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UE2 - Client-seitiges JavaScript, Angular 2, SVG
(25 Punkte)

Ziel dieses Ubungsbeispiels ist es, clientseitige Technologien kennenzulernen und einzusetzen. Dazu soll
das Beispiel aus Ubung 1 in eine Angular 2 Applikation iberfiihrt werden. Zusétzlich sollen mit Hilfe von
jQuery einfache Animationen auf Scalable Vector Grafiken (SVG) durchgefihrt werden.

Deadline der Abgabe via TUWEL: Sonntag, 23.04.2017 23:55 Uhr

Nur ein Gruppenmitglied muss die Losung abgeben.

BIG Smart Home

Bei BIG Smart Home handelt es sich um eine visuelle Schnittstelle zur Steuerung und Uberwachung von
Smart Devices eines vernetzten Haushalts. Autorisierte Personen diirfen dabei die aktuellen Zustande
und Werte der Gerate einsehen, so wie auch Einfluss auf diese nehmen. Bei Neuanschaffungen kénnen
Gerate einfach ins System eingegliedert werden oder, wenn Gerate ausgemustert werden, ist auch eine
Entfernung aus dem System moglich. Uber simple Grafiken werden zur besseren Ubersicht die aktuellen
Zustdnde der Gerate dargestellt.

Fiir alle Geradte werden zusatzlich Diagramme angeboten, welche Aufschluss tber den Verlauf der
bisherigen Geratezustiande und Werte bieten.

Angabe

Diese Angabe umfasst folgende Dateien:

E%i UE2-Angabe.zip
lab2 (Angular 2 Project)

app
components
é;]app.component.ts

é;l... Vorschlag fir Umsetzung der Angular-Components

model

é;]controlType.ts

{F i
I!:]con’cr‘olUnlt.ts
{F 9
I!:]dev1ce.’cs
services

Q;Jdevice.service.ts

resources

{F - i
E:Jmock devices.ts

views

2 details.html
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o) login.html

éﬁjoptions.html

éﬁjoverview.html

i
EEJapp.module.ts

é;]main.ts

images

L

node_modules

... Bilder aus Ubung 1

gy - -- diverse Bibliotheken fiir Angular 2
scripts

pg @nimation.js (fir Animation der Grafiken)

g JQuery.js

g JQuery.svg.js

styles

= -+ CSS Musterldsung fiir Ubung 1
index.html

package.json

systemjs.config.js

o 8¢ fu B0

tsconig.json

=4 UE2-Angabe.pdf (Dieses Dokument)

Bitte beachten Sie, dass nicht alle der bereitgestellten Dateien bearbeitet werden sollen (siehe
Abgabemodalitit). Nehmen Sie jedoch keines Falls Anderungen an den verwendeten Bibliotheken vor.
Alle fir diese Aufgabe bendétigten Bibliotheken sind bereits enthalten und entsprechend eingebunden
und bedirfen daher kein Einschreiten lhrerseits.

Implementieren Sie eine auf Angular 2 basierende client-seitige Web-Applikation, welche die BIG Smart
Home Plattform realisiert. Verwenden Sie als Benutzeroberflache den von uns zur Verfligung gestellten
HTML5- und CSS-Code aus den Angaberessourcen. Es liegt an Ihnen, daraus entsprechende Angular 2
Templates zu erstellen und entsprechend anzupassen bzw. zu erweitern. Das Aussehen der Seiten soll
allerdings so gut es geht erhalten bleiben. Um moglichst wenig Code zu duplizieren, konnen Sie Teile des
HTML-Codes in neue Views auslagern. Serverseitige Funktionen sind in dieser Ubung nicht zu
implementieren.

Anmerkungen zum Datenmodell

Das Datenmodell zur Darstellung der Gerate ist vorgegeben und soll nicht verdandert werden. Die
smarten Gerate werden innerhalb des Programms als Devices (definiert in device.ts) dargestellt. Ein
Gerat kann dabei mehrere Interaktionsmoglichkeiten besitzen, im Weiteren auch Steuerungselemente
genannt (definiert in controlUnit.ts). Uber diese kénnen Einstellungen an den Geriten vorgenommen
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werden. Pro Gerat kénnen mehrere Steuerungselemente existieren, wobei drei unterschiedliche Arten
von Steuerungselementen vorhanden sind, welche flir die dazugehorigen Datentypen verwendet
werden. Folgende Datentypen sind vorhanden (definiert in controlType.ts): kontinuierliche Werte (bspw.
fir Temperatur), diskrete Werte/Enum (bspw. fiir Rollladen) und boolesche Werte (bspw. fir
Beleuchtung). In der Datei details.html sind alle modglichen Steuerungselemente fir die
unterschiedlichen Datentypen dargestellt (in derselben Reihenfolge wie oben). Bitte beachten Sie auch
die Anmerkungen zum Modell innerhalb der zuvor genannten Dateien.

Hauptanforderungen an lhre Implementierung

e Seitenfluss: Ruft der Benutzer oder die Benutzerin die Seite zum ersten Mal auf, soll das
Anmeldeformular angezeigt werden. Eine Uberpriifung der Benutzerdaten erfolgt in dieser Ubung
noch nicht, es soll jedoch sichergestellt werden, dass Eingaben getatigt wurden. Nach dem
Anmelden wird eine Ubersicht aller Gerate angezeigt. Durch Klicken auf ein Gerat gelangt man auf
die Detailseite, welche zur Geratesteuerung dient. Nach Betatigen der Logout-Schaltflache soll der
Benutzer/die Benutzerin auf die Log-In-Seite weitergeleitet werden. Die Optionsseite soll nach
Driicken des Optionsbuttons geéffnet werden. Um auf die Ubersichtsseite zuriickkehren zu kénnen,
soll das BIG-Logo als ,,Home“-Button fungieren. Der Seitenfluss soll mittels Angular 2 Routing
realisiert werden.

e Seitenaufbau: Die einzelnen Pages der Applikation sollen mit Angular 2 angezeigt werden. Erstellen
Sie daflr selbststindig geeignete Angular 2 Components, deren Templates Sie aus den
bereitgestellten HTML-Dateien extrahieren konnen. Versuchen Sie dabei wiederkehrende
Designelemente, wie etwa die Navigation, als eigene Component zu definieren und vermeiden Sie
so somit unnoétige Codeduplikation.

e Gerdtedetailseite: Auf der Detailseite eines Gerates werden die Steuerungsmaoglichkeiten fir dieses
angezeigt. Ein Gerat kann dabei (iber mehrere Steuerungselemente verfiigen, welche hier allesamt
dargestellt werden. Weiters wird fiir jedes Element ein Diagramm mit dem bisherigen Werte- bzw.
Zustandsverlauf angezeigt. Verwenden Sie hier die details.html als Designvorlage fir Ihre Angular 2
Templates.

e Andern des Gerdtezustands: Eine Anderung des Geridtezustands kann nur (iber die Detailseite
erfolgen. Auf dieser soll flir jedes Steuerungselement ein eigenes Formular zur Verfligung gestellt
werden, welches in weiterer Folge clientseitig ausgewertet wird. Nutzen Sie zur Validierung dieser
Formulare sowohl Angular 2 sowie auch HTML5 um Falscheingaben zu verhindern. Nach dem
»Absenden” eines Formulars sollen sowohl das Diagramm wie auch das Geratelog angepasst
werden. Im Log sollen die bisherigen Anderungen angezeigt werden (z.B. Anderung der Temperatur
von 20 auf 25:,,6.3.2017, 10:01:30: 20 -> 25“, vgl. details.html). Selbige Anderungen sollen auch auf
den Diagrammen sichtbar gemacht werden. Der Verlauf des Geratezustands soll nicht dauerhaft
gespeichert werden, daher werden die Diagramme und das Geritelog beim erneuten Offnen der
Detailseite zurlickgesetzt.

e Diagramme: Nutzen Sie fir die Darstellung der Diagramme die Angular 2 Bibliothek ng2-chartsa,
welche bereits fiir Sie in das Projekt eingebunden wurden. Verwenden Sie fiir kontinuierliche Daten
ein Liniendiagramm, fiir boolesche ein , Doughnut Chart” und fir Enums ein ,Polar Area Chart”.

1 http://valor-software.com/ng2-charts/

3/7


http://valor-software.com/ng2-charts/

=

Web Engineering — Ubung 2

Verandern Sie bei der Eingabe eines neuen Wertes das Diagramm entsprechend. Bei einem
Liniendiagramm fligen Sie zu diesem Zweck einen neuen Datenpunkt hinzu, in den anderen Fallen
erhohen Sie einfach die Haufigkeit des Auftretens eines Zustandes.

SVG-Animation: Die bereitgestellten SVGs sollen mit Hilfe von jQuery dynamisch an den aktuellen
Geratezustand angepasst werden. In der Datei animation.js befinden sich leere Funktionen, die von
Ihnen gefiillt werden sollen. In dieser Datei finden Sie weiters genauere Anweisungen zu den
einzelnen Animationen. In den von uns zur Verfigung gestellten Testdaten enthalten alle
Gerateinstanzen jeweils eine Referenz auf die entsprechende Funktion aus der animation.js. In
Ihrem Programm miissen Sie daher nur die Funktion Device.draw_image() mit den entsprechenden
Parametern aufrufen, wodurch die dazugehdrige Funktion aus Ihrer animation.js ausgefihrt wird.
Da Ihre Grafiken nur beim Laden der Ubersichtsseite neu gezeichnet werden miissen, bietet es ich
an die draw_image Funktionen nach dem vollstandigen Laden dieser Seite auszufiihren. Die
Animationen sollen wie folgt aussehen:

Beleuchtung
Ein

Heizkoérperthermostat

Uberwachungskamera/Webcam

Aus
49°
Aus

10°
Ein
Rollladen
Offen Halb gedffnet Geschlossen

[T =
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e Gerdte bearbeiten: Das Bearbeiten bzw. Andern von Geritedaten beschriankt sich auf den
Anzeigenamen eines Gerdtes. Gedndert werden kann dieser Uber die Editieren-Schaltflache
(Bleistiftsymbol) auf der Ubersichtsseite. Dazu soll der Anzeigename des Gerates durch ein Inputfeld
innerhalb des DOM-Trees ersetzt werden, liber welches dieser dann verandert werden kann. Das
heillt, beispielsweise wird aus ,Heizkérper Esszimmer” ein input Feld mit value=“Heizkorper
Esszimmer”. Um den neuen Wert zu Gbernehmen, kénnen Sie entweder eine der Schaltflachen
(Editieren bzw. Loschen) als Speichern-Button (lcon ist in Angabe unter images vorhanden)
benutzen oder ermdglichen Sie ein Speichern durch Betétigen der Entertaste. Diese Anderungen an
den Geraten sollen bis zum Neustarten oder Neuladen der Applikation vorhanden bleiben.

e Passwort dndern: Die eigentliche Funktion zum Andern des Passworts ist in dieser Ubung noch nicht
zu implementieren, die Realisierung als clientseitiges Formular jedoch schon. Das heiRt, auf der
Optionsseite ist keine echte ,Passwort andern“-Funktion zu realisieren, eine Eingabe von Werten
und das (client-seitige) ,Absenden” dieser jedoch schon. Dabei soll der ,Anderung speichern®-
Button so lange deaktiviert bleiben, bis alle bendtigten Eingaben getatigt wurden (beliebiges altes
Passwort, Ubereinstimmende neue Passworter). Nach Betatigen des Buttons sollen einfach die
Eingabefelder geleert und weiterhin die Optionsseite angezeigt werden.

e Dynamische Inhalte: Die Geratedaten (beispielsweise Geratename, aktueller Geratezustand, der
Geratetyp, usw.) missen dynamisch ausgegeben werden.

e Speichern von Daten: Da Sie in dieser Ubung keine Datenbank oder Serveranbindung
implementieren missen, speichern Sie die Daten zu den Geréaten in JavaScript/Typescript-Variablen.
Das heift, die Daten gehen verloren, sobald die Applikation neu geladen wird.

e Eine Uberpriifung des Passworts beim Log-in muss in dieser Ubung nicht implementiert werden.

Testdaten

Verwenden Sie zum Testen |hrer Implementierung die von uns zur Verfligung gestellten Gerate in der
mock-devices.ts Datei. Um auf diese Daten leichter zugreifen zu kdnnen, steht Ihnen der Service in
device.service.ts zur Verfigung, welchen Sie als Provider in lhre Applikation einbinden kénnen, um
diesen Uberall innerhalb Ihres Programmes nutzen zu kénnen.

Hinweise

Validierung

Der von Angular 2 generierte Code muss nicht auf Validitat gepriift werden, sollte jedoch so weit wie
moglich valide gehalten werden und den Vorgaben von WAI Conformance Level Double-A entsprechen.
Ausgenommen von dieser Regelung sind die Diagramme auf der Detailseite, welche beziiglich WAI-
Tauglichkeit nicht beriicksichtigt werden missen.

Stellen Sie ebenfalls sicher, dass Ihr JavaScript Code (animation.js) in der Developer Console des
Browsers |hrer Wahl keine Fehlermeldungen ausgibt.
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Entwicklungsumgebung

Es ist Ihnen freigestellt, welche Entwicklungsumgebung Sie fiir diese Ubung verwenden. Beispielsweise
bieten sich Intelli) IDEA Ultimate2 oder WebStorms an, welche mit den entsprechenden Plugins eine sehr
gute Basis fur die Entwicklung von Angular 2 Applikationen darstellen.

npm Projekt

Das von uns zur Verflgung gestellte Projekt wird mittels npmas administriert, um eine leichtere
Verwaltung der Bibliotheken zu ermdéglichen. Gleichzeitig wird npm verwendet, um lhre Angular 2
Applikation zu starten. Um npm verwenden zu kénnen, installieren Sie am besten Node.jss, welches in
spateren Ubungen benétigt wird und eine entsprechende Installation fiir npm mitbringt. Mit dem Befehl
»hpm start” kdnnen Sie in weiterer Folge lhre Applikation starten und ausfiihren. Sie kdnnen diesen
Befehl entweder Uber die Kommandozeile in |hrem Projektverzeichnis oder direkt aus lhrer
Entwicklungsumgebung ausfiihren. Stellen Sie vor der Abgabe dieser Aufgabe sicher, dass lhre fertige
Applikation weiterhin auf diese Art gestartet werden kann.

Abgabemodalitat

Beachten Sie die allgemeinen Abgabemodalitaten des TUWEL-Kursess. Zippen Sie lhre Abgabe, sodass
sie die folgende Struktur aufweist, beachten Sie dabei besonders, dass Sie die Bibliotheken im
Verzeichnis node_modules nicht abgeben miissen:

E%i UE2-Gruppe_<GruppenNr>.zip
lab2 (Angular 2 Project)
app
components
ééjapp.component.ts
é;J... Ihre erstellten Angular-Components
model
é;J... (unverandert)
services
Q;J... (unverdndert)
resources
Q;J... (unverdndert)

2 https://www.jetbrains.com/idea/

3 https://www.jetbrains.com/webstorm/

4 https://www.npmjs.com/

s https://nodejs.org/en/

6 https://tuwel.tuwien.ac.at/course/view.php?id=7423
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w2y ... (von Ihnen erstellte HTML-Templates)
a2 app.module.ts
ééjmain.ts
- images
1 ... (unverindert)
~ ) scripts
é; animation.js (von Ihnen erweitertes JavaScript)
=

jQuery.js

jQuery.svg.js
~  styles
=y - - (mdglichst unverdndert)
index.html (unverandert)

package.json (unverandert)

systemjs.config.js (unverandert)

==

@ ¢ fa o

tsconig.json (unverandert)

Alle Dateien missen UTF-8 codiert sein!

ACHTUNG: Wird das Abgabeschema nicht eingehalten, kann es zu Punkteabziigen kommen!
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