz-
nych prvka pripojenych k doméacnosti, které se kazdy mohou ovladat jinak. Z toho davodu jsou
rozdéleny jesté do mensich sekci, které maji definované riazné priority. Duvodem je i to, ze je
moznost je jinak zobrazovat a vizualné oddélit.

B.2.1 Binarni hodnoty

Binarni hodnotou, se mysli hodnota v zafizeni, kterd ma pouze dva stavy. Toto mohou byt
vypinace svétel, zdmky dvefi, zapnuti/vypnut{ vytapéni nebo zapnuti/vypnuti vzduchotechniky.

P01 — Obecna vizualizace stavu binarni hodnoty

m Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav binarni hodnoty.
= Kategorie: Funkéni
= Obtiznost: Lehkd

= Priorita: Must have
P02 — Zména binarni hodnoty

= Popis: Uzivatel je schopen zménit aktualni stav binarni hodnoty, pokud to umoznuje.
= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni

m Priorita: Must have
P03 — Vizualizace stavu vypinace svétla

m Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktudlni stav vypinace svétla.

= Kategorie: Funkéni
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(9}
(9}

Obtiznost: Lehkd

Priorita: Must have

P04 — Vizualizace stavu zamku

Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav zamku.
Kategorie: Funkéni

Obtiznost: Lehkd

Priorita: Should have

P05 — Vizualizace stavu vytapéni

Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav vytapéni.
Kategorie: Funkéni

Obtiznost: Lehkd

Priorita: Should have

P06 — Vizualizace stavu vzduchotechniky

Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav vzduchotechniky.
Kategorie: Funkéni

Obtiznost: Stredni

Priorita: Should have

P07 — Uzivatelem definované ikony

Popis: Uzivatel si muze zvolit vlastni ikony pro vizualizaci stavu.
Kategorie: Funkéni

ObtizZnost: Stredni

Priorita: Should have

B.2.2 Procentualni hodnoty

Procentualni hodnoty zarizeni, jsou takové hodnoty, které maji stupnici vyjadrenou a ovladanou
v procentech. To jest stupnice od 0 % do 100 % nebo od -100 % do 100 % pro specifické pripady,
s néjakou predem urcenou presnosti desetinnych mist. Mezi tato zafizeni patii vytazenost zaluzii,
ventily na vodu, rychlost vzduchotechniky nebo vétraki.

P08 — Obecna visualizace procentualni hodnoty

Popis: Uzivateli je zobrazen obecné vizudlni stav procentualni hodnoty.
Kategorie: Funkéni
Obtiznost: Stfedni

Priorita: Must have
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P09 — Zména procentualni hodnoty

m Popis: Uzivatel je schopen zménit inteaktivné stav aktualni procentudlni hodnoty.
= Kategorie: Funkcni
= ObtiZnost: Stfedni
m Priorita: Must have
P10 — Vizualizace stavu vytazeni zaluzii
= Popis: Uzivateli je interaktivné zobrazen aktualni stav zaluzii.
= Kategorie: Funkéni
m Obtiznost: Stfedni
m Priorita: Could have
P11 — Vizualizace stavu otevieni ventilu
m Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav otevieni ventilu.
= Kategorie: Funké¢ni
= ObtiZnost: Stredni
m Priorita: Could have
P12 — Vizualizace rychlosti vétraku
= Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav rychlosti ventilatoru.
= Kategorie: Funkcni
m ObtiZnost: Stredni

m Priorita: Could have

B.2.3 Stupnové hodnoty

Hodnoty ve stupnich na zafizenich jsou takové hodnoty, které ovladaji zafizeni pomoci stupni
na kruznici, tedy od 0° do 360°, pripadné muze byt zacatek ¢i konec intervalu jakkoliv posunut.
Mezi tato zarizeni nebo hodnoty patii naptiklad nédklon zaluzii nebo clon.

P13 — Obecna vizualizace stupnové hodnoty
= Popis: Uzivateli je obecné zobrazen stav stupnové hodnoty.
= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni

m Priorita: Must have
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P14 — Zména stupnové hodnoty

m Popis: Uzivatel je schopen zménit v rozhrani stupnovou hodnotu.
= Kategorie: Funkcni
= ObtiZnost: Stfedni

= Priorita: Must have
P15 — Vizualizace stavu naklonu zZaluzii

= Popis: Uzivateli je zobrazen interaktivné aktualni stav ndklonu zaluzii.
= Kategorie: Funkéni
m Obtiznost: Stfedni

= Priorita: Won'’t have

B.2.4 Tepelné hodnoty

Ciselné hodnoty, které vyjadiuji teplotu. Tyto teploty nejsou nijak omezeny z pohledu toho, co
uzivatel teoreticky muze chtit. Navic mize mit uzivatel nastaveno jiné skalovani nebo jednotky
interné na zafizeni. Napiiklad misto stupnu Celsia pouziva stupné Fahrenheita. Prikladem zafi-
zeni, které vyuziva to hodnoty je teplota v mistnosti, teplota v domé, cilova teplota v boileru,
venkovni teplota nebo teplota v konvici.

P16 — Vizualizace tepelné hodnoty
= Popis: Uzivateli je interaktivné zobrazen aktualni stav tepelné hodnoty.
= Kategorie: Funké¢ni
= ObtiZnost: Stredni
m Priorita: Must have
P17 — Zména tepelné hodnoty
m Popis: Uzivatel je schopen zménit tepelnou hodnotu pomoci interaktivniho rozhrani.
= Kategorie: Funkcni
m ObtiZnost: Stredni

m Priorita: Must have

B.2.5 Ostatni ¢iselné hodnoty

Ciselné hodnoty, které nemaji pfifazenou jednotku, a tak nejdou klasifikovat jinak, nebo jsou
to takové hodnoty, které maji moc vysoky rozsah a nejdou poradné definovat predem. Pripadné
hodnoty, jenz nejsou jiz specifikovany vyse. Prikladem takové hodnoty je tfeba intenzita svétla
v lumenech.
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P18 — Zobrazeni ciselné hodnoty

m Popis: Uzivateli je zobrazen aktudlni stav ¢iselné hodnoty v rozhrani.
= Kategorie: Funkcni
= ObtiZnost: Stfedni

= Priorita: Must have
P19 — Zména ciselné hodnoty

= Popis: Uzivatel je schopen zménit ¢iselnou hodnotu pomoci rozhrani.
= Kategorie: Funkéni

m Obtiznost: Stfedni

m Priorita: Must have

P20 — Vizualizace c¢iselné hodnoty

= Popis: Uzivatel je schopen vizualizovat si ¢islenou hodnotu.

= Kategorie: Funkéni

m Obtiznost: Stfedni

= Priorita: Should have

B.2.6 Textové hodnoty
P21 — Vizualizace textové hodnoty
= Popis: Uzivatel je schopen vizualizovat textovou hodnotu.
= Kategorie: Funké¢ni
= ObtiZznost: Lehka
m Priorita: Should have
P22 — Zmeéna textové hodnoty
m Popis: Uzivatel je schopen zménit textovou hodnotu.
= Kategorie: Funkcni
= ObtiZznost: Lehka

= Priorita: Should have



Scény

B.3 Scény

Scény nebo prednastaveni, anglicky presets, jsou souhrny nastaveni a chovani, které se daji ukla-
dat a poté aktivovat. Popis scén je jiz vysvétlen vysSe v této kapitole. Uzivatel scény ovlada a
muze je mazat, pridavat a vytvaret. Kdyz je aktivni néjaka scéna nebo scénar, tak sice prepisuje
aktualni hodnoty, ale pokud je poté uzivatel prepiSe néjakou akci mimo scénér, tak se aplikuji
nejnovéjsi hodnoty od uzivatele.

P23 — Vytvoreni scény
m Popis: Uzivatel je schopen si vytvorit scénu v chytré domacnosti.
= Kategorie: Funkéni
= Obtiznost: Stfedni
m Priorita: Won'’t have
P24 — Zobrazeni scén
= Popis: Uzivatel je schopen si najit a vypsat vSechny scény které ma ulozené.
= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni
= Priorita: Won'’t have
P25 — Zobrazeni scény
= Popis: Uzivatel je schopen si najit a zobrazit detail jedné vybrané scény.
= Kategorie: Funkéni
m ObtiZnost: Stredni
= Priorita: Won'’t have
P26 — Upraveni scény
m Popis: Uzivatel je schopen si najit a upravit jednu urcitou scénu, kterou ma ulozenou.
= Kategorie: Funkcni
= Obtiznost: Stfedni
m Priorita: Won'’t have
P27 — Smazani scény
= Popis: Uzivatel je schopen si najit a smazat jednu z vybranych uloZenych scén.
= Kategorie: Funkéni
= Obtiznost: Stiedni

= Priorita: Won'’t have
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P28 — Zmeéna scény

Popis: Uzivatel si je schopen zménit aktualni scénu, ktera je aktivni. VSechny nastaveni se
prepisou na nové podle vybrané scény.

Kategorie: Funkéni
Obtiznost: Stfedni

Priorita: Won’t have
P29 — Aktivace scény pres vstup

Popis: Scéné je mozno nastavit néjaky vstup, na ktery se aktivuje.
Kategorie: Funkéni
Obtiznost: Tézka

Priorita: Won'’t have

B.4 Grafy

Posbirand data se musi dat vizualizovat. Pro jejich vizualizaci se pouzivaji grafy, tyto grafy si
uzivatel muze vytvaret a upravovat. Grafy se mohou i priblizovat a oddalovat s jiz nac¢tenymi
daty. Pro jednoduchost se klade diraz na zakladni operace nad daty spise nez na ty pokrocilejsi.

P30 — Moznost zobrazit data za poslednich X

Popis: V InfluxDB je moznost vybrat data za poslednich X dni, mésicti, minut... Tuto moznost
by mél mit jednoduse pristupnou i uzivatel této aplikace.

Kategorie: Funkcni
Obtiznost: Stfedni

Priorita: Must have
P31 — Moznost zobrazit data od X do ted

Popis: Graf by mél mit moznost zobrazit data od urcitého datumu do soucasnosti.
Kategorie: Funkéni
Obtiznost: Stredni

Priorita: Must have
P32 — Samostatna stranka pro velky graf

Popis: Graf by mél mit samostatnou stranku, na které se dé zobrazit, a ma tam vice funkc-
nosti nez jenom maly graf v prehledu.

Kategorie: Funkéni
ObtizZnost: Stredni

Priorita: Must have
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P33 — Moznost priblizit graf

Popis: Graf na veké strance by mél mit moznost priblizeni a oddéleni.
Kategorie: Funkéni

Obtiznost: Stfedni

Priorita: Must have
P34 — Interaktivné schovat dataset v grafu

Popis: Graf by mél mit moznost schovat docasné néjaky dataset nebo proménou, kdyz je jiz
nacteny na strance.

Kategorie: Funkéni

ObtizZnost: Stredni

Priorita: Should have

P35 — Interaktivné hybat v priblizeném grafu

Popis: Uzivatel ma moznost se hybat v ptiblizeném grafu po casové ose.
Kategorie: Funkéni

ObtizZnost: Stredni

Priorita: Could have

B.5 Dalsi funkéni pozadavky

P36 — Schopnost samostatné instalace

Popis: Aplikaci je mozno celou nainstalovat jako stand-alone package.

Kategorie: Funkéni

Obtiznost: Stfedni

Priorita: Must have

P37 — Pridat zatizeni s MQTT protokolem

Popis: Do aplikace je mozné pridat zafizeni, které komunikuje pomoci MQTT protokolu
Kategorie: Funkéni

Obtiznost: Tézka

Priorita: Won’t have
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P38 — Zalohovani aktualniho nastaveni
= Popis: V aplikaci je moznost zalohovat aktualni nastaveni
= Kategorie: Funkcni
= Obtiznost: Stfedni
m Priorita: Won'’t have
P39 — Obnoveni nastaveni ze zalohy
m Popis: V aplikaci je moznost obnovit nastaveni z pfedchozi zalohy
= Kategorie: Funkéni
m Obtiznost: Stfedni
= Priorita: Won'’t have
P40 — Pridani vicero PLC
= Popis: V aplikaci si uzivatel miaze pridat vice nez jenom jedno PLC
= Kategorie: Funkéni
= ObtiZnost: Stredni

= Priorita: Won'’t have
B.6 Nefunckni pozadavky

P41 — Chybové hlasky pro uzivatele

= Popis: Uzivatel je formou notifikace informovan o tom, Ze posledni ¢innost, kterou apliakce
méla udélat, se nepovedla.

= Kategorie: Usability
m Obtiznost: Lehka
m Priorita: Should have
P42 — Backend API musi byt otestované
= Popis: Kéd je dobfe otestovany a méa dobry coverage.
= Kategorie: Supportability
= Obtiznost: Stfedni
m Priorita: Must have

P43 — Jednoduché ovladani

m Popis: Ovlddani je pro uzivatele jednoduché a srozumitelné. Musi vidét co nejméné kédu
nebo vlastniho psani pti ovlddani domécnosti.

= Kategorie: Usability
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Obtiznost: Stfedni

Priorita: Must have

P44 — Webova dostupnost

Popis: Aplikace je dostupné pres webové rozhrani v doméci siti.
Kategorie: Usability

ObtiZnost: Lehka

Priorita: Must have
P45 — Responzivni design

Popis: Aplikace je dostupnd pres webové rozhrani, které ma responsibilni design prisptisobeny
pro riznd zafizeni. Od mobilniho telefonu az po obrazovku pocitace. Ani na jednom zafizeni
neni uzivatel znevyhodnén, nebo se mu nezda aplikace Spatné prizptsobena.

Kategorie: Supportability
Obtiznost: Stiedni

Priorita: Must have
P46 — Pouziti Vue.js pro web

Popis: Tento pozadavek vyvztava z aktudlniho stavu aplikace. Aplikace je napsana ve Vueds
a méla by nadale byt psana ve VuelJs. Divody napsani aplikace ve VuelS jsou dostupné v
pivodnim SP projektu.

Kategorie: Supportability

Obtiznost: Lehka

Priorita: Must have

P47 — Jednoducha rozsiritelnost

Popis: Aplikace by méla byt jednoduse rozsiritelna pro jiné vyvojare.
Kategorie: Supportability

Obtiznost: Stfedni

Priorita: Must have

P48 — Kontejnerizace

Popis: Aplikace je schopna bézet samostatné v Docker kontejneru.
Kategorie: Supportability

Obtiznost: Stfedni

Priorita: Must have

63



Nefunckni pozadavky

P49 — Samostatny deployment

= Popis: Aplikace je verzovana a neni slozité tyto verze vydavat.
= Kategorie: Supportability
= ObtiZnost: Stfedni

m Priorita: Must have
P50 — Udrzeni aktualni licence projektu

= Popis: Aplikace nebude vyZzadovat navic zadné ¢asti, které by ji odebraly aktualni licenci,
pod kterou je vydana.

= Kategorie: Usability
= ObtiZnost: Stredni

= Priorita: Must have
P51 — Aplikace je uzZivatelsky interaktivni

= Popis: Aplikace je interaktivni pro uzivatele. Dava védét, Ze se néco déje, pokud to uzivatel
na prvni pohled nemuze poznat.

= Kategorie: Usability
m ObtiZnost: Stredni

m Priorita: Must have
P52 — Kéd je dokumentovany

m Popis: Kéd je dokumentovany tam, kde to dava smysl. Jsme schopni vygenerovat dokumen-
taci pro backend a API.

= Kategorie: Supportability
= ObtiZnost: Stredni

= Priorita: Must have
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Priloha C

Pripady uziti

C.1 Zmény hodnot

V této sekci jsou blize popsany pripady uziti pro zmény hodnot. Tedy zmény hodnot, které jsou
ve widgetech na hlavni strance. Uzivatel miize ménit pouze hodnoty, které si pfedem zvoli a které
nejsou omezeny ze strany systému jako neménitelné.

UCO01 — Zména ciselné hodnoty
Uzivatel je schopen zmnénit obecnou ¢iselnou hodnotu na presnou hodnotu pomoci zadani
hodnoty z klavesnice. To zahrnuje vSechny hodnoty, které se daji vyjadrit c¢iselné — procenta,
teploty, stupné atd...
Aktéri: Uzivatel
Predpoklady:
= Na hlavni strance existuje Widget s textovym radkem, ktery je nepojen na ¢iselnou hodnotu.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel navstivi hlavni stranku
Uzivatel klikne na tpravu ¢iselné hodnoty

Uzivatel zad4 novou hodnotu

Utzivatel potvrdi novou hodnotu

A R S

Systém uzivatele informuje o vysledku

Alternativni scénar:
Uzivatel nemtze zménit hodnotu. Rédek je jenom pro ¢teni, pripadné proménné neni nasta-
vitelna.

1. Scénar pokracuje v 2. bodé hlavniho scénaie
2. Systém nedovoli uzivateli upravit hodnotu

UC02 — Zmeéna ciselné hodnoty pomoci posuvniku

Uzivatel je schopnen zménit ¢iselnou hodnotu pomoci posuvniku. Toto by nemélo vyzadovat
zadnou akci z klavesnice.

Aktéri: Uzivatel
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Predpoklady:

= Na hlavni strance existuje Widget s fadkem, ktery je reprezentovan pomoci posuvniku, radek
je napojen na ¢iselnou hodnotu.

Hlavni scénar:
1. Uzivatel navstivi hlavni stranku
2. Uzivatel posune posuvnikem
3. Systém uzivatele informuje o vysledku

Alternativni scénar:
Uzivatel nemuze zménit hodnotu. Rédek je jenom pro ¢teni, pripadné proménnd neni nasta-
vitelna.

1. Scénar pokracuje v 1. bodé hlavniho scénére
2. Uzivatel se pokusi posunout posuvnikem

3. Systém nedovoli uzivateli upravit hodnotu

UC03 — Zména textové hodnoty
Uzivatel je schopnen zménit textovou hodnout pomoci zadani nové hodnoty. Textové hodnoty
jsou ménitelné jenom pomoci zadani z klavesnice.
Aktéri: Uzivatel
Predpoklady:
= Na hlavni strance existuje Widget s fadkem, ktery je napojeny na textovou proménnou.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel navstivi hlavni stranku
Uzivatel klikne na tpravu textové hodnoty

Uzivatel zad4 novou hodontu

Utzivatel potvrdi novou hodnotu

A

Systém informuje uzivatele o vysledku

Alternativni scénar:
Uzivatel nemtze zménit hodnotu. Rédek je jenom pro ¢teni, pripadné proménné neni nasta-
vitelna.

1. Scénar pokracuje v 2. bodé hlavniho scénaie

2. Systém nedovoli uzivateli zadat novou hodnotu

UC04 — Zména binarni hodnoty
Utzivatel je schopnen zménit binarni hodnotu preklikem do jiného stavu.
Aktéri: Uzivatel
Predpoklady:

= Na hlavni strance existuje Widget s fadkem, ktery je napojeny na bindrni proménnou.
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Hlavni scénar:
1. Uzivatel navstivi hlavni stranku
2. Uzivatel klikne na dané posuvné tlacitko
3. Systém informuje uzivatele o vysledku

Alternativni scénar 1:
Tento scénar nastava tehdy, kdyz ma uzivatel fadek s ikonovou zménou bindrni hodnoty.

1. Scénar pokracuje v 1. bodé hlavniho scénaie
Uzivatel klikne na danou ikonu

Systém zméni hodnotu na opak aktudlni hodnoty

L

Systém informuje uzivatele o vysledku

Alternativni scénar 2:
Uzivatel nemtze zménit hodnotu. Rédek je jenom pro ¢teni, pripadné proménné neni nasta-
vitelna.

1. Scénar pokracuje v 2. bodé hlavniho scénare

2. Systém nedovoli uzivateli zadat novou hodnotu

C.2 Uprava hlavni stranky

Zde budou rozebrany pozadavky na tpravu hlavni stranky. Tyto pozadavky se tykaji rozmisténi
a pridavani widgetu.

UCO05 — Zobrazit obrazovku tprav
Uzivatel si zobrazi obrazovku pro tpravy hlavni obrazovky.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

= UZivatel je na hlavni obrazovce.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne upravit si hlavni stranku
2. Uzivatel rozklikne menu
3. Uzivatel vybere moznost Upravit hlavni obrazovku

Alternativni scénar:
Tento scénar nastava, pokud je na hlavni obrazovce priddna moznost prechodu na obrazovku
tprav.

1. Uzivatel je na hlavni obrazovce
2. Uzivatel rozklikne kolecko v pravém rohu obrazovky

UCO06 — Ulozeni zmén hlavni obrazovky
Uzivatel si zobrazi obrazovku pro tpravy hlavni obrazovky.
Aktéri: Uzivatel, Frontend, Backend
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Predpoklady:
= Uzivatel se nachdzi na strance uprav hlavni stranky.
m Uzivatel provedl alespon jednu zménu.
Hlavni scénar:
1. Scénar zacind kdyz se uzivatel rozhodne ulozit zmény hlavni obrazovky
2. Uzivatel klikne na tlacéitko ulozit zmény
3. Frontend posle na backend zmény a informuje uzivatele o akci
4. Backend zmény tispésné zpracuje
5. Frontend informuje o stavu
6. Frontend schova tlac¢itko pro ulozeni zmén, zadné totiz nejsou

UCO07 — Pridani widgetu na hlavni stranku
Uzivatel je schopnen pridat widget na hlavni stranku.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém), Backend
Predpoklady:

= FExistuje alespon jeden widget, ktery neni pridany hlavni strance.

Hlavni scénar:

=

include (Zobrazit obrazovku tGprav)

Uzivatel sjede pod posledni pridany widget

Uzivatel klikne na tlacitko pro pridani nového widgetu
Uzivatel vybere widget pro pridani

Systém prida widget jako posledni widget na hlavni stranku
Systém zobrazi tlacitko pro ulozeni

Utzivatel stiskne tlacitko ulozeni

Frontend posle zmény na Backend

© ® X S ok~ ® N

Backend ulozi zmény

—
=)

. Frontend informuje o stavu zmén

Alternativni scénar:

Uzivatel nemd zadné widgety na pridani na hlavni stranku. Vsechny jiz byly pridany, nebo
zadné nebyly vytvoreny.

Predpoklady:

= Neni widget, ktery by nebyl na hlavni strance pridany.
1. Tento scénar zacina v kroku 3. hlavniho scénére

2. Systém informuje uzivatele, ze neméa dalsi widgety na pridani
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UCO08 — Zména poradi widgetu na hlavni strance

Utzivatel je schopnen zménit poradi widgettu na hlavni strance pokud ma pridany vice nez dva

widgety.

- w

e A

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém), Backend
Predpoklady:

Jsou pridédny alespon dva widgety na hlavni strance.
Hlavni scénar:

include (Zobrazit obrazovku tprav)

Uzivatel najde widget, kterému chce zménit poradi
Uzivatel pfetdhne widget na chténé misto

Systém zobrazi navrhovany stav

Systém zobrazi tlacitko pro ulozeni

Uzivatel stiskne tlacitko pro ulozeni

Systém ulozi stav

Systém informuje o vysledku ulozeni

Alternativni scénar:
Tento scénar se stane, pokud uzivatel vrati widget na puvodni misto.

. Scénar zacind v kroku 6 hlavniho scénéare
. Uzivatel vrati widget na puvodni misto

. Systém skryje tlacitko pro uloZeni

UC09 — Odebrani widgetu z obrazovky

—

© ® 3 o o~ ® N

Uzivatel je schopen odebrat jakékoliv pfidané widgety na obrazovku.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

Je pritomen alespon jeden widget na hlavni strance.

Hlavni scénar:

include (Zobrazit obrazovku tGprav)

Uzivatel klikne na tlac¢itko odebrat widget

Systém se uzivatele zepta zda chce opravdu smazat dany widget
Uzivatel potvrdi odebrani

Systém odebere widget

Systém zobrazi tlacitko pro ulozeni

Uzivatel stiskne tlacitko pro ulozeni

Systém ulozi stav

Systém informuje o vysledku ulozeni
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Alternativni scénar:
Tento scénar nastane, pokud uzivatel nepotvrdi odebrani.

1. Scénar zacind v kroku 3 hlavniho scénéafe
2. Uzivatel zamitne potvrzovaci okénko

3. Systém skryje okénko a nedéld nic dalsiho

C.3 Tvorba widgetu

Tato ¢ast se vénuje pripadim kdy se uzivatel rozhodne si vytvorit novy widget. Probird tedy
ruzné akce, které se tykaji vytvoreni widgetu od manipulace se sloupci, az po detail pridavani
radku. Pro detail pridavani fadku do sloupce je vytvoren i diagram aktivit jiz drive predstaveny
na obrazku v priloze.

UC10 — Navigace na vytvoreni widgetu
Uzivatel se dostane k vytvoreni widgetu pokud se rozhodne si vytvorit novy.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

m Uzivatel se nachazi na strance, kde je dostupné menu.
Hlavni scénar:

1. Scénar zacina kdyz se uzivatel rozhodne si pridat novy widget

Uzivatel klikne na zobrazeni menu

Uzivatel vybere moznost Pridat Widget, anglicky Add Widget

W

Systém presméruje uzivatele na pridavani widgetu

Alternativni scénar:

Alternativni scénar jak se dostat na vytvoreni widgetu nastane tehdy, kdyz se uzivatel roz-
hodne pridat si widget na hlavni stranku, ale nemd jaky pridat. Systém uzivatele informuje, ze
si muze novy widget pridat, a nabidne moznost prejit na vytvoreni widgetu.

1. Scénai zacind na konci alternativnho scénafe use case ‘6‘

2. Uzivatel klikne na pfechod pro vytvoreni nového widgetu

UC11 — Navigace na zménu existujiciho widgetu
Uzivatel si chce zménit velikost néjakého aktualné existujictho widgetu.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

= Existuje alespon jeden vytvoreny widget.
Hlavni scénar:
1. Scénar pokracuje v poslednim kroku UCH viz.m
2. Uzivatel najde widget ktery chce upravit
3. Uzivatel klikne na dpravu widgetu

4. Systém nacte stranku pro tpravu widgetu
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UC12 — Zmeéna velikosti widgetu
Uzivatel si chce zménit velikost widgetu, ktery pravé upravuje.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

= Existuje alespon jeden vytvoreny widget.
Hlavni scénar:
1. Jedno z nésledujicich:

a. include (Navigace na vytvoren{ widgetu)

b. include (Navigace na zménu existujicitho widgetu)
2. Uzivatel vybere jinou velikost widgetu
3. Systém zobrazi widget v nové velikosti

UC13 — Zména nazvu widgetu

Scénar zacind tehdy, kdyz se uzivatel rozhodne zménit is ndzev widgetu. Tato zména by se
neméla propsat, dokud nebude pozadavek na ulozeni zmén.

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)

Predpoklady:

m Uzivatel je na strance vytvafeni nebo tpravé widgetu.
Hlavni scénar:

1. Uzivatel klikne na ikonu zmény nazvu widgetu

2. Uzivatel napiSe novy nazev

3. Uzivatel potvrdi novy nazev

4. a. kliknutim na klavesu enter

b. kliknutim na pritomné tlacitko
5. Systém ulozi a zobrazi novy nazev widgetu

UC14 — Zména velikosti sloupce

Scénar zacinad tehdy, kdyz se uzivatel rozhodne zménit si ndzev widgetu. Tato zména by se
nemeéla propsat, dokud nebude pozadavek na ulozeni zmén.

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)

Predpoklady:

m Uzivatel je na strance vytvareni widgetu.
m Uzivatel mé alespon dva sloupce.
Hlavni scénar:
1. Scénar nastane, pokud se uzivatel rozhodné, Ze chce zménit velikost jednoho ze sloupci.
2. Uzivatel klikne na zménu velikosti sloupce

3. Systém zobrazi nové rozlozeni sloupcu
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Alternativni scénar #1:
Tento scénar nastane, je-li uzivatel na mobilnim zafizeni.

1. Scénar zacind v kroku 2 hlavniho scénéare

2. Systém zaznamenda zménu, ale nic se vizualné nezméni, sloupce jsou vzdy pres celou obrazovku

Alternativni scénar #2:
Tento scénar nastane, pokud je dosazena maximalni nebo minimalni dovolena velikost.

1. Scénar zac¢ind v kroku 2 hlavniho scénare
2. Systém neprovede zddnou zménu

3. Systém miuze informovat, Ze je dosazena maximalni nebo minimalni velikost

UC15 — Pridani nového sloupce

Scénar zacina tehdy, kdyz se uzivatel rozhodne zménit si nidzev widgetu. Tato zména by se
neméla propsat, dokud nebude pozadavek na ulozeni zmén.

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)

Predpoklady:

= UZivatel je na strance vytvareni nebo tpravé widgetu.
= Nebyl dosazen maximélni pocet sloupct.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne pridat sloupec do widgetu
2. Uzivatel klikne na tlacitko pfidat sloupec
3. Systém pridd novy prazdny sloupec

Alternativi scénar:
Nastane, pokud se pridanim sloupce dosdhne maximalniho poctu sloupci.

1. Scénar navazuje na hlavni scénar v poslednim kroku
2. Systém skryje moznost pridavani dalsich sloupcii

UC16 — Odebrani sloupce

Scénar zacind tehdy, kdyz se uzivatel rozhodne zménit si ndzev widgetu. Tato zména by se
neméla propsat, dokud nebude pozadavek na ulozeni zmén.

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)

Predpoklady:

m Uzivatel je na strance vytvafeni nebo tpravé widgetu.
= Ve widgetu jsou alespon dva sloupce.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne odebrat jeden ze sloupcu
2. Uzivatel klikne na odebrani sloupce
3. Systém vyzada potvrzeni od uzivatele
4

. Uzivatel potvrdi odebrani
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5. Systém odebere dany sloupec

Alternativi scénar #1:
Nastane, pokud se uzivatel rozhodne dany sloupec nakonec neodebrat.

1. Scénar pokracuje po bodu 3 hlavniho scénare
2. Uzivatel zamitne vyzvu k potvrzeni

3. Systém schova okénko k potvrzeni a neudéla zddnou zménu na sloupcich

Alternativni scénar #2:
Nastane, pokud se odebranim sloupce dosdhne miniméalniho poctu sloupci.

1. Scénar pokracuje v poslednim bodé hlavniho scénate
2. Systém schova moznost pro odebrani sloupce

UC17 — Zména poradi sloupca

Scénar zacina tehdy, kdyz se uzivatel rozhodne zménit si ndzev widgetu. Tato zména by se
neméla propsat, dokud nebude pozadavek na ulozeni zmén.

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)

Predpoklady:

m Uzivatel mé alespon dva sloupce v aktudlnim widgetu.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne presunout jeden ze sloupct na jiné poradi
2. Uzivatel pretdhne dany sloupec na chténé potadi
3. Systém ulozi dany stav poradi

UC18 — UloZeni widgetu
Tento scénar zacind, kdyz je uzivatel spokojen s aktualnim widgetem a chce ho ulozit.
AXktéri: Uzivatel, Frontend a Backend
Predpoklady:

= UZivatel je na strance vytvareni widgetu.
= Widget mé alespon jeden sloupec a v kazdém sloupci je alespon jeden radek.
= UZivatel je spokojeny s aktudlnim stavem.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel se rozhodne ulozit aktualni widget
Uzivatel klikne na tlacitko ulozeni

Frontend vypne funkénost tlac¢itka ulozeni

L

Frontend zavol4 uloZeni na Backend

o

Backend ulozi aktualni poslany stav tak, Ze si bude pamatovat poradi sloupct a radka
6. Frontend informuje o vysledku uklddani

7. Frontend presméruje na stranku pro tpravu hlavni stranky



Tvorba widgetu 74

Alternativni scénar:
Tento scénar nastane, pokud pri uklddani nastane chyba.

1. Scéndr zacind v kroku 3 hlavniho scénére
Backend se pokusi ulozit poslana data, ale nastane chyba
Backend informuje, Ze nastala chyba a vrati chybovou hlasku

Frontend informuje o vysledku ukladani

A S

Frontend nechd uzivatele na strance vytvareni widgetu a obnovi funkénost tlacitka ulozeni

C.3.1 Vytvareni radku

Postup pro vytvareni jednotlivych radkia je popsan v diagramu aktivit na obrazku C.1. Jelikoz
je v grafu mnoho rozvétvéni a riznych kombinaci, tak zde bude popsan jenom hlavni scénédr. V
kazdém kroku scénaie je mozné cely proces opustiti, pfipadné jit zpét v krocich, kdy je systém
zodpovédny za validovani jiz zanesenych dat.

Pro je zde rozepsan hlavni scénar jako nasledujici ptripad uziti.
UC19 — Pridani radku

Tento pripad uziti nastane tehdy, pokud se uzivatel rozhodne pridat si fadek do sloupce ve
widgetu

Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)

Predpoklady:

= UZivatel je na strance vytvareni nebo tpravy widgetu.
m Ve widgetu je alespon jeden sloupec.

Hlavni scénar:

1. Uzivatel se rozhodne pridat si fadek do grafu

2. Uzivatel klikne na tlacitko pridat radek

3. Systém otevie modal pro vytvoreni radku

4. Uzivatel si vybere typ fadku

5. Systém umozni jit na dalsi krok

6. Uzivatel jde na dalsi krok

7. Systém vyfiltruje proménné aby byly validni pro vybrany typ
8. Uzivatel si vybere proménnou

9. Systém zobrazi dalsi nastaveni proménné specifické pro radek

10. Systém umozni prejit na dalsi krok

11. Uzivatel vyplni dalsi nastaveni proménné

12. Uzivatel prejde na dalsi krok

13. Systém zobrazi krok vyplnéni dodatecnych informaci, umozni jit na dalsi krok

14. Uzivatel vyplni dodate¢né informace
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15. Uzivatel klikne na tlacitko pro dalsi krok
16. Systém zobrazi nahled fadku
17. Uzivatel potvrdi tlacitkem pridani radku

18. Systém uzavie vyskakovaci okno a prida radek do daného sloupce na konec

Uzivatel ma v kazdé

moznost proces
ukondit

]
Vzad
Vpred

Frontend

B Obrazek C.1 Flow diagram

C.4 'Tvorba grafu

Tyto scénére se zabyvaji ipravou vytvoreni grafu a jeho podcasti. Tato ¢ast jiz existuje v aplikaci,
avSak by méla byt upravena.

UC20 — Zvoleni casového intervalu grafu
Tento scénar nastava, kdyz si uzivatel vytvarii dataset pro graf.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

m Uzivatel je na strance vytvoreni grafu.
Hlavni scénar:
1. Uzivatel zvoli typ ¢asového tseku, ktery chce zadat

a. interval
b. Od
c. posledni XY

2. Systém zobrazi spravné prvky formuldre

a. Datum od, do

b. Datum od

c. délka intervalu a jeho jednotka
UC21 — Zobrazeni samostatného grafu

Tento scénar nastava, kdyz se uzivatel rozhodne si zobrazit graf na samostatné strance.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
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Tvorba grafu

Predpoklady:

= UZivatel je na strance prehledu grafu.

N

3
4

Hlavni scénar:
. Uzivatel se rozhodne si zobrazit graf v detailu
. Uzivatel klikne na chtény graf
. Systém presméruje uzivatele na stranku grafu

. Systém nacte a zobrazi graf

UC22 — Priblizeni grafu

Tento scénar nastava, kdyz se uzivatel rozhodne si velky graf néjak priblizit.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

m Uzivatel je na strance prehledu graft.

3.
4.

Hlavni scénar:
. include (Zobrazeni samostatného grafu)
. Uzivatel se rozhodne si priblizit urcitou ¢ast grafu
Uzivatel oznaci kam se chce priblizit v grafu

Systém piiblizi graf na oznacené misto

UC23 — Pohyb v priblizeném grafu

Tento scénar nastava, kdyz se uzivatel rozhodne se pohybovat v néjakém priblizeném grafu.
Aktéri: Uzivatel, Frontend (Systém)
Predpoklady:

m Uzivatel je na strance prehledu grafi.

Hlavni scénar:
. include (Pfiblizeni grafu)
. Uzivatel se rozhodne pohnout po ¢asové ose
. Uzivatel se pokusi pohnout po casové ose

Systém posune ¢asovou osu
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Priloha D

Testovani

Zde jsou poznatky z testovani.

D.1 Informace o respondentech

V této sekci jsou informace o jendotlivych respondentech.

D.1.1 Prvni respondent

Zena, 50 let. Vlastni chytrou domécnost postavenou na zaiizenich od firmy AMiT Automation.
Synchronizaci PLC fekla, ze by nedélala. Pouze by chtéla, aby to nékdo udélal za ni, kdyz ji
zapoji novou jednotku.

UI nedostatky:

= Bylo prehlédnuto tlac¢itko na ulozeni hlavni obrazovky.
m Nebyly vyuzivany navodné texty.
m Dlouhé hledani dpravy hlavni stranky.
m Ocekavany nové vytvoreny widget na hlavni strance.
= K ovladani pouzit prehled vSech widgetu.
= Moc slozity vybér ikon.
m Graf moc velky.
Navrzené chybéjici funkcionality:
m Cesky preklad stranky.

vvvvvv

Nalezené chyby:

m Nacitani zmény hodnoty moc hybe s velikosti fadku na hlavni strance.

= Nekonzistentni notifikace.
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Informace o respondentech

D.1.2 Druhy respondent

Muz 21 let. Technicky uzivatel, student FIT CVUT.
UI nedostatky:

= Tlacitko pridani na hlavni obrazovku bylo prehlédnuto.
= Graf je moc velky — presahuje obrazovku.
= Ovladdaci prvky grafu jsou zprvu slozité.
m Ocekaval rovnou pridani nové vytvoreného widgetu na hlavni obrazovku.
= Moc slozity vybér ikon.
Nalezené chyby:

m Zména PLC tam a zpét obcas rozbije grafy.
m Pii zméné PLC nekonecné nacitani wideta.

= Prii dpravé poradi widget na strance nastaveni hlavni obrazovky zpusobi smazéni néjakého
widgetu ndavrat do puvodniho poradi.

Navrzené chybé&jici funkcionality:
m Tmavy rezim.

m Synchronizace hned po zméné.

vvvvvv

m Graf je moc velky — presahuje obrazovku, nejde ¢ist osa X.

m Ulozeni fadku jako sablony.

D.1.3 Treti respondent

Muz, 22 let. Technicky uzivatel, student FIT CVUT. Nem4 chytrou domacnost, ale kdyby si ji
zatizoval, tak by si ji chtél udélat sdm.
UI nedostatky:

m Tlacitko pridani widgetu na hlavni strdanku sice nebylo prehlédnuto, ale je moc malé.
m Zvétseni grafu bylo ocekdvano po dvojkliku na graf.

= MozZnost rezimu tprav na hlavni strance.
Navrzené chybéjici funkcionality:

m Synchronizace hned po zméné.

vvvvvv

m Ulozeni radku jako sablony.



Informace o respondentech

D.1.4 Ctvrty respondent

Muz 25 let. Stredné technicky uzivatel. Vlastni néjaké zarizeni chytré domacnosti. Respondent
nemél velky problém s zadnou funkcionalitou ani resenim. Byl jediny, komu pripadalo rozumné
oddeélit synchronizaci a zménu adresy PLC.

UI nedostatky:

= Tlacitko pridani na hlavni stranku by mohlo byt vétsi.
= Moc slozity vybér ikon.
= Moznost rezimu tprav na hlavni strance.

= Graf je moc velky — presahuje obrazovku, nejde ¢ist osa X.
Navrzené chybéjici funkcionality:

= Tmavy rezim.

vvvvvv

D.1.5 Paty respondent

Muz 27 let. Vlastni par zafizeni chytré doméacnosti. Nejméné technicky uzivatel z celého vybéru.
Nastaveni PLC by nedélal, nechal by nékoho to udélat za néj.
UI nedostatky:

m Moc slozité Ul a nastavovani proménnych by se mohlo fidit trosku jinym stylem. Tak, ze by
se predem vybrali proménné, které se budou pridavat.

= Dvé pluska vedle sebe jsou moc matouci.

= Spatny kontrast mezi pozadim sloupce a widgetu.

m Tlacitko pridani na hlavni obrazovku bylo prehlédnuto.

m Graf je moc velky — presahuje obrazovku.

m Ocekaval rovnou pridani nové vytvoreného widgetu na hlavni obrazovku.

m Pridani widgetu na hlavni strdku ma moc malé tlacitko.

= Spatni responzivita na mobilnim zafizeni pfi vytvafeni widgetu.
Navrzené chybéjici funkcionality:

m Tmavy rezim.

vvvvv
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