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Riadenie projektu
Uvod

Tento dokument opisuje vysledok prace timového projektu Cislo 6 s nazvom ‘“Prostredie na
vizualizaciu mikrogridu” pocas zimného semestra. Dokument je rozdeleny na dve velké Casti a to
riadenie projektu a inZinierske dielo.

Prva cast’ sa sklada z kratkeho predstavenia clenov timu a ich roli, aplikovaného manazmentu, popisu
jednotlivych absolvovanych Sprintov a vytvorenych retrospektiv i metdd riadenia, ktoré sme sa
postupne naucili pouzivat’. Jej sucastou je i motivatny dokument vytvoreny na zaéiatku semestra.
Tuto Cast’ uzatvaraji metodiky, ktoré sme v ramci projektu vytvorili.

Druhé Cast’ pontika pohl'ad na globalne ciele projektu pre obdobie zimného semestra, celkovy pohlad
na systém a jeho architektiru i podrobnejsie rozobrané moduly, ich vyznam a zacelenie do jedného
systému. Poslednou ¢ast'ou tohto dokumentu je priloha obsahujiica zoznam exportovanych tloh zo
systému TFS, kazdé so zodpovednym ¢lenom timu.

Role Clenov timu a podiel prace

Nas tim sa sklada zo 7 ¢lenov, veducim timu je Ing. Marek Loderer a produktovym vlastnikom je
spolo¢nost’ Sféra a.s. Clenovia timu su (viac o nas sa dozviete v ¢asti Motivaény dokument):

Martin Cincurak - Serverovy master
Manazérske ulohy: Manazment verzii zdrojového kdédu
Martin vypracoval v dokumentacii Casti: Architektira systému, Simulacny server

Michal Ostrodicky - Databazovy Specialista
Manazérske tlohy: Manazment komunikacie
Michal vypracoval v dokumentacii ¢asti: Metodika databaz, Modul databaza, Export prilohy

Franti$ek Durana - Majster dokumentarista a podpora
Manazérske lohy: Manazment dokumentacie
Frantidek vypracoval v dokumentécii &asti: Uvod, Big Picture, Sumarizacie §printov

David Pavelka - JavaScript expert + Scrum Master
Manazérske tlohy: Manazment Gloh
Déavid vypracoval v dokumentacii Casti: Globalna retrospektiva, Aplikdcie manazmentov

Peter Pavlik - Datovy majster
Manazérske ilohy: Manazment testovania
Peter vypracoval v dokumentacii ¢asti: Datovy model, Role ¢lenov timu a podiel prace



Richard Mocak - Front-End guru
Manazérske tilohy: Manazment technologii
Richard vypracoval v dokumentacii ¢asti: Webova aplikacia, Automatizovana integracia

Matej Prochazka - Profesional na energetiku

Manazérske tlohy: Manazment prehliadok kodu
Matej vypracoval v dokumentacii ¢asti: Code review, Prototyp

Cas straveny pracou na projekte Prispevok k projektu

Aplikacie manazmentov

V ramci manazmentu vyuzivame viacero podpornych programov, konkrétne sa jedna o:
Slack
Slack je kolaborativny nastroj pre organizacie, ktory umoziuje:

Vytvaranie §pecializovanych kanalov

Stukromné miestnosti pre chat

Odosielanie sprav, ich formatovanie a vyhl'adavanie medzi nimi
PrisposobiteI'né notifikacie

Manazment suborového systému

Tento nastroj pouzivame v nasom projekte ako hlavny spdsob komunikacie medzi jednotlivymi
¢lenmi timu a vedenim. Vytvorenie konkrétnych kandlov pre jednotlivé Casti manazmentu projektu
urychl'uje vyhl'adavanie a zvysuje prehl'adnost’ dat. Zaroven vyuzivame funkciu notifikacii, aby sme
vedeli operativne riesit’ pripadné problémy v time. Sukromné miestnosti a vlakna umoziuju vymenu
dat medzi ¢lenmi timu, ktori pracuju na rovnakej Casti projektu bez rozposielania tychto informacii
ostatnym ¢lenom timu.

Team Foundation Server



Team Foundation Server (d’alej uz len ako TFS) je systém, ktory ndm umoziiuje manazovanie
zdrojovych kodov, vytvaranie reportov, manazovanie projektovych ¢innosti a automaticky build a
nasadenie. V ramci nasho projektu je TFS hlavny nastroj pre vytvaranie user story s ich cielmi a
opisom. V ramci nich nasledne vytvarame ulohy, ktoré vedi k naplneniu user story. Plati pri tom, Ze
na kazda ulohu aj na kazda user story je vzdy priradeny prave jeden ¢lovek, ktory nesie zodpovednost’
za jej splnenie. Identifikované a opisané user story s ulohami si na zaciatku planovania Sprintu
zaradené do nového Sprintu podla priority udelenej vlastnikom projektu. Nastroj nam umoznuje
oznacovat’ aktualny stav uloh a ¢as potrebny na ich dokoncenie, vd’aka comu vieme rychlo pozorovat’
aktualny stav Sprintu.

V ramci TFS servera vyuzivame aj Wiki, kde sa nachadzaju vsetky potrebné dokumenty, tie su tak
dostupné na jednom mieste pre vsSetkych clenov timu. Konkrétne sa tu nachadzaji zapisnice
vytvorené na stretnutiach, retrospektivy, metodiky a dokumentacia k ¢astiam samotného vyvijaného
systému.

Sumarizacie Sprintov

Nas timovy projekt je rozdeleny do $printov, z ktorych kazdy pokryva ¢asové obdobie dvoch tyzdnov.
Vzhladom na dobu vypracovania dokumentu je za nami prvych 5 Sprintov, ktorymi sme ukoncili
praci na timovom projekte pocas zimného semestra.

Sprint 1 - Vanilla

Zaciatok Sprintu: 8. oktobra 2018
Koniec sprintu: 22. oktobra 2018

Prvy Sprint, ktory bol zamerany najmi na analyzu dostupnych JavaScript kniznic, ktoré¢ v projekte
vyuzivame na modelovanie a vizualizaciu mikrogridu. Identifikovali sme 4 vhodné kniznice: Go.js,
Mxgraph, Vis.js a D3. NajpodstatnejSie parametre pri vybere boli:

moznosti perzistencie pozicii (fixna podpora niektorych prvkov v modeli)

moznosti importu a exportu dat (fungovanie a format vstupnych a vystupnych udajov)
pritomnost’ simulacného modulu (¢i obsahuje vypoctové jadro)

moznosti vykresl'ovania kriviek (zobrazovanie kriviek z datovych typov)

schopnost’ prepinania medzi mapovym a schématickym zobrazenim

moznosti agregacie (zgrupovanie prvkov pri zoomovani)

Na zéklade analyzy sme vybrali dve vhodné kniznice Go.js a Mxgraph. Tie sme potom podrobili
d’alsiemu prerokovaniu s produktovym vlastnikom. Okrem toho sme inicializovali pracovné néstroje a
vytvorili prvotné metodiky pre nas projekt. V Sprinte sa nam podarilo Gspesne splnit’ vSetky tlohy a
Sprint bol tspesne dokonceny.

Sprint 2 - The Burning Crusade

Zaciatok Sprintu: 22. oktobra 2018
Koniec sprintu: 12. novembra 2018



Na zéklade vysledkov predchadzajticeho Sprintu sme sa nakoniec rozhodli vyuzivat’ kniznicu Go.js. V
tomto Sprinte sme vytvorili prototyp, ktory otestoval jej kIiCové vlastnosti pre vyuzitie v ramei nasho
projektu. Bolo vytvorené zakladné pouzivatel'ské rozhranie s drag-and-drop menu, krivkami a
atributmi prvkov. Okrem toho sme Specifikovali prvotny navrh architektiry systému a datového
modelu projektu. Aj v tomto Sprinte sa nam podarilo splnit’ vSetky zadané tlohy a $print bol Gspes$ne
dokonceny.

Sprint 3 - Wrath of the Lich King

Zaciatok sprintu: 12. novembra 2018
Koniec sprintu.: 26. novembra 2018

V tretom Sprinte sme pokracovali s rozSirovanim prototypu o d’alSiu funkcionalitu, okrem vizualizacie
sme implementovali simulacnt a datovu vrstvu. Simulacna vrstva obsahovala zakladny model batérie
a simula¢ny server. Pre tento server boli vytvorené API rozhrania ako priprava pre dal§i $print. Co sa
tyka pouzivatel'ského rozhrania, vytvorili sme GUI pre rezim simulacie. Zaroven boli zapracované
poziadavky produktového vlastnika po prezentécii prototypu. Pre proces simulacie sme vypracovali
navrh architektiry simulacného jadra. Vzhl'adom na Casové zataZzenie aj zo strany ostatnych
predmetov sme nestihli Gspesne dokonéit’ vietky tilohy. Sprint z toho pohl'adu méZeme oznadit’ ako
neuspesny.

Sprint 4 - Cataclysm

Zaciatok Sprintu: 26. novembra 2018
Koniec sprintu: 10. decembra 2018

Stvrty $print pridal mnoho novych funkcionalit z front-endu aj back-endu.
Front-endové zmeny a Gpravy:

e  Grafické pouzivatel'ské rozhranie bolo upravené podl'a poziadaviek produktového vlastnika
e paleta GO js prvkov bola nahradend HTML prvkami

e pridali sme hornu liStu a kontextové menu

e zobrazenie simulacie sa rozrastlo aj o agregovanie vysledkov

e vytvorili sme formulér pre zadavanie cennika pre cenu energie v konkrétnych hodinach

Back-endové zmeny a tpravy:

o Vsetky komponenty systému boli navzajom prepojené do jednotnej aplikacie

e Proces simuldcie umoznuje odoslanie poziadavky z webovej aplikdcie, ulozenie simulacie v
databaze a nasledne aj zobrazenie vysledku jednoduchej simulacie vo webovom rozhrani

e Boli pridané obmedzenia na vel'kost’ simulécie v databaze z dovodu bezpecnosti a integrity

o Integracia webovej aplikacie s databazou umoznuje nasledujuce operacie: vytvorit novy
projekt, zmazat’ projekt, ulozit’ projekt, nacitat’ projekt, nacitat’ typy elementov a nacitat’ SVG
ikony elementov

Napriek tomu, Ze sme pocas tohto Sprintu dodali vel'ké mnozstvo novych funkcionalit, nepodarilo sa
nam splnit’ vSetky zadané ulohy. Na obdobie dvoch tyzdiiov sme si naplanovali prili§ vela ¢innosti,



ktoré popri ostatnym predmetom nebolo v nasich silach dokongit’. Sprint je teda klasifikovany ako
neuspesny.

Sprint 5 - Mists of Pandaria

Zaciatok sprintu: 10. decembra 2018
Koniec sprintu: 17. decembra 2018

Posledny Sprint, ktory trval len jeden tyzdeni bol zamerany na dokon¢ovanie predchadzajucich uloh,
finalizaciu projektov dokumentécie a zapracovanie pripomienok produktového vlastnika.

Globalna retrospektiva

Po skonceni Sprintu prebichala na stretnuti retrospektiva Sprintu, kde postupne vsetci ¢lenovia timu
uviedli, ¢o bolo v S$printe hodnotené ako kladné, s ¢im naopak prestat a ako vyrieSit vzniknuté
problémy.

Sprint 1 (08.10.2018 - 22.10.2018)

V ramci prvého Sprintu sme sa oboznamili s technikami a vytvarali sme metodologie. Vznikli vSak
urcité problémy, ktoré sme identifikovali a d’alej sa snazili im predchadzat’.

S ¢im prestat™?

e Prestat’ pracovat’ na cudzich tlohach bez upovedomenia osoby, ktora je za danu tlohu
zodpovedana.

S ¢im pokracovat’?

e So spolupracou na komplexnejSich ulohach a vyuziti techniky pair programming, vdaka
ktorej sa nam podarilo aj pri nedostatocnych skusenostiach niektorych clenov uspesne splnit
ulohy.

Co zlepsit™?

e Podrobnejsie Specifikovat’ user story a tilohy.

e Zacat presnejSie trackovat’ odpracované hodiny jednotlivych ¢lenov timu (spolo¢ny excel
sheet)

o Testovanie vytvorenych Casti systému

Sprint 2 (22.10.2018 - 12.11.2018)

Sprint bol uspesny, tieZ sa objavili mensie problémy, ktoré sme v time identifikovali s cielom ich
d’al§ieho minimalizovania.

S ¢im pokracovat’?



e Vytvaranie uloh tak, aby medzi sebou nemali Ziadne zavislosti
o Komunikacia v time, nastroj sa Slack sa osved¢il ako vhodny komunika¢ny nastroj

Co zlepsit™?

e  MedziSprintovou analyzou d’al§ich uloh mézeme dopredu vediet’ lepSie urcit’ narocnost’ tloh,
ktoré nés Cakaju

Sprint 3 (12.11.2018 - 26.11.2018)

Na zéklade ziskanych poznatkov sme sa v tejto retrospektive zamerali najméd o zlepSenie stretnuti s
projektovym veducim, v ktorych sme identifikovali niektoré problematické Casti.

S ¢im prestat™?

e Prestat’ s rozoberanim neddlezitych casti projektu do prili§ velkych detailov, ¢o nas
spomal’uje na stretnutiach

S ¢im pokracovat’?

e Spolupraca na komplexnejsich tilohach a rozdelenie ¢lenov na tlohy
e Vytvaranie nezavislych tloh, aby nemuseli ¢lenovia timu na seba vzajomne ¢akat’

Co zlepsit™?
e Vytvorenie agendy pre stretnutie s veducim projektu a produktovym vlastnikom a
dodrziavanie stanovenych ¢asovych rozhrani
e Sledovanie ¢asu a smerovania diskusie pocas stretnuti
e Prestavka pocas stretnutia po vicSom bloku na oddych

e AsertivnejSie komunikovat s produktovym vlastnikom a ihned vyjasnit' pripadné
nezrovnalosti

Sprint 4 (26.11.2018 - 10.12.2018)
S ¢im prestat™?
e Prestat’ s vytvaranim prili§ vel’kych User Story
S ¢im pokracovat™?
e Rozclenenie Clenov timov podla ich sklisenosti pomohlo zvysit efektivitu
e Rychla spétna reakcia zo strany timu (napriklad spolo¢né hovory) pomohla pri rychlom
rieSeni vzniknutych problémov a nejasnosti
e Casovy time boxing stretnuti nam pomohol, aby sa stihlo vietko, ¢o bolo potrebné vyriesit
eSte priamo na stretnuti

Co zlepsit?

e Podrobnejsie si definovat’ ulohy bez zavislosti od ostatnych tloh



e Nasadzovanie novych verzii riesit’ postupne, pridat’ jednu a potom ju otestovat, potom zase
d’al$iu a pod.

e Dolezité zmeny v projekte komunikovat’ tak, aby boli o najskor dostupné vsetkym clenom
timu

eV story si definovat’ aké tilohy su pre backend a pre frontend

e Definovat’ maximalny pocet tloh na jednu User Story, v pripade presiahnutia tohto poctu
rozbit’ Story na 2 mensie Story

e Push aj pre mensie zmeny, v pripade velkych je ¢asto komplikované odhalit’, v ¢om nastala
chyba
Dedikovat’ url pre plne funk¢éntl verziu a vlastnt url pre vyvojova verziu

e Vykonavat podrobnejsie code review kodov ostatnych ¢lenov timu
Story si rozdelit’ na menSie, aby sa nestavalo, Ze na jednej robi viacero I'udi naraz

Sprint 5 (10.12.2018 - 17.12.2018)

Zhrnutie retrospektiv

Vzhladom na to, Ze sme nemali skusenosti s takouto pracou v projekte, mali sme zo zaCiatku
problémy s definovanim uloh, ich rozdel'ovanim a minimalizaciou zavislosti. Tento problém sme sa
snazili postupne riesit’ po retrospektivach na jednotlivych stretnutiach. Postupne sa nam darilo tvorit’
menej zavislé ulohy, definovat’ ich a zodpovednejsie ich pridelovat’. Problémom, ktory sme mali bolo
aj nepresné¢ odhadovanie naroc¢nosti jednotlivych tloh, postupne sme ich zacali rozbijat’ na menSie
tak, aby bolo jednoduch$ie urcit, ¢o vSetko sa za danou ulohou skryva. Pomohla nam aj
medziSprintova analyza tloh pre nasledujuci $print.

Mentoring, ktory sme absolvovali nam pomohol pri lepSej organizacii stretnuti s projektovym
veducim, ktoré sme zacali casovo ohranicovat’ a planovat’ jednotlivé tlohy. Na zaciatku sa nam totiz
Casto stdvalo, ze sme kvoli absencii planu museli predlzovat’ stretnutia, aby sme stihli potrebné
nalezitosti. Zaroven sme si postupne osvojili aj komunikacné nastroje a pridali k nim spolo¢né hovory
s cielom minimalizacie straty ¢asu medzi ¢lenmi timu.



Motivacny dokument

Tento motivaény dokument bol odovzdany pocas 1. tyZdna semestra.

Timovy mail: tp 06 2018@googlegroups.com

Na43 tim je zlozeny z Martina Cin¢uraka, Frantiska Duranu, Richarda Mocaka, Michala Ostrodického,
Dévida Pavelku, Petra Pavlika a Mateja Prochazku. VSetci sme absolventmi bakalarskeho stidia na
FIIT STU a spolupracovali sme uz na mnohych Skolskych zadaniach.

Traja ¢lenovia timu (Ostrodicky, Pavlik, Prochazka) sa pri rieSeni bakalarskej prace venovali
problémom z oblasti energetiky, ¢lanok P. Pavlika zaoberajuci sa predikciou spotreby elektricke;
energie bol oceneny na tohtoro¢nom IIT.SRC a bude prezentovany aj na medzinarodnej konferencii.
Okrem toho sa ostatni ¢lenovia venovali vo svojich pracach aj interakcii gestami v rozsirenej realite
(Pavelka), po¢itadovému videniu (Mocak, Durana) a analytike dat z oblasti biomediciny (Cin¢urak),
takze projekty z tejto oblasti by taktieZ nemali predstavovat’ pre nas tim vacsi problém.

David P. a Peter P. boli pocas bakalarskeho $tidia ¢lenmi vyskumne orientovanej skupiny, kde ziskali
znalosti z oblasti vyvoja webovych aplikacii a datovej analytiky nad rdmec bezného Studia. Za
zmienku stoja najmé skusenosti ziskané pri vytvarani webovych aplikacii v Ruby on Rails, z ktorych
jedna je nad’alej pouzivana na ulah¢enie vymeny a evidencie ucebnic na zakladnej Skole.

Vsetci Clenovia timu maju zakladné skusenosti s pocitacovou grafikou a vytvorenim zékladnych
konceptov hry, ktoré sme ziskali pocas Studia s vyuzitim rozhrania OpenGL. Vyvoj interaktivnych
médii je v sucasnosti vdaka volne dostupnym hernym enginom ako Unity alebo Unreal Engine
dostupnejsi ako kedykol'vek predtym a vidime v tomto smere potencial do budicnosti. Aj ked’ nase
znalosti nepresahujii vypracovanie jednoduchych tutoridlov, radi by sme pocas timového projektu
ziskali skusenosti aj v tejto oblasti.

Medzi programovacie jazyky, ktoré ¢lenovia timu pouzivaji a maju nadobudnutt znalost’ patria Java,
Javascript, Python, C++, C#, R, PHP a uz spominany Ruby. Najviac skusenosti maji ¢lenovia v
jazyku Java, ktoré &erpali zvacsa zo $kolskych projektov, P. Pavlik, F. Durana a M. Prochézka aj z
prace popri Skole. Programovacie jazyky Python a R sme pouzivali hlavne v bakalarskych pracach so
zameranim na datovi analytiku (Cindurak, Ostrodicky, Pavlik, Prochizka). Pred vypracovanim
praktickej Casti tito Clenovia nemali ziadne skusenosti s tymito jazykmi. Poznatky sme ziskali
priebeznou pracou, ¢o d’alej dokazuje nase schopnosti rychlo sa adaptovat’ a naucit’ na nové, doposial
nepouzivané technologie.

F. Durana, R. Mocak a D. Pavelka sa vo svojom vol'nom &ase venuji aj tvorbe webovych aplikacii.
Pouzivaju pri tom technologie Angular a React pre vyvoj pouzivatel'ského rozhrania prostrednictvom
komponentov a Springboot pre reprezentaciu stavu prostrednictvom REST rozhrani.

Motivacia 16: Prostredie na vizualizaciu mikrogridu [GridBox]

Téma cislo 16. vzbudila pozornost’ s myslienkou na pokraovanie a prehlbovanie znalosti v doméne
elektriny. Je to dynamicka doména, v ktorej vidime obrovsky potencial na zlepSenie sucasnych rieSeni
a najma prilezitost’.
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V nastroji Cisco Packet Tracer vSetci ¢lenovia timu pracovali a mame predstavu, ako by sme vedeli
podobny nastroj implementovat pre potreby energetiky. Plne sa stotoznujeme s cielom
implementovat’ softvérovy nastroj, ktory pomoéze zjednodusit’ navrh a optimalizaciu existujtcich sieti.
Navyse, vidime pridani hodnotu v spolupraci s externou firmou Sféra a.s, ktora sa Specializuje na
inteligentni graficki komunikaciu a informacné systémy. Vzajomna spolupraca moze byt pre obe
strany prospesna.

Problém, ktory sa riesi je realny a umoziuje vytvorenie vlastného origindlneho rieSenia, o zvysuje
zaujem o tito tému v nasom time. Toto tvrdenie potvrdzuje aj fakt, Ze téma skoncila v naSom vybere
medzi najziadanejSimi.

Zo spomenutych technoldgii mame realne skusenosti s jazykom javascript a niektori z nas aj v jazyku
C#. NaSe znalosti modelovacicho ramcu Unity nie st siahodlhé, no na druhu stranu ponukame
zanietenost’ a vol'u naucit’ sa nieCo nové, ktor¢ povazujeme za klicové v projekte vacsieho rozsahu.

Motivacia 18: Skola hrou vo virtualnej realite [VREducation]

Dnes uz deti maju pristup k IT zariadeniam a ich obl'ibenou ¢innostou je v takom veku hranie sa. Aj
my sme tak zacinali a okrem hrania je skvelé hru aj tvorit, preto je nam tato téma uZz na prvy pohlad
sympatickd. Téma zdroven oproti ostatnym pontka aj hlbsi aspekt spolocenského poésobenia so
zameranim prave na mladu generaciu. To je vec, ktora zaujala na druhy pohlad. Posobit’ tak, aby sa
deti hrali s ich obl'ibenymi prostriedkami a zaroven mali z toho pridant hodnotu. PouZzivat nové
technoldgie, s ktorymi sme doposial’ nemali vel'ké sktisenosti sme si uz zvykli, ¢i uz v skole alebo v
pracovnom zivote. S tvorbou hier ma kazdy z nas zakladné skusenosti, nadobudnuté pocas Stadia na
fakulte.

Motivacia 9: Vnimanie neviditelného [Holographic Eyes]

Pomocou technologie Microsoft Hololens sa da zlepsit' kvalita mnohych kazdodennych l'udskych
aktivit a preto od samého vzniku vzbudila v nas vel’ky zaujem a vyvolala zaujem o pracu s fiou.
Kazdy z nas ma potencial vytvorit’ nieCo, ¢o by pomohlo ostatnym lud’om zleps$it' ich Zivoty.
Téma taktieZ ponuka moznost’ pracovat’ s mnohymi modernymi technologiami, o ktorych si myslime,
7e ich poznanie prinesie vel'ku pridani hodnotu. Vécsina z nés uz pracovala s technologiami, ktoré sa
daju vyuzit’ na tomto projekte, ako si neurénové siete (TensorFlow,Python), s poCitatovym videnim
alebo aj s programovacim jazykom C#. Umela inteligencia je oblast’, s ktorou kazdy z nés pracoval a
chcel by prehibit svoje vedomosti. Pracovanie na projekte, ktory by mal poméct’ slabozrakym a
nevidiacim, ndm umozni vidiet’ svet inymi oCami.

Priorita timovych projektov:

Prostredie na vizualizaciu mikrogridu [GridBox] 1

Skola hrou vo virtualnej realite [VREducation]

Vnimanie neviditelného [Holographic Eyes]

Podpora vyskumu behavioralnej biometrie [behametrics-learn]

Vizualizacia softvéru vo virtualnej a rozsirenej realite (Remake) [VizReal]

Analyza spravania sa vozidiel v meste [SmartMobility]

Monitoring antisocialneho spravania [MonAnt]

O | N|ojlo|b~]|]W]|DN

Vyhladavanie pomocou obrazkov [ImageSearch]




Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov ¢loveka [BioMonitor] 9
3D simulovany roboticky futbal [3D futbal] 10
10T systém monitorovania oséb [Breyslet] 11
Generator 3D priestoru [3DSpaceGen] 12
Inteligentny importér verejnych dat [Importer] 13
Prostredie pre inteligentnu analyzu textov [TxtEnv] 14
Databanka otazok a uloh [FIIT - DU] 15
3D UML, improved version [3D-UML] 16
Automatické testovanie v prostredi Internetu veci [loTesting] 17
In-memory databaza s vyuzitim GPU [In-memory-DB] 18
Identifikacia entit — spracovanie textu [SK-CZ-TEXT] 19
WiFi Funtoro [WFuntoro] 20

Rozvrh timu:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/10UypZCxbQ4x6elKdQ36uX BYegYnC82euGqgpW
648YR8/edit?usp=sharing
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Metodiky

Tato Cast’ obsahuje vytvorené metodiky v ramci nasho timu.

Metodika komunikacie

Utelom tejto metodiky je opisat a zadefinovat postupy komunikacie v time. Poskytuje
informacie o spravnom spOsobe komunikacie, urCuje kanaly pre rozne typy komunikacie a
uvadza postup pre spravne pouzitie tychto kandlov. Metodika je uréena pre vSetkych c¢lenov
timu.

Komunikacia v time prebieha primarne prostrednictvom komunikacnej sluzby Slack, standup volania
v google hangouts, na spolo¢nom stretnutim timu v stredu, pomocou komentarov v zdrojovom kode v
nastroji TFS(Team Foundation Server), ktory je vyuzivany na manazment zadanych tloh.

Komunikacné kanaly

Slack

V komunika¢nom nastroji Slack st vytvorené kanaly na jednotlivé témy tykajuce sa projektu.
Konkrétne su to nasledovné:

e general - tento kanal sa vyuziva na komunikaciu vSeobecnych veci tykajucich sa timového
projektu, ktoré nespadaju do Ziadneho iného kanalu

e zapisnice - kanal slizi na vladanie dokumentov ako zapisnice, retrospektivy a iné aby mohli
prejst’ reviziou ostatnych ¢lenov timu a nasledne mohli byt’ vloZzené na webovu stranku timu

e random - kanal random sluzi na komunikaciu, ktord nemusi byt’ priamo spojena s témou
projekt

o tfs-notifications- kanal automaticky generuje spravy z TFS tykajtce sa pull requestov témou
projektu

e teambuilding- v kanali sa rieSia stretnutia ¢lenov timu za ¢elom otuzovania kolektivu

TeamFoundationServer

Komunikacia v nastroji TeamFoundationServer pozostava z komentarov ku konkrétnym tloham, kde
¢lenovia timu riesia problémy alebo nejasnosti ohladom ulohy. Taktiez sa rieSia aj komentare ku code
review na konkrétnom pull requeste.

Telefon

Telefonické spojenie je vyuzivané v pripade, Ze nastal nejaky urgentny problém. Prikladom
je napriklad ozndmenie neucasti na stretnuti ale taktiez aj problém pri plneni zadanej ulohy.
Telefonicka komunikacia zahiia hovor ale aj SMS.

Osobné stretnutie

Vicésina komunikacie prebieha pocas osobného stretnutia v stredu, kedy je idealne riesit’ nejasnosti a
problémy vzniknuté pri praci na ulohach. Na stretnutiach st tak isto prezentované pokroky
na projekte, a tym sa dostdvaju vzniknuté zmeny na konkrétnych castiach projektu do
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povedomia ostatnych ¢lenov timu. Ak ma ¢len timu problém, ktory nevie sam vyrieSit,
dohodne sa s inym c¢lenom timu na osobnom stretnuti a tam sa pokusaju spolo¢nymi silami
tento problém vyriesit’.

Email

Emailova komunikacia pomocou timového aliasu tp 06 2018@googlegroups.com je vyuzivana na kontakt
s okolim.
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Metodika dokumentacie

Pocas prace na projekte vznikaju viaceré formy sprievodnej dokumentacie, ktorych jednotnu Struktiaru
a konzistentnost’ zabezpec€uje dodrziavanie tejto metodiky. Nasledovanie nizSie uvedenych pravidiel
je povinné pre vsSetkych ¢lenov timu. V ramci dokumentacie rozoznavame generovanu technicka
dokumentaciu, ktora vznika zo zdrojovych kddov a uzko stvisi s Metodikou pisania zdrojového kodu.
Dokumentacia, ktora vznikd samostatne musi dodrziavat’ nasledujuce pravidla:

Styl vytvarania dokumenticie:

Pri tvorbe sprievodnych dokumentov musia byt’ dodrzané nasledujice pravidla:
e Pre hlavné kapitoly dokumentécie pouzivat’ Nadpis 1
e Pre podkapitoly dokumentacie pouzivat’ Nadpis 2
e Pre mensie obsahové jednotky pouzivat’ Nadpis 3
e Pre technické Casti a ukazky kodov obsiahnuté v dokumentacii pouzivat’ sivé podfarbenie
e Pre parametre jednotiek pouzivat’ kurzivu
e Typ a velkost pisma musi zodpovedat’ typu vytvaraného dokumentu

Zverejnovanie dokumentacie:
Vsetka vytvorena dokumentidcia musi byt dostupna na Wiki zalozke TFS servera

(https:/tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/Gridbox/ wiki/wikis), kde maju k nej pristup vsetci
Clenovia timu. Pri vytvarani dokumentdcie na Wiki je vyZzadovany format Markdown, ktory je

potrebné¢ dodrzat’ podla tak aby boli splnené vysSie uvedené pravidla. Subor musi byt vecne
pomenovany, aby z jeho nazvu bolo jasné, aky obsah sa v filom nachddza. Dokument je potrebné
umiestnit’ do jedného z pripravenych adresarov, podla toho, akou problematikou sa zaobera. Kazdy
autor je povinny predtym ako nahra svoj text si ho skontrolovat’ a opravit gramatické chyby a
preklepy.

Revizia dokumenticie:

V pripade, Ze je niektory z vytvorenych dokumentov potrebné revidovat, vykona zodpovedny ¢len
timu reviziu dokumentu, pricom musi stale dodrziavat’ pravidla pre dokument. V pripade, Ze revizia
obsahuje ddlezité zmeny, upovedomi o tom aj ostatnych Clenov timu (konkrétny spdsob a typ
komunikécie podl'a Metodiky komunikacie.

Format dokumentéacie:

V pripade rozsiahlejSieho dokumentu (ktorého rozsah presiahol 10, pripadne menej ak si to vyzaduje
konkrétny dokument) stran je nutné na mat' na zaciatku vygenerovany obsah jednotlivych Casti
dokumentu. Ak sa v dokumentacii vyskytuju skratky alebo pojmy, ktorych vyznam nie je jasny, je
potrebné uviest’ ich vysvetlenie.

Sablény opakovane vytvaranych dokumentov

Pocas timového projektu prebieha opakované vytvaranie niektorych dokumentov. Tie musia
dodrziavat’ Sablony uvedené niZsie.
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Sablona pre zapisnice zo stretnuti z veducim:

Zapisnica zo stretnutia s vedicim dd.mm.rrrr, tim 06
Cas stretnutia: od - do vo formate (hh:mm)

Miesto stretnutia: miesto, kde prebehlo stretnutie
Téma stretnutia: Téma stretnutia

Zapisnicu vypracoval: meno ¢lena timu, ktory zapisnicu vypracoval

Pritomni:

zoznam pritomnych ¢lenov timu na stretnuti
Nepritomni:
zoznam nepritomnych ¢lenov timu na stretnuti

Zapisy zo stretnutia:
jednotlivé zapisy zo stretnutia vymenované v bodoch

Vytvorena zéapisnica je pomenovana ako Zapisnica X - dd.mm.rrrr (kde X reprezentuje ¢islo zapisnice
a dd.mm.rrrr datum stretnutia, z ktorého dana zapisnica vznikla).

Sablona retrospektivy

X. Retrospektiva dd.mm.rrrr, tim 06

Pritomni:

zoznam pritomnych ¢lenov timu na stretnuti

Nepritomni:

zoznam nepritomnych ¢lenov timu na stretnuti

S ¢im prestat?

zoznam toho, s ¢im je potrebné skoncit’
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S ¢im pokracovat?

zoznam dobrych zvykov a ¢innosti, v ktorych chceme pokracovat’

v

Co zlepsit?

zoznam toho, ¢o je potrebné zlepsit’

Vytvorena retrospektiva je pomenovana ako Retrospektiva X - dd.mm.rrrr (kde X reprezentuje Cislo
retrospektivy a dd.mm.rrrr datum stretnutia, z ktorého dana retrospektiva vznikla).
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Metodika uloh

Dedikacia

Tato metodika je uréena pre kazdého ¢lena timového projektu, vratane produktového vlastnika.
Definuje roly a zodpovednosti v ramci manazmentu uloh.

Vymedzenie pojmov a definicii

Product Backlog

Je nastroj na definovanie poziadaviek produktového vlastnika voci vyvojovému timu. Obsahuje
zoznam poziadaviek a tloh usporiadanych podla priority doruc¢enia produktového vlastnika.
Poziadavky/ulohy st spravidla v jednej z troch Grovni a to Feature, User Story, a Task opisané niZsie.

Feature

Je high level poziadavka produktového vlastnika opisujica ¢rty doruc¢ovaného produktu. Jedna
Feature spravidla obsahuje viac User Stories. DlZka trvania Feature nie je asovo ohranic¢ena.

User Story

Je tlloha, ktorej ciel'om je naplnit’ Cast’ poziadaviek jej nadradeniej Feature. Jedna User Story
spravidla prislicha jednej Feature a zaroven obsahuje viac Taskov. Rozsah User Story by mala byt
definovana tak, aby ju bolo mozné dorucit’ v ramci jedného Sprintu.

Task

Je konrétna tloha, ktorej cielom je napliat’ akceptaéné kritéria jednej User Story. Task spravidla
prislucha jednej User Story. Task by mal byt definovany tak, aby ho bolo mozné dokoncit za jeden
pracovny den.

Definition of done
e Feature: Ak je dodana vSetka funkcionalita opisana vo Feature a vSetky User Stories k nej
prisluchajiice st hotové, po dohode s produktovym vlastnikom mozno Feature uzavriet'.
e User Story:

1. VSetky prisluchajuce Tasky s v stave Done
2. S splnené vSetky akceptacné kritéria

3. Je otestovana

4. Je akceptovana produktovym vlastnikom

o Task:

1. Ulohy definované v Tasku st splnené.
2. Prislachajuce pull requesty su mergnuté v master vetve

Roly a zodpovednosti

Tim
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Sklada sa zo vSetkych ¢lenov timového projektu dodavajticich produkt.
e Povinnosti:

Aktivne sa zapdjat’ do stretnuti s produktovym vlastnikom
Aktivne sa podielat’ na dospecifikovani User Stories
Ohodnocovat’ dospecifikované User Stories

Vytvarat’ Tasky pre User Stories

Efektivne si rozdel'ovat’ ulohy

Plnit’ stanovené ulohy

Diskutovat’ a seba-reflektovat’ vykonnost’ v ramci retrospektiv

Nk W=

e Zodpovedny za:
1. Dodévany produkt

SCRUM Master

e Povinnosti:

—

Sledovat’ a vynucovat’ dodrziavanie metodik SCRUM-u
2. Viest stretnutia timu s produktovym vlastnikom
Zapisovat’ poziadavky/tlohy pocas stretnuti do manazovacieho nastroja

(98]

e Zodpovedny za:
1. Harmonicku kolaboraciu timu a produktového vlastnika

Product Owner

e Povinnosti:

Definovat’ Features dodavaného produktu

Vytvarat’ a diskutovat’ Uset Stories

Prioritizovat’ Uset Stories

Schvalovat’ User Stories a ¢asti dodavaného produktu

el

e Zodpovedny za:

1. Jasnu Specifikaciu poziadaviek
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Metodika integracie a dodavania softvéru

Integracia dodavania softvéru opisuje proces integracie a dodavania softvéru zo zdrojovych kodov v
repozitari do beziacej aplikacie pristupnej pre cielovych pouzivatel'ov.

Dedikacia

Metodika je urCena pre vSetkych ¢lenov timu, Specialne pre Technického veduceho a technickych
spravcov, ktori sa aktivne podiel'aji na procese integracie a dodavania softvéru.

Roly

Technicky veduci (Tech leader)

Zodpovednosti: Administracia konfiguracie v nastroji, Jenkins, Administracia konfiguracie
nastroja Docker, poveruje Technickych spravcov, rokuje o rieSeniach integracie a dodavania
softvéru s produktovym vlastnikom, Aktualizuje a spravuje Metodiku integracie a dodavania
softvéru.

Technicky spravca

Clen timu povereny Technickym veducim, ktory ma prava pre pristup a zmenu konfiguracie
pre veducim ur¢eny komponent projektu. Zodpovednosti - Po dohode s Technickym vediacim
upravuje konfiguraciu integracie a nasadenia, ak nie je proces integracie automatiovany , tak
po dohode s Technickym vedicim vykond ru¢ne proces integracie a nasadenia pre dany
komponent projektu.

Vymedzenie pojmov a definicii

Komponent projektu - Softvérovy produkt Gridbox pozostava z 3 komponentov (WebApp - webova
aplikécia a pouzivatel'ské rozhrania, DB Server - databazovy server s REST sluzbami pre perzistenciu
dat, Simulation Server - simula¢ny server s REST rozhraniami pre vypocCty a simulaciu). Architektura
systému je detailne opisana v dokumente Architektara. Systém vyuziva architektonicky Styl
MikrosluZzieb a tieto komponenty sa nachadzaju v samostatnych repozitaroch. Kazdy komponent je
samostatne spustite'ny a nasaditelny do d’alSej fazy nasadenia.

Faza nasadenia - Kazdy komponent projektu prechadza fazami nasadenia:

Nasadené vo vyvoji: PoCas vyvoja na komponente projektu je komponent nasadeni v
Vyvojovom prostredi na vyvojovom serveri. SIuzi na demo pri stretnutiach s produktovym
vlastnikom, vyvoj novej funkcionality projektu a integracnom testovani komponentov
projektu.

Testovanie pred produkciou: Po dohode s produktovym vlastnikom je verzia komponentu
projektu presunuta do fazy testovania pred produkciou, kde je komponent projektu nasadeny
na server produktového vlastnika, alebo je po dohode s produktovym vlastnikom urc¢ené inak.
Testovanie prebieha v rézii produktového vlastnika. Ciel'ovy pouzivatel softvérového
produktu nema pristup k produktu v tejto faze nasadenia.

Nasadenie v produkcii: Po uspesnom ukonceni fazy testovania pred produkciou je komponent
projektu nasadeny do produkcie. Jedine v tejto faze ma Ciel'ovy pouzivatel pristup k
softvérovému produktu.

Vyuzivané technologie
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Jenkins - nastroj pre konfiguraciu integracie a nasadenia jednotlivych komponentov projektu,
umoziuje rozsirenie o prepojenie s verziovanim softvéru (git), kontajnerizaciu komponentov (docker)
ale aj pocuvanie na prichadzajiuce zmeny (Team Foundation Server)

Docker - nastroj pre kontajnerizaciu softvérovych komponentov vhodny pre vyvoj aplikacii s
mikrosluzbovou architektarou

Linux Ubuntu - opera¢ny systém pre aplika¢né serveri (vo vyvoji, test pred produkciou a aj
produkciu)

Integracia a dodavanie pre jednotlivé komponenty projektu:

WebApp

Pre tento komponent je vytvoreny proces automatizovanej kontinualnej integracie v nastroji Jenkins.
Konfiguracia procesu je definovana v subore Jenkinsfile, ktory sa nachddza v korefiovom priecinku
repozitaru. Konfiguracia vyuziva rozsirenie Jenkins Pipeline, ktoré umoziuje definovat’
automatizovanu integraciu ako postupnost’ krokov. Integracia je delena do faz (a angl. Stage), ktoré
spajaju spolu stuvisiace kroky integracie (z angl. Steps). Spustenie automatizovanej integracie nastane
po zaregistrovani akcie push pre Specifikované vetvy z repozitara z TFS. Kontinudlna integracia
zahrna aj vytvorenie Docker kontajnerov, ktorych konfiguracia sa nachadza v sibore Dockerfile v
korefiovom priecinku repozitara.

Fazy kontinudlnej integracie pre komponent WebApp:

1. Fetch dependencies - nacitanie nevyhnutnych kniznic pre build Angular aplikécie do
vystupnych stborov.

2. Compile - kompilacia suborov z TypeScript na JavaScript a build Angular aplikacie do
vystupnych stiborov s produkénou konfiguraciou.

3. Build and Push Docker Image - kroky pre vytvorenie Docker kontajneru pre tento komponent
a pridanie novej znacky s verziou pre tento kontajner a odoslanie do registra kontajnerov pre
komponent WebApp.

Proces nasadenia komponentu aktuélne je potrebné vykonat’ manuélne nasadenie vykonavané na
urcenom serveri podl'a fazy nasadenia (Vo vyvoji, Testovanie pred produkciou alebo Produkcia).

Kroky manuélneho nasadenia:
1. Stiahnutie kontajneru z registra podl'a pozadovanej verzie komponentu (znacka kontajneru)
2. Ak aktudlne bezi kontajner webovej aplikacie na serveri je potrebné zastavit’ a odstranit’
beziacu instanciou Docker kontajneru.

3. Spustenie novej instancie Docker kontajneru z novo stiahnutej verzie.

DB Server

Momentalne pre tento komponent neexistuje automatizovana metdda a je potrebné manualna
integracia a proces nasadenia komponentu je potrebné vykonat’ manualne na ur¢enom serveri podla
fazy nasadenia (Vo vyvoji, Testovanie pred produkciou alebo Produkcia).

Kroky manualnej integracie:

19



1. Vytvorenie Docker kontajneru pre tento komponent a pridanie novej znacky s verziou pre
tento kontajner
2. Odoslanie vytvoren¢ho kontajneru do registra kontajnerov pre komponent DB Server.

Kroky manuélneho nasadenia:

—

Stiahnutie kontajneru z registra podl'a pozadovanej verzie komponentu (znacka kontajneru)

2. Ak aktualne bezi kontajner webovej aplikacie na serveri je potrebné zastavit’ a odstranit’
beziacu instanciou Docker kontajneru.

3. Spustenie novej inStancie Docker kontajneru z novo stiahnutej verzie.

Simulation Server

Momentalne pre tento komponent neexistuje automatizovana metoda a je potrebné manualna
integrécia a proces nasadenia komponentu je potrebné vykonat’ manudlne na urenom serveri podl'a
fazy nasadenia (Vo vyvoji, Testovanie pred produkciou alebo Produkcia).

Kroky manuélnej integracie:

1. Vytvorenie Docker kontajneru pre tento komponent a pridanie novej znacky s verziou pre

tento kontajner
2. Odoslanie vytvoreného kontajneru do registra kontajnerov pre komponent Simulation Server.

Kroky manuilneho nasadenia:

Stiahnutie kontajneru z registra podl'a poZzadovanej verzie komponentu (znacka kontajneru)

2. Ak aktuélne bezi kontajner webovej aplikacie na serveri je potrebné zastavit’ a odstranit’
beziacu instanciou Docker kontajneru.

3. Spustenie novej instancie Docker kontajneru z novo stiahnutej verzie.

—
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Metodika testovania

Testovanie vytvoreného softvéru je nevyhnutnostou pre akykol'vek rozsiahly softvérovy projekt.
Kazda zmena softvéru ma potencial ovplyvnit’ aj funkcionalitu ostatnych stivisiacich komponentov a
tak je nevyhnutné, aby bola spravnost’ funkcionality softvéru testovana po akejkol'vek zmene a Gpravy
boli schvalené az po takomto overeni.

Vymedzenie pojmov

Jednotkovy test - test najmensej moznej zlozky softvéru, spravidla vstupu a vystupu jednej metody.
Integracny test - test spolo¢ného fungovania niekol’kych komponentov softvéru.

Struktura testov

Vsetky testy st ulozené v zlozke /tests prislusného komponentu, odkial’ sa daju skupinovo spustat’
jednym prikazom (npm test pre webapp a pytest pre servery). Testy pre webovu aplikaciu vyuzivaju
test runner Karma, musia byt uloZené v zlozke tests a dodrziavat’ menovaciu konvenciu *.spec.js.
Testy pre webovu aplikaciu vyuzivaji balik PyTest, musia byt’ taktieZ uloZené v zlozke tests a
dodrziavat’ menovaciu konvenciu test *.py.

Testy sluziace na pokrytie jednej funkcionality by mali byt’ sucast’ou samostatného suboru
(testovacieho skriptu), ktory moze obsahovat niekol’ko testovacich scendrov sliziacich na overenie
spravnosti pri rdznych vstupoch, postupnostiach akcii a roznych okrajovych pripadoch.

Pokyny pre autorov zmien

Po vykonani akychkol'vek zmien v zdrojovom kode komponentu sa od autora vyzaduje, aby spustil
vsetky dostupné testy pre dany komponent. Pre databazovy a simula¢ny server to obnasa spustenie
integra¢nych (pytest) a jednotkovych testov (unittest), pre webovi aplikaciu iba unit testy (karma). Az
po uspesnom behu testov mdze vyvojar vytvorit pull request. Ak vykonané zmeny sposobili
zastaranie starych testov, mali by byt aktualizované tak, aby zodpovedali spravnemu spravaniu po
vykonani zmien. Ak testy zlyhdvaji na funkcionalite zdanlivo nestvisiacej s nedavnymi zmenami, je
potrebné o tom informovat’ ostatnych ¢lenov timu, od ktorych sa o¢akava, ze pomo6zu s vySetrenim
zlyhani zabraniujicich mergu zmien.

Od autora zmien sa zaroven ocakava, Ze spolu s nimi rozsiri testovaciu sadu o nové testy, ktoré budu
overovat’ spravne fungovanie rozsireni kodu. Nie je to vSak nutnost'ou v kazdom pripade (napr. pri
Casovej tiesni alebo netrivialnosti testovania) a je na zvazeni reviewera, ¢i po zdovodneni umozni
zmeny merge-nut’. V takomto pripade by mal vSak byt o chybajucom pokryti upovedomeny manazér
testovania, ktory si potrebu testu zapiSe a vytvori tlohu na doimplementovanie.
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Code conventions

Pomenovanie premennych a funkcii

Nazov premennych, funkcii vyskytujtcich sa v kode pisané v angli¢tine

Viac slovné premenné a funkcie su pisané stylom camelCase (napr. defaultZoom)
Vsetky premenné maji zac¢inat’ pismenami

Globalne premenné pomenované UPPERCASE

Konstanty pomenované UPPERCASE - PI

Pravidla pisania if statemets

e Jednoduché (jednoriadkové) telo podmienky je tiez uzatvorené v zatvorkach { }
e Otvaracia zatvorka { na konci prvého riadku
e Medzera pred otvaracou zatvorkou {

e Medzera pred otvaracou zatvorkou (
// Example: If statements
if (condition) {
singleLineCommand();

}

Objektové premenné

Otvaracia zatvorka nech je v rovnakom riadku ako je nazov objektu

Pouzitie dvojbodky a medzery medzi key a value v objekte

Zatvaracia zatvorka objektu v novom riadku

Pary key a value st oddelené novym riadkom a ¢iarkou je pridana iba ak je to nevyhnutné
Po zatvaracej zatvorke bodkociarka

const pre premenné bez reinicializacie

e let pre premenné s reinicializaciou
// Example: Object variables
const bicycle = {
color: 'red',
size: 'big'

}

// OK
bicycle.size = small

// WRONG
bicycle = {
wheel: false
b
let car = {
model: 'BMV'
b
// OK
car.model = 'Alfa Romeo'
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// OK
car = {
model: 'Mercedens-Benz'

Komentare

Jednoduché zrozumitel'né

Pouzivanie riadkovych komentéarov nie blokovych

Zarovnan¢ vzdy dolava

Samotny obsah komentara je oddeleny od znacky komentara medzerou

Maximalna dizka riadku

e Kazdy riadok kodu ma maximalne dizku 100 znakov

e Presahujuci kod je potrebné presunat’ do nového riadku

e Ak riadok presahuje maximéalnu dizku, tak vstupné argumenty budu oddelené &iarkou a
novym riadkom a otvaracia zatvorka ( sa nachadza hned’ za volanim a zavere¢na zatvorka ) sa

bude tiez nachadzat’ v novom riadku
// Example: Max line length

print(
firstArgument,
secondArgument,
thirdArgument,
fourthArgument,
fifthArcgument,

)5

Nazvy suborov

e Slova v nazve suboru st oddelené Ciarkou
Nazov obsahuje aj typ podl'a obsahu a kédu v subore (pr. component, model, service, ...)

e Nazov, typ obsahu a format si oddelené bodkou (pr. right-panel.component.ts, right-
panel.component.html a project.model.ts)

Ostatneé
e V aritmetickych operaciach si znamienka oddelené medzerami

e Ukon¢it riadok kodu / prikaz bodkociarkou
e Na riadok maximalne jeden riadok kédu
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Metodika manazZovania verzii (Git)

Ucelom tejto metodiky je zadefinovat’ pravidla podl'a ktorych sa riadi nastroj na manazovanie verzii
zdrojového kodu. Definuje pravidla vytvarania a zluCovania vetiev. Metodika je zavdzna pre vsetkych
¢lenov timu, ktory pracujt so zdrojovym kédom. Na manaZzovanie verzii sa pouziva nastroj Git.

Zdrojové kody st rozdelené do troch repozitarov:

o  WebApp
e SimulationEngine
e DBServer

Repozitar WebApp obsahu zdrojové kody webovej aplikacie. Zdrojové kody simulacného serveru sa
nachadzaju v repozitare SimulateEngine. Repozitar DBServer obsahuje zdrojové kody databazoveho
serveru.

Praca s nastrojom na manaZovanie verzii

Kazdy repozitar ma vetvu master do ktorej sa pridavaju otestované funkcionality z ostatnych vetiev.
Pre kazdt novu funkcionalitu sa vytvara nova vetva s menom v tvare feature/mewfeature. V tejto
vetve sa vyvija nova funkcionalita. Po implementacii a otestovani novej funkcionality vytvorime pull
request. Ak je pull request schvaleny zluc¢ime vetvy.

Ak zistime chybu v master vetve, vytvorime novu vetvu s menom v tvare fix/newbug. Podobne ako
pri implementacii novej funkcionality, po odstraneni anomalii produktu a po schvaleni pull requestu,
vetvu zli¢ime s master vetvou.

Pocas prace s Gitom musime dodrziavat’ nasledovné pravidla:
e Pocas vytvarani komitov spravy sa pisu v anglickom jazyku.
e Do master vetvy nikdy nerobime zluCovanie bez toho aby bol schvaleny pull request.
e Taktiez je zakazané komitovat’ do master vetvy.
e Nevytvarat' jeden obrovsky commit, ale preferovat viacej menSich commitov podrobne
opisanych.

Ak identifikujeme problémov s Gitom, na spolo¢nych stretnutiach sa rozobera problém a definuju
nové pravidla, aby v buducnosti neprislo k rovnakému alebo podobnému problému.
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Code review
Pokyny pre autora

Kod moze byt posunuty na prehliadku kodu (code review) az vtedy, ked autor urobil prvotni
kontrolu, presli vSetky testy a skontrolujte si dodrziavanie konvencii pre pisanie kddu.

Autor je povinny poskytnit’ asponi zakladny prehlad urobenych zmien a k nim dbévod, pre¢o sa
potrebné.

Recenzent (reviewer) sa bude vyberat’ najma na zaklade znalosti danej oblasti kodu. Ak nie je nikto s
prednostnou znalost'ou danej oblasti, druhym hlavnym faktorom je dostupnost. Prednost’ ma clen,
ktory aktualne nie je recenzentom, pripadne ma pridelenych najmenej tloh na prehliadku.

Pokyny pre Recenzenta

Kazdy recenzent je povinny skontrolovat’ nasledné Casti:
e podrobna kontrola zmenenej logiky systému
o spravnost’
o efektivnost’
e dodrziavanie konvencii
o nazvy premennych, funkcii
O zarovnanie
o pisanie if-statement
e (istota kodu
o CitateI'nost’
o zrozumitelnost’

Primarna je kontrola logiky, ktord musi byt najpodrobnejsia a mala by sa vykonavat’ prva. Kontrola
konvencie a Cistoty kodu st vSak taktiez dolezité.

Vsetky pripomienky budi zaznamenané v ramci pull request-u v systéme TFS, ku konkrétnemu riadku,
ktorého sa dand pripomienka tyka (ak ide o vdcsi logicky celok, pripomienka bude uvedena na zaciatku
tohto celku, napr. pri definicii funkcie).

Zaznamenavaju sa ako pripomienky k logike tak aj k dodrZiavaniu konvencii a Cistote kodu.

V pripade neistoty recenzent najprv kontaktujte autora a az po overeni zada pripomienka v systéme
TFS.

Ak je niektora z pripomienok chybna a nepotrebuje ziadnu reakciu zo strany autora, autor poskytne
vysvetlenie k pripomienke v systéme TFS.

V pripade, ze je kod prili§ tazky na pochopenie, resp. je prili§ nepriehl'adny (nizka cistota kodu)
recenzent moéze zamietnut’ dany pull request a vratit’ ho autorovi na Gpravu.

Kontrolny zoznam pre recenzenta:

Uspesné spustenie danej ¢asti kodu

Uspesny vysledok vietkych testov tykajucich sa danej asti kodu
Pochopenie upravovanej logiky

Evidencia pripomienok v systéme TFS

Kontrola dodrziavania konvencii a Cistoty kodu

Evidencia pripomienok k ¢istote kodu v systéme TFS
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Database conventions
Vseobecné pokyny

e vzdy pouzivat medzeru za dvojbodkou

e prvky v riadkoch oddelené Ciarkou

e pouzivanie tabulatora

e nepouzivat podCiarkovnik v strede nazvu
Néazvy kolekeii

e pouzivat’ plurdly a camelCase napr. projects namiesto project
e spajat’ viac slovné spojenia do jedného - napr. first name do firstName

Nazvy databaz
e nazov databazy by nemal mat’ viac ako 64 znakov
e nazov typu camelCase
e nemala by obsahovat’ niektory z nasledovnych znakov ““/,\, ., “, *, <,> 1|, 2, $,

Nazvy poli
e camelCase
e nepouzivat znak |, jediné pole, ktoré moze mat tento znak je id
e nazvy by nemali obsahovat’ bodku, nullové znaky a nemo6zu za¢inat’ znakom $
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Al

Inzinierske dielo

Big picture

Tato Cast dokumentu obsahuje informacie o systéme vytvorenom v ramci témy "Prostredie na
vizualizaciu mikrogridu". Zdokumentovana je celkova architektara ale i jednotlivé moduly, z ktorych
sa systém sklada.

Globalne ciele projektu na zimny semester

Cielom projektu vypracovaného pocas zimného semestra je vytvorenie prvotnej verzie systému na
modelovanie, vizualizaciu a simulovanie mikrogridu. PouZzivatel bude so systémom pracovat’ vo
webovom rozhrani s vyuzitim kniznice Go.js. Okrem komponentu pre vizualizaciu vyuzivame aj
databazu pre spravu dat, priCom je pouzivatelovi umoznené nacitat’ vstupy aj zo suborov v jeho
zariadeni. Aplikacia pontka dva zakladné rezimy modelovania a to mapové a schématické. Mapové
rozhranie umoziuje modelovat’ nad redlnym mapovym podlozim, schématické zase nad mriezkou.
Vytvoreny model mbze pouzivatel’ odoslat’ na simuléaciu, ktorej vysledkom st grafy, vypocitané ceny
a spotreby pre cely mikrogrid ako aj pre jednotlivé prvky modelu, ktoré si pouzivatel’ pred simulaciou
zvolil.

Ziakladna funkcionality je nasledovna:

e Modelovanie mikrogridu z dostupnych prvkov vo webovom rozhrani

e Implementovanie jednoduchého simulacného servera pre simulovanie mikrogridu

e Implementovanie a prepojenie datovej vrstvy pre ukladanie vysledkov simulacie a vstupnych
udajov pre simulaciu ako samostatny komponent systému

Celkovy pohlad na systém:

Systém je zlozeny z viacerych komponentov, ich vyznam a fungovanie si podrobnejs$ie opisané v
Castiach niZSie.

Architektura systému

Architektiru systému tvoria 3 hlavné Casti a to simulaény server, databazovy server a samotna
aplikacia (grafické rozhranie).
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Databazovy server
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Obrazok 1 Architektura systému

Komponent: Databazovy server:

Databazovy server
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Databaza
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Databaza simulacii 3 |

dat

Predspracovanie %:]

Databaza sa deli na

Cast’

Styri Casti:

Databdza projektov a elementov
Casové rady spotreby a vyroby elektrickej energie uzlov
Databaza simulacii

Predspracovanie dat

tieto aktivity vykonavaju.
Riadenie projektusimulacii uchovava vsetky vykonané simulacie na danych projektoch.

Cast’ databazového serveru je aj predspracovanie dat. Déta sa predspracovavaji kvoli jednoduchému

uchovavaniu a manipulacii s datami.
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databazy projekty a elementy obsahuje vSetky vytvorené projekty spolu so vSetkymi
elementami, ktoré mozu vystupovat’ v projektoch (elementy na spotrebu, vyrobu a sklad elektricke;j
energie). V druhej Casti databazy buda ulozené udaje spotreby alebo vyroby energie pre uzly, ktoré



Komponent: Grafické rozhranie

g

Grafické rozhranie (Angular, GOIS)

Sprava prvkov @ Webové rozhran'pe%:]
Sprava projektov %:] Modelovanie g]
prvkov GOIS

Grafické rozhranie pozostava z 4 Casti:
Sprava elementov

Sprava projektov
Modelovanie prvkov GOJS
Webové rozhranie

Sprava elementov
Tento komponent ma na starosti spravu elementov.
Komponent podporuje funkcionality:
e Vytvorit novy element
e Zmazat’ element (aj hromadne)
e Exportovat’ kniznicu elementov do suboru (vSetky/vybrané uzivatel'om)
e Importovat’ kniznicu elementov zo suboru

Zékladné parametre elementu:
uniqueid (kvoli opakovanymi importom pre aktualizaciu prvku)
nazov
kategoria (prvok/spoj)
obrazok (idealne aj moznost’ svg)
rozsirené uzivatel'ské parametre (menitelné pre kazdu inStanciu v rdmci modelu)
o nazov
o kategoria
o default hodnota
o simula¢né parametre
Komponent komunikuje s databazou pomocou rozhrania ElementType.

Sprava projektov (modelov)

Tento komponent spravuje modely. Zastresuje nasledovné funkcionality:
Vytvorit’ novy model

Zmazat’ model

Upravit’ model

Skopirovat’ model ako novy model

Exportovat’ model do stiboru

Importovat’ model zo suboru
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Komponent si z databazy vypyta projekt, nasledne ho upravuje a posiela webovému rozhraniu na
zobrazenie.
Komunikuje pomocou rozhrania Project.

Webové rozhranie (Angular, GOJS)

Webové rozhranie interaguje s pouzivatel'om, zobrazuje modely a dovol'uje upravy.
Modelovacia cast

Modelovacia Cast’ spravuje prvky a prepojenia v grafe. Pouziva datovy objekt Project, v ktorom
vykonava zmeny a posiela upraveny objekt webovému rozhraniu na zobrazenie.
Upravy modelu:

Vy¢istit’ model

Vlozit prvok na plochu

Odstranit’ prvok z plochy (aj hromadne)

Presunut’ prvok

Prepojit’ dva prvky

Skopirovat’ prvok

Zamknut’ polohu prvku na ploche (aj hromadne)

Odomknut’ polohu prvku na ploche (aj hromadne)

Nastavit’ parametre prvku

Proces simulacie

Nas systém ponuka okrem vizualizacie mikrogridu aj moznost’ simulacie jeho spravania. Tato Cast’ je
koncipovana tak, aby bolo mozné vymenit simula¢né jadro za externé jadro s definovanymi
rozhraniami a zaroveil pouzivat l'ubovolni kniznicu prvkov. Tieto dve poziadavky pramenia z
poziadaviek produktového vlastnika na vytvarany systém.

Manazér simulacie %:]

Aplikécia )

Simulaéne $]

| jadro
\ Databazovy server g
KniZnica &) Vyslediy 3 ) Easovb I
prukeny simulacii rady

Obrazok 2 Proces simulacie

Postupnost’ krokov v ramci simulécie je nasledovna:
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1. Aplikécia posle schému modelu s parametrami do Manazéra simulacie

2. Simulaéné jadro si postupne pre dané Id prvkov ziskaju ich ¢asové rady v databaze

3. Prijaté ¢asové rady sa odo§lu do Manazéra simulacie, do Simula¢ného jadra

4. 'V Simula¢nom jadre prebehne samotny vypocet simuldcie, ktory sa ulozi do Databdzy pre
Vysledky simulacii

5. Manazér simulacie zaroven odosle Id vysledku simulacie do Aplikacie

6. Aplikacia posle ziadost’ do databazy s Id vysledku simulécie

7. Databaza nasledne odosle vysledné casové rady do aplikacie

Simulacny server

Server sa pouZziva na simulaciu toku elektrickej energie v mikrogride. Simulacia si vypyta udaje o
mikrogride a vrati spotrebu a vyrobu elektrickej energie v ¢ase. Funkcionality simulacie:

e Nastavit’ parametre simulacie

e Nastavit’ cenu energie v casovom pasme (pracovné dni, vikendy, sviatky, hodinovy raster)

e Spustit’ simuldciu za obdobie

e Zobrazit priebeh toku energie v danom prvku

e Moznost’ nastavit’ limitné hodnoty prvku vratane alarmového systému (maximalna kapacita )
e Vytvorit navrh

Cvv e

e Najnizsi vstupny vykon (akumulécia za i¢elom konstantného vstupu)

Cast’ simula¢ného serveru je simulaéné jadro, ktoré zabezpeduje fyzikalny vypodet interakcie medzi
prvkami v mikrogride.

Architektira simula¢ného servera
Simulac¢ny server obsahuje dva moduly:
e Elements
e SimulationKernel

Modul Elements obsahuje implementované spravanie elementov vyskytujicich sa v mikrogride.
Druha ¢ast’ simula¢ného serveru je simulacné jadro, ktoré zaobstarava fyzikalny vypocet simulacie.
Simula¢ny server je implementovany v jazyku Python pomocou kniznice Flask. Kniznica Flask je
webovy framework. Umozinuje vytvorit’ webovu aplikaciu.

Simula¢ny server komunikuje s databazovym serverom pomocou REST rozhrania, rovnako ako aj s
webovou appkou. Pre vykonanie simulacie potrebuje server ¢asové rady spotreby elektrickej energie
uzlov, ktoré sa nachadzaju v mikrogride.

Vysledok simulécie pozostava z:
e Vysledna spotreba elektrickej energie
e Naklady v eurach pre elektricka energiu
e Kapacita baterky
e Sledované elementy
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Polozka sledované elementy je zloZzena z nakladov a spotreby pre kazdy sledovany element.
Kazda polozka pozostava z ¢asového radu, ktory je vo formate:

{
"ts": "2018-01-05T01:00:00+01:00",

"value": 0.22831666666666697
}

Datovy model

Datova Struktira pozostava zo Styroch modelov:
model projektov (Project)
model elementov (ElementType)
model simulacie (Simulation)
e model ¢asovych radov (TimeSeries)
Vsetky datové Struktary st napisané v jazyku JSON. V rovnakom tvare sa aj ukladaju do databazy.

Model Element (ElementType) definuje typy prvkov obsiahnuté v projekte. Z tohto zoznamu st
zaroven vyberané prvky do bo¢ného menu, z ktorého sa daju pridavat’ do schémy.

"types": {
"nodes": [

{
"id": "SOLAR_PANEL",
"name": "Solar panel",
"icon": "./icons/solar-panel.svg"
"attributes": { "power": "integer" }

}

]

Typy definuji okrem wunikatneho id a mena ("name") aj vyzor prvku alebo prepojenia
("icon"/"color"). Kazdy typ prvku obsahuje aj svoje Specifické parametre, ktoré sa nachadzaju v
polozke "attributes".

Udaje o projekte st ulozené vo forme JSON-u. Rozdeleného na 2 Casti - metadata o projekte a
samotné udaje reprezentujice graf mikrogridu.
Format projektu:

{
"id": "42c93284-adc9-4452-bafe-3cebacb43667",
"name": "Project 1",
"createdAt": "timestamp",
"updatedAt": "timestamp",
"graph": {
"groups": [
{
"id": 1,
"name": "Zapadne Slovensko",

"group": null,
"separateSchema": false

}
1,

"nodes": [
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"id": 123,
"type": "SOLAR_PANEL",
"name": "Producent 1 - solarny panel",

"latlong": [48.774947, 16.765878],
"schemaPos": [-12.05, 0.54],

"group": [
1
1,
"attributes": {}
}s
{
"id": 321,
"type": "HOUSE",
"name": "Konzument 1 - 4-clenna rodina",
"latlong": [47.774947, 15.765878],
"schemaPos": [-5.55, 4.21],
"group”: [],
"attributes": {}
¥
1,
"links": [
{
"type": "COPPER",
"from": 123,
"to": 321
s
{
"type": "COPPER",
"from": 123,
"to": 321
}
1

}
}

Metadata obsahuju ID projektu (unikatne UUID), nazov projektu a ¢asové peciatky. Po nich nasleduji
samotné zoznamy prvkov, prepojeni a skupin grafu ("graph").

Skupiny ("groups") maju vlastné id, na ktoré sa odkazuji ich prvky, meno ("name") a zoznam
nadradenych skupin, v ktorych je tato skupina zdruZena. separateSchema atribut v group je zahrnuty
kvoli poziadavke zobrazit’ separatnu schému, ktora by sa mala zobrazovat’ v samostatnom grafe po jej
rozkliknuti (napr. schéma bytovky). Skupina, ktora bude mat’ tento atribut kladnej hodnoty by mala
byt na mapovom zobrazeni reprezentovana iba jednym bodom, ktory predstavuje vSetky jej elementy.
Kazdy prvok ma vlastné id (integer), identifikator prislichajuci jednému z definovanych typov, meno,
poziciu na mapovom zobrazeni ("latlong"), poziciu na schematickom zobrazeni ("schemaPos") a id
jednej alebo viacerych skupin, do ktorych patri ("group").

Uzly d’alej obsahuju vnoreny objekt "attributes”, ktory mdze obsahovat’ tidaje Specifické pre dany
typ prvku.

Prepojenia ("1inks") maju rovnako ako prvky svoj typ ("type"), poCiatocny a koncovy bod ("from",
"to") a pripadné dodato¢né atributy ("attributes").

Datovy model simuldcie pozostava z parametrov pre simuldciu, ktord chceme simulovat na
simula¢nom serveri.
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V tejto Struktire sa uchovavaji datumy, pre ktoré obdobie chceme vypocet (dateFrom, dateTo). Tiez
sa nachadza odkaz na cennik elektriny (pricelD). Posledna polozka datového modelu simulacie je

zoznam uzlov, pre ktoré chceme vysledné ceny pre dané obdobie zistit'.
"simulation":{
"priceID":"5bf52ee9fb6fcO561ffdcadc”,
"dataFrom":"2018-08-16T02:00:39+0100",
"dateTo":"2019-08-16T702:00:39+0100",
"returnNodesID":[123,254]

Webova aplikacia

Webova aplikacia je nastrojom pre modelovanie, simulovanie buducnosti a vizualizaciu gridu.
Aplikacia tiez umoznuje spravu projektov, prvkov a tvorbu modelu.

Technologie

Webova aplikacia je implementovana vo webovom programovacom ramci Angular verzie 6, ktora je
pisana v programovacom jazyku TypeScript, ktory je exkluzivna nadmnoZina programovacicho
jazyku JavaScript. Okrem silnej typizacii ponuka dedenie, rozhrania a polymorfizmus podobne ako
objektovo orientované jazyky. V Case kompilacie sa vSak TypeScript transformuje do jazyku
JavaScript.

Programovaci ramec Angular ul'ahCuje vyvoj webovych, mobilnych ale aj desktopovych aplikacii
vd’aka deklarativnym HTML Sabloénam, reaktivnemu programovaniu a integracii overenych praktik
pre vyvoj aplikacii. Angular vyuziva NodeJS. Programovaci ramec je vyvyjany firmou Google od
roku 2010 a je OpenSource. Viac informécii o Angulari najdete tu .

Externé kniznice

V aplikacii sme vyuzili tieto dostupné kniZnice:
e GoJS - Kniznica pre manipuléciu a vizualizaciu komplexnych grafov a diagramov.
e Leaflet.js - Kniznica poskytuje komponenty pre zobrazenie volne dostupnych map. Tiez
umoziuje integraciu map a diagramov kniznice GolJs.
e Chart.js - KniZnica pre dynamicku vizualizaciu grafov z dat.

Repozitar

Repozitar obsahuje iba zdrojové subory a konfiguracné subory, ktoré si nevyhnutné pre kompilaciu
projektu a boli vygenerované nastrojom konzolovou aplikdciou @angular/cli. VSetky externé
kniznice a zavislosti je pri vyvoji potrebné lokalne nainstalovat’ (viac v sekcii Pokyny pre vyvoj).
Zdrojové subory aplikacie sa nachadzaju v priecinku src.
Konfigura¢né subory:

e angular.json - Konfigura¢ny subor pre Angular.

e package.json - Konfiguracia pre NodelS a zoznam externych kniznic pre vyvoj a produkciu.

e Jenkinsfile - Konfiguricia pre CI Jenkins a automatizovany build aplikacie.

e Dockerfile - Konfigurdcia kontajnerizacie samotnej webovej aplikacie prostrednictvom
nastroja docker.
Priecinok src obsahuje tri podpriecinky:
e app - Zdrojové subory samotnej Angular aplikacie.
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e assets - Statické subory potrebné pri behu aplikacie (obrazky, fonty, ikony ...)
e environments - Obsahuje subory potrebné pre konfiguraciou premennych pre rdzne
prostredia.
V prieCinku src sa eSte nachadzaju dolezité siibory index.html a styles.scss. Do tychto suborov
Angular vlozi skompilovany kod aplikacie.
Podpriecinok app ma nasledovnt Struktiru:

e components - Obsahuje komponenty, ktoré sl zdiel'ané naprie¢ viacerymi obrazovkami a inymi
komponentami.

model - Obsahuje rozhrania a triedy definujuce vSetky doménové objekty z realneho sveta.

pages - Obsahuje iba komponenty zodpovedajiuce obrazovkam aplikacie.

pipes - Obsahuje filtre (pipe), ktoré¢ umoziuje transformaciu dat v aplikacii.

services - Obsahuje implementaciu sluzieb v ktorych sa uchovava logika, ktora je zdiel'ana medzi

komponentami v aplikacii.

Automatizovana integracia

KedZe sme sa rozhodli pre distribuovani mikrosluzbovt architektiru, tak sa s fiou Gzko spaja aj
automatizovana integracia (Continuous Integration).
Z celkového pohladu na architektiru systému sme identifikovali tieto 3 mikrosluzby:

e  Qrafické rozhranie (Angular)

e Simulacny server

e Databazovy server

Repozitare

Kedze kazda mikrosluzba bude nezavisla od ostatnych sluzieb tak vzniknu 3 repozitare, pre kazda
sluzbu osobitny repozitar.

Kazda sluzba bude osobitne nasadena do produkcie a preto zmeny v jednom repozitiry nemdzu
ovplyvnit’ int mikrosluzbu.

Jenkins

Pre automatizovanie buildu, testov a kompilacie jednotlivych mikrosluzieb, nainstalovali sme na
naSom vyvojovom serveri nastroj Jenkins. Jenkins umoZiiuje automatizovat’ jednotlivé kroky
prostrednictvom pluginu Pipelines. Automatizovany pipeline vieme konfigurovat® v repozitari
prostrednictvom Jenkinsfile konfiguraéného stboru. V tomto konfiguratnom subore vieme
nakonfigurovat’ Etapy (stage) a jednotlivé kroky (step), ktoré mozu napriklad predstavovat’ prikaz. Pri
spusteni tejto automatizovanej integracie, Jenkins vykona jednotlivé nakonfigurované kroky. Aby
bola aplikacia Gspesne skompilovana musi Gspesne prejst’ vSetkymi etapami a krokmi.

Docker

Jednym z poslednych krokov automatizovanej integracie je kontajnerizacia prostrednictvom nastroja
docker. Docker umoziuje rychlejs$i vyvoj, nasadenie a spustenie aplikacii vd’aka kontajnerizacii.
Kontajnerizacia umozituje vyvojarovi naplnit’ kontajner vSetkymi nevyhnutnymi zévislostami pre
aplikaciu ako st kniZnice, nastroje a ostatné zavislosti. Ak aplikécia pobezi v docker kontajneri, tak je
zabezpecené, ze pobezi aj na akomkol'vek inom stroji, na ktorom je nainstalovany docker. Aplikacia
sa odosiela do produkcie ako jeden kontajner.

Samotny kontajner sa vytvori z docker obrazu (docker image). Tento obraz je definovany
prostrednictvom konfiguraéného suboru Dockerfile, ktory sa nachddza v kazdom repozitari. Do
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obrazu mézeme vlozit' konfiguraciu uz iného docker obrazu, ¢o podporuje a ulahcuje nasadenie
aplikacii s mikrosluzbovou architektirou.

Databazovy server

Server sa nachadza na webovej adrese http://80.241.209.214:5050 .

Na databazovych server sa pripaja pomocou REST sluzieb, kde su definované rozhrania API. K
dispozicii st Standardné metody GET, POST, PUT a DELETE. Databazovy server pristupuje do
databazy, upravuje format dat pred a po volani do DB. Databaza je na freehostingu na webovej
adrese https://mlab.com/databases/gridbox/. PouZivame NoSQL databazu, do ktorej sa vkladaju
“dokumenty”, ktoré obsahuju JSON. V databaze sa nachadza 6 tabuliek:

projects - obsahuje vSetky vytvorené projekty vo webovej aplikacii
time_series - tabul’ka obsahuje ¢asové rady elementov v gride
simulations - uchovava vysledky simulacie na danych projektoch
element_types - vSetky elementy, ktoré¢ mézu vystupovat’ v projekte
prices - cennik elektrickej energie pre kazda hodinu v tyzdni a dna sviatku
icons - ikony uloZzené v kddovani base64 pre kazdu ikonu

V dalsich $printoch projektu planujeme migraciu na vlastny server, ktory bude mat’ jediny pristup do
databaz, a na ktory sa bude nasa webova aplikacia a simulac¢ny server dopytovat’.

Rozhrania API Servera

V tejto Casti st popisané rozhrania na server pomocou, ktorych sa d4 dopytovat’ do databazy.

Kolekcia Project

Operation HTTP method path returns

List projects GET /projects JSON of project ids + metadata
Create project POST /projects id

Load project GET /projects/id project JSON

Save project PUT /projects/id 200
Delete project DELETE /projects/id 204

Copy project POST /projects/id id

Kolekcia Simulation

Operation HTTP method path returns

List simulations without results GET /simulations JSON of simulations
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Operation
Create simulation
Load simulation
Save simulation

Delete simulation

Kolekcia Element_types

HTTP method

POST

GET

PUT

DELETE

path
/simulations
/simulations/id
/simulations/id

/simulations/id

returns

id

simulation JSON

200

204

returns

Operation HTTP method path
Load all elements GET /elements
Load single elements GET /elements/id

Kolekcia Prices

Operation HTTP method path returns
Load single price list GET /prices/id | price list JSON
Kolekcia Icons
Operation | HTTP method path returns
Load icon GET /icons/id | SVG data
Prototyp

Prototyp, ktory vznikol na konci zimného semestra obsahuje nasledovni funkcionalitu a sluzby.

Modelovanie

V ramci modelovania ma pouzivatel’ v lavom paneli moznost’ vybrat’ si spomedzi 9 prepripravenych
makroelementov a tie umiestnit’ na modelovaciu plochu. Tu méZe medzi nimi vytvarat’ prepojenia,
ktoré vychadzaju zo stredu jednotlivych elementov. Pomocou pravého kliknutia na element si moze
zvolit’ vystrihnut' prvok, skopirovat’ prvok, prilepit' skopirovany prvok, vymazat prvok alebo si

vybrané prvky oznacit’ ako skupinu.
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Projekt Modelovanie Simuldcia Monitoring

Gridbox
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Delete
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Obrazok 3 GUI pre modelovanie s mapou

Na pravej strane obrazovky ma pouzivatel’ moznost’ vidiet’ tri zakladné atributy aktualne zvoleného
prvku: jeho nazov, typ a id. Zarovein si moze prekliknut’ a zobrazit’ si hierarchiu vytvoreného modelu.
Pouzivatel na ma vyber medzi mapovym a schématickym zobrazenim. V pripade schématického
modelovania si moze vypnut’ mriezku pod modelovanim, ostatné operacie su spolo¢né pre oba rezimy

(vratane kroku spét’, kroku dopredu a uloZenia).

Gridbox Projekt Modelovanie  Simulacia  Monitoring
Jhi De Hierarchia
Atributy
Nazou Mikrogrid

Makroelementy
GRID

Mikroelementy

Generdtory

Skupina 1

Schema

Obrazok 4 GUI pre modelovanie v schéme

Simulacia
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V menu simulacie st zobrazené ulozené simulacie. Pouzivatel si tu m6zZe upravit' zadany cennik alebo
vytvorit’ nova simulaciu. V pripade vol'by novej simulacie si zada jej nazov, datum zaciatku a konca
simulacie a z hierarchie prvkov si vyberie prvky, ktoré chce pri simulacii sledovat’.

Gridbox Projekt  Modelovanie  Simulicia  Monitoring
Nova simulacia P Spustit simuléciu

Parametre simulécie:

Sledované prvky
ie Vyberte prvky, ktoré chcete v simulacii sledovat.
2 . o > [ mikrogrid 6]
12/14/2018 [a] 12/14/2018 o]
Cennik

Simulacia vyuZziva predveleny cennik.

Obrazok 5 GUI pre parametre simulacie

Vo vyslednom okne simulacie sa pouzivatelovi zobrazia v grafoch néklady (ich zobrazovanie je
mozné upravovat: po hodinach, po dnoch, po tyzdiioch) vratane celkovej sumy nakladov v eurach.
Pod touto Castou sa nachadza graf pre spotrebu a vyrobu (plati to ¢o je uvedené aj pri nakladoch),
vratane celkového odberu a celkového prebytku. VIavo su zobrazené vypisy (tie st zatial’ natvrdo
zobrazen¢ nezavislé od zvolenej simulacie).

Gridbox Projekt  Modelovanie  Simulicia  Monitoring
Vysledky simulécie L Bt
- jslediy
Vypisy: h

(@®  Koniec simulcie Néklady

Prvok: 10 | Cas: 11:1214.12. 2018
Simuldcia bola ukongend. Trvanie: 11:12

4

— 3
[ Ziadne spojenia

€as:11:1214.12. 2018

V modeli sa nenachadzajp spojenia

A Vybits batéria 0
Prvok: 10 | Cas: 11:12 14. 12.2018
Batéria je tplne ybita

@  Nova simulécia 0z Dec 04Dec 6= 08 Dec 10ec 12Dec 14Dec 16 Dec 18Dec 20ec 12050 2 Dec 26Dec 28Dec 30Dec
Cas:11:1214.12. 2018 @J Ao A - e - S oo, . 'fp
‘simulacia bola uspesne spustend

169.7 €

CELKOVO

Spotreba / Vroba

30

2

10

o
0

020, 04D, 6D 08D 100, 120 4D 160e: 18D 00 220 4D 260 28D, 0D

Obrazok 6 GUI pre vysledky simulécie
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Priloha A - Export evidencie uloh

Export uloh vygenerovany zo systému TFS.

Sprint 1
Work Item  Title Assigned To
Type
9082 Product Analyza moZnosti perzistencie pozicii Bc. Matej
Backlog Item Prochazka
9118 Task Preskumat spravanie pozicii pri nacitani a vymazani po Bc. Matej
exporte [go.js] Prochazka
9092 Task Preskimat spravanie pozicii pri nacitani a vymazani po Bc. Matej
exporte [mxgraph] Prochazka
9119 Task Preskumat spravanie pozicii pri nacitani a vymazani po Bc. Matej
exporte [vis.js] Prochazka
9120 Task Preskimat spravanie pozicii pri nacitani a vymazani po Bc. Matej
exporte [d3] Prochazka
9079 Product Analyza datového modelu Bc. Peter
Backlog Item Pavlik
9087 Task Overit Import/Export dat [mxgraph] Bc. Peter
Pavlik
9122 Task Overit Import/Export dat [vis.js] Bc. Peter
Pavlik
9124 Task Overit Import/Export dat [go.js] Bc. Peter
Pavlik
9126 Task Overit Import/Export dat [d3] Bc. Peter
Pavlik
9088 Task Overit reprezentaciu datového modelu grafu/vizualizacie Bc. Peter
[mxgraph] Pavlik
9127 Task Overit reprezentaciu datového modelu grafu/vizualizacie Bc. Peter
[go.js] Pavlik
9128 Task Overit reprezentaciu datového modelu grafu/vizualizacie Bc. Peter
[vis.js] Pavlik
9129 Task Overit reprezentaciu datového modelu grafu/vizualizacie [d3]  Bc. Peter
Pavlik
9080 Product Analyza moZnosti simulacie Bc. David
Backlog Item Pavelka
9089 Task Zistit pritomnost simulaéného modulu(vypoctového jadra) Bc. David
[mxgraph] Pavelka
9130 Task Zistit pritomnost simulaéného modulu(vypoctového jadra) Bc. David
[go.js] Pavelka
9131 Task Zistit pritomnost simulaéného modulu(vypoctového jadra) Bc. David
[vis.js] Pavelka
9132 Task Zistit pritomnost simulaéného modulu(vypoctového jadra) Bc. David
[d3] Pavelka
9081 Product Analyza moZnosti vykreslovania grafov Bc. Michal




9090

9133

9134

9135

9091

9136

9137

9139

9083

9094

9140

9141

9142

9084

9096

9146

9147

9098

9149

9099

9155

9085

9103

9143

9144

Backlog Item
Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task
Product
Backlog Item
Task

Task

Task

Task
Product
Backlog Item
Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task
Product
Backlog Item
Task

Task

Task

Overit vykreslovanie krviek/grafov [mxgraph]
Overit vykreslovanie krviek/grafov [go.js]
Overit vykreslovanie krviek/grafov [vis.js]
Overit vykreslovanie krviek/grafov [d3]

Mouseover moznost vykreslenia vlastného obsahu (graf,
tabulka, obrazok...) [mxgraph]

Mouseover moznost vykreslenia vlastného obsahu (graf,
tabulka, obrazok...) [go.js]

Mouseover moznost vykreslenia vlastného obsahu (graf,
tabulka, obrazok...) [vis.js]

Mouseover moznost vykreslenia vlastného obsahu (graf,
tabulka, obrazok...) [d3]

Analyza mapového zobrazenia (transformdcie zo
schématického)

Overit moznost dvoch zobrazeni - preklik medzi nimi -
[mxgraph]

Overit moznost dvoch zobrazeni - preklik medzi nimi - [go.js]

Overit moznost dvoch zobrazeni - preklik medzi nimi - [vis.js]

Overit moznost dvoch zobrazeni - preklik medzi nimi - [d3]
Analyza moZnosti agregacie

Overit vytvorenie agregovaného prvku [mxgraph]

Overit vytvorenie agregovaného prvku [go.js]

Overit vytvorenie agregovaného prvku [vis.js]

Overit zoom optimalizaciu [mxgraph]

Overit zoom optimalizaciu [go.js]

Overit moznost dopytovania (GraphQL) [mxgraph]
Overit moznost dopytovania (GraphQL) [go.js]

Analyza architektury

Preskimat architektdru kniznice a jej modulov [mxgraph]
Preskimat architekturu kniznice a jej modulov [go.js]

Preskumat architekturu kniznice a jej modulov [vis.js]

Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Michal
Ostrodicky
Bc. Martin
Cincurak
Bc. Martin
Cincurak
Bc. Martin
Cincurak
Bc. Martin
Cincurak
Bc. Martin
Cincurak
Bc. Richard
Mocak

Bc. Richard
Mocak

Bc. Richard
Mocak

Bc. Richard
Mocak

Bc. Richard
Mocak

Bc. Richard
Mocak

Bc. Richard
Mocak

Bc. Richard
Mocak

Bc. Frantisek
Durana

Bc. Frantisek
Durana

Bc. Frantisek
Durana

Bc. Frantisek
Durana
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9145 Task Preskumat architektiru kniznice a jej modulov [d3] Bc. Frantisek
Durana
Sprint 2
9517 Product Vytvorit GUI pre prototyp Bc. Richard
Backlog Mocak
Iltem
9518 Task Vytvorit zakladné GUI Bc. Richard
Mocak
9519 Task Podpora pre dve zdkladné zobrazenia (mapové a Bc. David
schéma) Pavelka
9520 Task Aspon zakladné drag-and-drop menu s prvkami Bc. Matej
Prochazka
9521 Task GUI by malo obsahovat komponenty pre zobrazenie Bc.
grafu a pre zobrazenie vlastnosti prvku Frantisek
Durana
9522 Product Vytvorenie architektonického navrhu Bc. Martin
Backlog Cincurak
ltem
9523 Task Prvotny architektonicky navrh Bc. Martin
Cincurak
9514 Product Vytvorenie datového modelu projektu Bc. Peter
Backlog Pavlik
Iltem
9516 Task Definovat Struktidru projektu Bc. Peter
Pavlik
9524 Task Analyza moZnosti optimalizovaného verziovania Bc. Michal
Ostrodicky
9525 Product Definovanie metodoldgii Bc. Michal
Backlog Ostrodicky
Iltem
9526 Task Definovat metodoldgiu pre pouZivanie Git-u Bc. David
Pavelka
9527 Task Definovat metodoldgie pre pisanie kodu Bc. Richard
Mocak
Sprint 3
9927 Product Backlog Rozsirenie GUI Bc. David Pavelka
Item
9928 Task GUI pre simulaciu Bc. Richard
Mocak
9931 Product Backlog Testovanie Bc. Richard
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ltem Mocak
10042 Task Jenkins pre Cl Bc. Richard
Mocak
10043 Task Build jenkins pipeline pre Angular Bc. Richard
applikaciu Mocak
9922 Product Backlog Implementacia simulacnej vrstvy Bc. Martin
ltem Cincurak
9923 Task Vytvorenie modelu batérie Bc. Matej
Prochazka
9925 Task Vytvorit server Bc. Martin
Cincurak
9926 Task Analyza a navrh architektiry Bc. Frantisek
simula¢ného jadra Durana
9930 Task Vytvorenie API pre simulaény server Bc. Martin
Cincurak
9918 Product Backlog Implementacia datovej vrstvy Bc. Peter Pavlik
Iltem
9919 Task Vytvorenie databazy Bc. Michal
Ostrodicky
9920 Task Aktualizovanie datového modelu Bc. Peter Pavlik
9921 Task API pre dopyty do DB Bc. Michal
Ostrodicky
Sprint 4
9927 Product Backlog RozSirenie GUI Bc. David Pavelka
ltem
9929 Task Zapracovanie pripomienok z review Bc. David Pavelka
10260 Task GOIJS paleta prvkov na HTML paletu Bc. David Pavelka
10261 Task Pridanie hornej listy pri modelovani Bc. David Pavelka
10263 Task Pridanie kontextového menu Bc. David Pavelka
10332 Task Uchovavanie stavu pri prepinani rezimov  Bc. Richard
Mocak
10453 Task Agregacia vysledkov zo simulacie Bc. Peter Pavlik
10056 Product Backlog Integracia simula¢ného servera
ltem
10230 Task Nasadenie simulac¢ného servera Bc. Martin
Cincurak
10231 Task Prijatie vysledku simulacie web Bc. Martin
aplikaciou Cincurak
10232 Task Odoslanie poziadavky na simulaciu z Bc. Richard
webapp Mocak
10233 Task Nastavit limit generovanych dat na DB Bc. Michal
Ostrodicky
10234 Task UloZenie simulacie v DB [BE] Bc. Michal
Ostrodicky
10235 Task Zobrazenie vysledkov simulacie vo Bc. Richard

v



webapp Mocak
10050 Product Backlog Implementacia jednoduchej simulacie Bc. Martin
Iltem prvkov Cincurak
10236 Task Pridanie parametrov do jednoduchej Bc. Martin
simulacie Cincurak
10062 Product Backlog Integracia cennika do simulacie
Iltem
10237 Task Vytvorenie formuldru na zadanie Bc. Richard
cennika Mocak
10045 Product Backlog Integracia webovej aplikacie a DB Bc. Frantisek
ltem Durana
10238 Task Vytvorit novy projekt Bc. Michal
Ostrodicky
10239 Task Zmazanie projektu z DB Bc. Frantisek
Durana
10241 Task Ulozit projekt do DB Bc. Michal
Ostrodicky
10242 Task Nacitat projekt z DB Bc. Peter Pavlik
10246 Task Nacitanie typov elementov z DB Bc. Peter Pavlik
10360 Task Pridanie DB endpointu pre SVG Bc. Frantisek
Durana
10361 Task Aktualizacia enpointu pre typy Bc. Peter Pavlik
elementov
Sprint 5
9927 Product Rozsirenie GUI Bc. David
Backlog Item Pavelka
10262 Task Zapracovat jednotné ovladanie pomocou Bc. David
klavesovych skratiek Pavelka
9931 Product Testovanie Bc. Richard
Backlog Item Mocak
10464 Task Integracné testy pre rozhrania DB servera Bc. Richard
Mocak
10465 Task Template pre integracné testy rozhrani Bc. Peter
Pavlik
10466 Task Integracné testy pre rozhrania Simula¢ného Bc. Martin
serveru Cincurak
10056 Product Integracia simulacného servera
Backlog Item
10247 Task Nacitanie simulacie z DB Bc. Richard
Mocak
10469 Task Zobrazenie uloZenych simulacii vo webapp Bc. Richard
Mocak
10470 Task Nacitanie uloZenych simulacii z DB Bc. Michal
Ostrodicky
10045 Product Integracia webovej aplikacie a DB Bc. Frantisek
Backlog Item Durana




10240

10471

10244

10472

Task
Product
Backlog Item

Task

Task

Skopirovat projekt ako novy
Editacia atributov
MozZnost zmeny atributov prvkov so zékladnou

validaciou
Zmena nazvu projektu

Bc. Peter
Pavlik
Bc. David
Pavelka
Bc. David
Pavelka
Bc. David
Pavelka

VI
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