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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyvd navrhem aplikaci slouzici pro ovladani, fizeni
a zobrazovani vSech informacich potiebnych pro plynuly provoz a hrani hry evropské
kuzelky. V prvni ¢asti této prace je predstavena historie digitalnich informacénich panelii
a kuzelkarského sportu, spolecné s vysvétlenim pravidel pro navrh aplikaci. Prakticka
¢ast prace predstavuje pocatecni vyvoj aplikaci. Postupné jsou predstaveny vSechny
aplikace, vysvétlena jejich struktura, a nakonec i jejich otestovani.

ABSTRACT

This thesis deals with the design of applications used to control, manage and display all
the information needed for the smooth operation and play of the game of European
bowling. In the first part of this thesis, the history of digital dashboards and the sport of
bowling is presented, along with an explanation of the rules for designing applications.
The practical part of the thesis presents the initial development of the applications. All
the applications are introduced in turn, their structure is explained, and finally their testing
IS presented.
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1 UVOD

Tato diplomova prace se zabyva tvorbou digitalnich informacénich panelt ke hie
kuzelky a obsahuje tii kapitoly. Prvni kapitola je vénovana piehledu soucasného stavu
poznani V této problematice. Druhd kapitola prezentuje navrh a tvorbu klient server
aplikaci. V posledni kapitole je provedeno testovani aplikaci. Vysledky testovani jsou
shrnuty v zavéru prace.

Cilem této diplomové prace je zpracovani reserse, ktera se zaméiuje na historicky
vyvoj kuzelek, soucasny stav hry z hlediska pravidel, typu disciplin. Dale jsou tu
prezentovany jisté odliSnosti od bowlingu a také jakym zpusobem se vyvijelo
zobrazovani vysledki ve sportu.

Déle se reSerSe vénuje digitalizaci a informacnimu véku spolecné se stru¢nou
historii vyvoje digitalnich informacnich paneli. V posledni ¢asti soucasného stavu
poznani je vysvétleni jistych architektur siti spole¢né i s vysvétlenim front-end a back-
end vyraza.

Dalsim cilem je vytvofeni implementace server aplikace spoleéné s klient
aplikacemi. Tyto aplikace jsou zodpovédné za nastaveni, ovladani a fungovani hry. Této
¢asti je vénovana tieti kapitola prace, kde je postupné prezentovana tvorba jedné server
aplikace a dalsich tfech klient aplikaci.

Vsechny tyto aplikace pak dohromady vytvaieji cely systém, diky kterému je
mozné hrat hru kuzelky. Je zde piedstaven back-end i front — end vSech aplikaci, pospano,
jak funguji i vysvétlené chovani aplikaci. Na konci této kapitoly se nachazi vylepSeni
grafického prostiedi aplikaci a nasledné testovani vSech programil.

Soucasti této prace je i ptiloha soubor zip, ve které jsou vSechny skripty programi,
jak pfed vylepsenim grafického rozhrani, tak i potom. Soucasti jsou i vlastni vytvofené
obrazky piktograml do zobrazovaci aplikace.
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2 PREHLED SOUCASNEHO STAVU POZNANI

2.1 Historie kuzelkarského sportu

Neni upln¢ piesn¢ znamo, kdy hra kuzelky vznikla. Dne$ni védci hledaji odpovédi
az nékde v babylonské i$i, coz je cca 4500 let pred n. 1. Nicméné prvni stopu o hie
podobné kuzelkdm zanechal basnich Homér slavny anticky spisovatel epost Illias
a Odysea piiblizné ve 12. stoleti pfed n. 1. [2] Podle jeho zminky se pivodné hazelo
vzduchem nebo i po zemi vhodnymi kameny na vzdaleny cil.

Od doby starych Rekt se jejich hra postupné vyvijela a §ifila po evropském
kontinentu. Bohuzel svoji jednoduchosti a oblibenosti se z hry velmi rychle stal hazard,
tim padem byvala snaha kuzelky omezovat, ¢i dokonce zakazovat. Nejen cirkev ve
sttedovku, ale i nékteré organizace modernich statu se o toto snazili [1]. To dokazuje
I prvni dochovany dokument o kuzelkach, ktery byl zakaz této hry vydany méstskou
radou v Jihlavé roku 1261 a poté také pozd¢ji ve 14. stoleti, coz dokazuje, ze v nasi zemi
byly kuzelky také velmi oblibené jako hra i jako hazard [2]. Dale hru do kuzelek
zakazoval fimsky cisaf a cesky kral Karel IV. V roce 1841 pftiblizné¢ o 500 let pozd&ji
zacal platit zékaz hry do deviti kuzelek v americkém stat¢ Connecticut. Obyvatelim se
toto nafizeni nelibilo, a tak k devaté kuzelce ptidali desatou, poupravili pravidla a dali tak
vzniknout nové hie bowlingu [1].

| Lo
Co to chlapci hrajou? — kolik je k tomu kuZelek tfeba
Spocitej je! — Kolik je tady koumli? — Kdyby vSechny kuZelk;
byly postaveny a jedna se porazila, kolik by jich jeSté stilo? -

kdyby se 2 kuZelky porazily? — kdyby 3 kuZelky atd. — Zakrej
prstem ,ty, které zistaly stit; kolik tady lezi kuZelek pora-
zenych ? — kolik jich tady jesté stoji? — Kdyby leZely 3, kolik
by jich stilo? — kdyby lezely 42 atd. — Udélej tolik darek,
co je tady knZelek! — Spocitej je! — Pridej 1 &irku, kterd
znamend kouli! — Kolik mi3 tady &arek? — Smaz 1 &arku
a fekni: 1 od 10, zbyde? — anebo: 10 bez 1 jest . . .? SmaZ
2 Ctirky,.3 dfrky atd. — Uddlej jestd jednou 10 &drek! — Ted’
smazuj po dvom &arkdch, a Fkej 2 od 10, zbyde? — anebo

10 bez 2 jest . . .? ‘atd. — Spodftej také kuzelky a koule do-
hromady; kolik to bude kusdi?

Slusns hra je dobré — t&lu k sesileni;
Ale brit jen smime,—~— af je po uéeni.

Obr. 1: Zminka kuzelek v u¢ebnici matematiky [1]
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Pozdéji uz neslo o hazard, ale o sport, konkrétné kuzelkatsky sport. Historicky byl
sport rozdélen na dveé odvétvi, kuzelky a bowling. V Evropé se za sport povazovaly spise
kuzelky, kdy se pocet kuzelek ustali na deviti, v americké verzi to bylo deset kuzelek. [1]
Prvni kuZzelkatrska sportovni organizace v Evropé vznikla v roce 1885 v Drazd’anech.
V roce 1926 byla zaloZena mezindrodni kuzelkaifskd organizace IBA (International
Bowling Association) ve Stockholmu, ve které nasi zemi zastupoval az do roku 1931
némecky svaz.

Toto vedlo ke snaham vytvofit vlastni kuzelkaiskou organizaci, a tak dne 11. ledna
1937 vznikla Asociace ¢eskoslovenského sportu kuzelkaiského dale jen ASCK. Jiz
v dubnu téhoZ roku méla organizace 620 ¢&lent z 31 klubt. Organizace ASCK viak
zanikla na za¢atku 2. svétové valky, a proto vznikl Svaz &eskych kuzelkatt (SCK)
aSAZK na Slovensku. S koncem valky opét obé organizace zanikly. S nastupem
komunistického rezimu byla ustanovena novéa vrcholna organizace Ceskoslovenska
asociace kuzelkafského sportu (CAKS). Ta i diky nékolikandsobnému piejmenovani
prezila rezim az do vzniku samostatné Ceské republiky.

V roce 2001 dosSlo k reorganizaci, pravé diky nastupujicimu konkurenc¢nimu
bowlingu a vznikl novy vrcholny organ Ceska kuzelkaiska a bowlingova federace, pod
kterou kuzelkaisky sport spravuje Ceska kuzelkafskd asociace a bowling fidi Ceska
bowlingova asociace.

Béhem téchto let se staly kuzelky vyznamnym sportem nasi zemé a nasi kuzelkafi
ziskali hodné sportovnich Gspéchi. Mezi lety 1955 a 2021 ziskali 46 zlatych medaili
Z mistrovstvi svéta a nespocet dalSich uspéchu [2].

W
CKA

Obr. 2: Znak Ceské kuzelkaiské asicoace [3]
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2.2 Pravidla kuZelkarského sportu

2.2.1 Pravidla kuzelek

Pro né€koho, kdo nezné kuzelky ve stru¢nosti, je velice dulezité, aby koule pti hodu
byla vypusténa na ndhozovou desku a pfimou cestou porazila co nejvice kuzelek. Délka
drahy je stanovena 19,5 metrti, kde na konci jsou v pravidelnych rozestupech postaveny
kuzelky do kosoctverce, konkrétné 9 kuzelek. Kazdy hrac¢ hazi urcity pocet hodii za dany
¢as a vysledkem je soucet vSech shozenych kuzelek. Vice detailnéji je to stanoveno
v pravidlech kuzelkaiského sportu. [1]

Pravidla kuZelkaiského sportu jsou rozdélena na 5 &asti. Cast prvni tykajici se
vSeobecnych ustanoveni, ¢ast druha o zadkladnich pravidlech hry, ¢ast tfeti o povinnostech
a pravech ucastnikl soutézi, dopingu a zdvérecna ustanoveni. Pouze druha ¢ast je pro tuto
diplomovou préaci dilezita, ale zkrdcené v prvni ¢asti je jasn¢ ustanoveno, jakym
zpisobem probihaji soutéze, co se organizace, vybaveni jak kuzelny, tak hraci tyce.
Z nazvu zbylych ¢asti uz vypliva, co obsahuji.

Pro rGzny pocet hodi je i riznd hraci doba Po ptekroceni hraci doby se uz hraci
nepocitaji zadné dalsi body. Dilezity je i chybny hod, ktery nastavd pokazdé pokud
minete kuzelky nebo pii opakovaném pieslapu.

Pteslap je v kuzelkach velice specificky. Prvni pteslap je dovolen, pfi cemz se vdm
hod 1 spadlé kuzelky pocitaji, ale rozsviti se varovani o pieslapu a kazdy dalsi se uz
nepocita a je bran jako chybny hod. [4]

Dalsim dulezitym clankem jsou piestupky. Je jich celd fada napiiklad, poloZeni
koule mimo ndhozovou desku, tmyslnd nebo nevédoméd hra do nepfipraveného
automatického stavéce kuzelek nebo nesportovni chovani. Za kazdy ptestupek vas mize
rozhod¢i napomenout nebo vam i udélit zlutou katru. Dvé Zluté potom znamenaji
¢ervenou a vylouceni jako ve fotbale [4].

Ve vsech disciplinach predstavuje kazda regulérné poraZena kuZzelka jeden bod.
Vykon hréace je dan souctem vSech dosaZzenych bodii. Ne kazdéa shozena kuZelka je ovSsem
bod pro hrace. Zalezi na mnoha faktorech, které se musi vzit v uvahu a rozliSovat.

Kuzelky mohou byt porazeny fadnym zptisobem:

e Pfimo kouli.

e Narazem jedné kuzelky do druhé.

e Zavésnou lankem jiné kuzelky.

¢ Kuzelky mohou byt porazeny neregulérnim zpiisobem:

e Kuzelky poraZené kouli odrazenou od bo¢niho mantinelu.

o Kuzelky poraZené kouli od zadni stény.

e Kuzelky porazené v dob¢, kdy automaticky systém detekce spadlych kuzelek
nebyl pfipraven ke hre.

e Kuzelky porazené ¢astmi automatického stavéce na kuzelky.

19



UCENY, Student. Ndzev prdce (nebo zkrdceny ndzev prdce zakonceny vypustkou...)

Hrac¢ se pii hodu nesmi dotknout zem¢ rukou nebo kolenem. Koule se musi valit
po zemi od zacatku hraci plochy. Koule nesmi narazit do mantinelti nebo zlabk.

[4]

Obr. 3: Strike [5]

2.2.2 Discipliny

V kuzelkétském sportu se pouzivaji tyto discipliny:
e Plné
* hrac¢ hazi kazdym hodem do plného stavu deviti kuzelek;
e Dorazkova
*  hrac po prvnim hodu do plnych dorazi dalsimi hody kuzelky, které zistaly
stat, po jejich doraZeni se cely zptisob opakuje;
e SdruZena

* hra¢ hazi polovinu hodl do plnych a polovinu hodii v dorazkoveé
(déle jen ,,hs®).

20
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Sdruzena disciplina se déli:

e 200 hs se hraje pres ¢tyfi drahy. Hrac hraje na kazdé draze nejprve 25 hodl do
plnych a pak 25 hodt do dordzkovych.

e 120 hs se hraje ptes ¢tyfi drahy. Hrac¢ hraje na kazdé draze nejprve 15 hodi do
plnych a pak 15 hodt do dodorazkovych.

e 100 hs se hraje ptes dvé drahy. Hra¢ hraje na kazdé draze nejprve 25 hodu do
plnych a pak 25 hodt do dorazkovych.

e 60 hs se hraje ptes dvé drahy. Hra¢ hraje na kazdé draze nejprve 15 hodi do plnych
a pak 15 hodt do dordzkovych.

e 40 hs se hraje na jedné draze. Hra¢ hraje na kazd¢ draze nejprve 20 hodt do plnych
a pak 20 hodt do dordzkovych.

e 30 hs se hraje na jedné draze. Hra¢ hraje na kazdé draze nejprve 15 hodl do plnych
a pak 15 hodu do dorazkovych.

e 20 hs se hraje na jedné draze. Hra¢ hraje na kazdé draze nejprve 10 hodt do plnych
a pak 10 hodu do dorazkovych.

Jednotlivé sdruzené discipliny Ize vhodné kombinovat, discipliny hrané pies ¢tyfi
drahy lze odehrat i na dvou drahach [4].

2.3 Rozdil mezi bowlingem a kuZelkami

Bowling a kuzelky maji odliSnd pravidla a systém skorovani. V bowlingu se
pouziva skorovani na zéklade bodu, kde kazdy hod mé své hodnoty. Kuzelky se obvykle
pocitaji poctem porazenych kuzelek, kde kazda porazena kuzelka piedstavuje jeden bod
[6]. Také rozestaveni kuzelek je jiné, v bowlingu je do trojuhelniku 10 kuzelek
a v kuzelkach do kosoctverce 9 kuzelek.

V bowlingu se pouzivaji specidlni kuzelky, které maji standardni velikost a tvar.
Maji vysku asi 38 cm a vazi kolem 1,6 kg. Naopak v kuzelkdch se pouzivaji kuzelky
ruznych velikosti a tvard, které se mohou lisit podle regionalnich pravidel.

V bowlingu ma hra¢ obvykle n¢kolik hodii na jedno kolo, zatimco v kuzelkach se
obvykle hodi jen jednou [7]. Herni doba v bowlingu je také delsi, s hraci, ktefi stéidavé
hazeji na stejnou dréhu, zatimco v kuzelkdch se jednotlivi hrac¢i stfidaji na rtznych
drahéch.

2.4 Historie zobrazovani vysledki ve sportu

Ukazovani vysledkli ve sportu ma dlouhou historii, ktera saha az do staroveku.
Jednim z prvnich znamych ptikladi jsou olympijské hry, které se poprvé konaly ve
starovékém Recku v roce 776 pred nasim letopodtem. Na t&chto prvnich hrach byli
vitézové odménovani olivovymi vénci, zatimco porazeni nedostavali nic [8].
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Obr. 4: Pinboys — obsluha kuzelkovych her [16]

Jedna z prvnich zndmych zprav o pouZzivani vysledkové tabule pfiSla v roce 1895
na fotbalovém zapase na Harvardu. Skore bylo tvofeno z ¢isel na kusu dfeva, zavéSenych
na hfebiku a ménénych ruéné osobou sledujici hru. Tyto typy tabulek byly prevladajici
béhem 20. a 30. let 20. stoleti s pfidanim hodin a ptilezitostnou reklamou [9].

Postupem Casu se zplisob zobrazovani vysledki ve sportu vyvijel, ve 20. stoleti byly
zavedeny vysledkové tabule a elektronické displeje. Naptiklad v kuzelkdch byly
vysledkové tabule pivodné aktualizovany rucn€ osobami znamymi jako "pin boys".
S prichodem automatizace a elektronickych bodovacich systémi se v§ak tento proces stal
efektivnéjSim a pfesnéjSim.

Dnes se ve sportech, jako je bowling a kuzelky, mohou vysledky v realném case
zobrazovat na obrazovkach pro hrace i1 divaky. Na téchto displejich se Casto zobrazuji
podrobné informace o skore kazdého hrace a také statistiky, jako je napiiklad pocet strikd.

Kromé¢ elektronickych displejii se moderni sporty pii zobrazovani vysledka ve
velké mife spoléhaji také na analyzu dat a online platformy. Patfi sem néstroje pro
sledovani a analyzu tdaji o vykonech, stejn¢ jako webové stranky a mobilni aplikace,
které umoznuji fanouskiim sledovat zivé vysledky a sledovat své oblibené tymy a hrace.

2.5 Historie digitalnich panela

Digitalni informacni panely, znamé také jako digital signage, maji dlouhou
a fascinujici historii, ktera saha az do pocatki vypocetni techniky. Tyto panely prosly
vyvojem od jednoduchych monochromatickych displejii az po dne$ni interaktivni
obrazovky s vysokym rozlisenim, které mohou zobrazovat Sirokou Skalu obsahu.
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Historie digitalnich informacnich panelti sahd az do 70. let 20. stoleti, kdy byly
vyvinuty prvni elektronické displeje. Tyto displeje slouzily predevSim k zobrazovani
zakladniho textu a jednoduché grafiky a bézné¢ se pouzivaly na letistich a nadrazich
k zobrazovani jizdnich fada a informaci o odjezdu vlaka.

Obr. 5: Digitalni paneld spole¢nosti NYCTrainSign [17]

V 80. a 90. letech 20. stoleti se digitalni informacni panely zaCaly ve vétsi mife
pouzivat v komerénim prostiedi. Césteéné to bylo zptisobeno vyvojem pokrogilejsich
zobrazovacich technologii, jako jsou plazmové a LCD obrazovky, které umoznily
zobrazovat slozitéjsi obsah [10].

Na pocatku 20. stoleti vedl nastup internetu a vyvoj webovych systémi pro spravu
obsahu (CMS) k revoluci v oblasti digitdlnich informacnich tabuli. Diky webovému
systému CMS bylo mozné vzdalené spravovat digitalni displeje odkudkoli na svété, coz
usnadnilo a zefektivnilo nasazeni siti digital signage na vice mistech.

Dnes se digitalni informaéni panely pouzivaji v nejriiznéjSich prostiedich,
od maloobchodnich prodejen a nakupnich center az po letisté, nadrazi a sportovni
stadiony. Pouzivaji se k zobrazovani reklamy, informaci o cesté, zprav a aktualniho
pocasi a fady dalSiho obsahu.
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2.6 Digitalizace a informac¢ni vék

Digitalizace, tedy proces pievodu analogovych informaci do digitalni podoby, je
hlavni hnaci silou informa¢niho v€ku [10]. Pravé tento proces vedl k vyznamnym
zmeénam ve zpusobu zivota, prace a komunikace a oteviel nové prilezitosti pro podniky 1
jednotlivce.

Za pocatek informacniho véku se obvykle povazuje konec 20. stoleti, kdy se
rozsitily osobni pocitace a internet. [11] Od té doby se mnozstvi vytvafenych a sdilenych
digitalnich informaci exponencialné zvysilo a dnes Zijeme ve svéte, kde jsou digitalni
informace vSudyptitomné.

Jednou z hlavnich vyhod digitalizace je, ze umoznuje snadnéjSi pristup
k informacim a jejich sdileni. To ma zasadni vliv na zpisob komunikace v osobnim
i profesnim Zivoté. Podnikim také usnadnila shromazd’ovani a analyzu dat, ktera lze
vyuzit ke zlepSeni produkti, sluzeb a zkuSenosti zékaznikd.

Obr. 6: Digitalizace [15]

Dalsi vyhodou digitalizace je, ze umoznila vznik novych obchodnich modelt
a odvétvi, napiiklad vzestup elektronického obchodovani a online trzist zménil
maloobchodni primysl, zatimco rozvoj digitalnich streamovacich sluzeb narusil tradi¢ni
medialni a zabavni pramysl [12].

Digitalizace vSak piinasi i n€které vyzvy, naptiklad obavy o soukromi a bezpecnost
udaji. S tim, jak se na internetu shromazd’uje a sdili stale vice osobnich udaji, roste
potieba tyto udaje chranit a zajistit, aby nebyly zneuzity.

2.7 Architektura server — klient

Architektura server-klient, znama také jako architektura klient-server, je model, ve
kterém klientskd zafizeni a serverova zatizeni komunikuji prostfednictvim sité. V tomto
modelu klient posilda pozadavky na server, ktery pak odpovidd pozadovanymi
informacemi nebo sluzbami [18].

Zakladnimi soucastmi architektury server-klient jsou klientska zatizeni, serverova
zafizeni a sit’, kterd je spojuje. Klientskym zatfizenim miiZze byt pocitac, chytry telefon,
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tablet nebo jakékoli jiné zatizeni, které pozaduje informace nebo sluzby od serveru.
Serverovym zafizenim miZe byt vyhrazeny server nebo virtudlni server, na kterém jsou
umistény aplikace nebo sluzby piistupné klientim prostiednictvim sité [19].

Mezi vyhody architektury server-klient patii lepsi zabezpeceni, Skalovatelnost a snadn&jsi
sprava zdrojl. V tomto modelu je server odpovédny za spravu zdrojt, jako jsou databaze,
soubory a aplikace, zatimco klient je odpovédny za interakci s témito zdroji [20].

Obr. 7: Architektura Klient — server [20]
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2.8 Back-end

Vyvoj back-endovych aplikaci zahrnuje tvorbu komponent webovych stranek nebo
aplikaci na stran¢ serveru. Tyto komponenty zahrnuji server, databazi a aplikacni logiku,
které umoznuji fungovani webové stranky nebo aplikace [21].

Zékladnimi jazyky pouZzivanymi pii vyvoji back-end aplikaci jsou Java, Python,
Ruby a PHP. Tyto jazyky se pouzivaji k vytvaieni skripti a aplikaci na stran¢ serveru,
které zpracovavaji data, spravuji databaze a aplika¢ni logiku [22].

Mezi klicové aspekty vyvoje back-endovych aplikaci patii Skalovatelnost,
bezpecnost a vykon. Vyvojaii musi zajistit, aby aplikace zvladala velké mnoZzstvi dat
a provozu, byla zabezpecena proti vnéjSim hrozbam a optimalizovana z hlediska vykonu
[23].

29 Front-end

Front-end design je proces vytvareni uzivatelského rozhrani a prosttedi webovych
stranek nebo aplikaci. Zahrnuje pouziti riznych nastroji a technologii k vytvofeni
vizualné pfitazlivého a funkéniho rozhrani, které uzivatelim umoziuje interakci s webem
nebo aplikaci.

Mezi zékladni soucasti front-end designu patii HTML, CSS a JavaScript. Jazyk
HTML se pouziva k vytvoreni struktury stranky, zatimco CSS slouzi ke stylizaci stranky
a jejimu vizudlnimu zatraktivnéni. JavaScript se pouziva k ptidani interaktivity
a funk¢nosti stranky [22] .

Mezi dualezité¢ aspekty navrhu front-endu patii uzivatelsky komfort, ptistupnost
a vykon. Navrhati musi zajistit, aby se webové stranky nebo aplikace snadno pouzivaly
a navigovaly, byly piistupné vSem uzivatelim a rychle se nacitaly [23] .
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3 VLASTNI RESENI

3.1 Navrh architektury systému

V soucasném informacnim prostiedi je Casté potiebovat spolupraci mezi riznymi
aplikacemi a systémy. V pifipad¢ systému hry evropské kuzelky, ktery zahrnuje Ctyfi
aplikace (server, ovladaci aplikace, PLC aplikace a zobrazovaci aplikace) je dilezité
navrhnout vhodnou architekturu, kterd umozni efektivni komunikaci a spolupraci mezi
témito aplikacemi.

3.1.1 Jednotlivé navrhy aplikaci architektury:

Server
e Server bude ptedstavovat centralni uzel, ktery zajistuje komunikaci mezi viemi
aplikacemi.
e Bude obstaravat piijem a odesilani zprav mezi aplikacemi a zajistovat jejich
spravne smefovani.
e Serverova aplikace bude zodpovédna za zpracovani dat a rozhodovani o dalSich
akcich na zaklad¢ obsahu pfijatych zprav.

Ovladaci aplikace
e Ovladaci aplikace bude urcena pro ovladani zatizeni v systému hry evropské
kuzelky.
e Bude komunikovat se serverovou aplikaci pomoci zprav obsahujicich instrukce
pro ovladani a nastaveni zafizeni.

PLC aplikace
e PLC aplikace bude slouzit jako simulace komunikace mezi serverem a PLC
fizenim automatického stavéce kuzelek.
e Bude sledovat stav automatu a posilat informace o automatu serveru.
e Po vyzvani zasle zddané informace 0 stavu automatu.
e Zobrazovaci aplikace
e Zobrazovaci aplikace bude slouzit k vizualizaci dat a stavu systému.

3.1.2 Navrh komunikace mezi aplikacemi v systému

NasSe systémové aplikace by mély byt navrzeny tak, aby spolupracovaly
avymenovaly si informace prostiednictvim serveru. Zde je podrobnéjsi popis
komunikace a mechanismu:
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Ovladaci aplikace — Server:

Ovladaci aplikace by méla komunikovat se serverem prostiednictvim
asynchronniho piistupu.

Pii odesilani instrukci nebude blokovat hlavni vlakno a nepocka na okamzitou
odpovéd.

Misto toho ovladaci aplikace bude vytvaiet asynchronni pozadavky na server
a bude pokracovat v dal§im provadéni kodu.

Server by mél pfijimat tyto asynchronni pozadavky a zpracovavat je na pozadi
bez blokovani jinych operaci.

Server — PLC:

Komunikace mezi serverem a PLC aplikaci by méla byt asynchronni, coz
znamena, ze aplikace bude stale ¢ekat na zpravu od serveru.

Pfi pfedavani instrukci od serveru by se mélo vytvotit asynchronni volani, které
neblokuje béh serverového vlakna a ¢eka na zpravu od serveru.

Tim bude zajisténo spravné vykonani pozadovanych operaci na PLC a nasledné
predani vysledka zpét serveru.

PLC — Server:

Komunikace mezi PLC aplikaci a serverem by nejspise méla byt asynchronni
kvuli rychlej$imu a neblokujicimu pfijmu informaci, ale vzhledem k tomu ze my
budeme pouze simulovat jeji chovani muzeme pouzit synchronni komunikaci.
PLC aplikace po vyzvani piikazem odesle data o stavu automatického stavéce
kuzelek na server bez nutnosti okamzité odpovédi.

Server bude pfijimat tato synchronni data, zpracuje je a bude pokracovat v dalSich
operacich.

Server — Zobrazovaci aplikace:
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Komunikace mezi serverem a zobrazovaci aplikaci bude synchronni.

Server po obdrzeni piikazu k odeslani dat 0 stavu systému do zobrazovaci
aplikace, posle data

Zobrazovaci aplikace bude pfijimat asynchronnim zpusobem tyto zpravy
a aktualizovat své rozhrani pro uzivatele.
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3.1.3 Stavovy diagram systému

Zapnout kuZellky

Zapnuti systému Volba hry

Akce

rozhodciho Pokracovat

Obr. 8: Stavovy diagram hry

Na obrazku je navrh stavového automatu ke kuzelkdm. V tomto piipadé mame
nékolik stavii. Nejprve se po startu systému automat dostane do stavu Volby hry. V tomto
stavu se mohou navolit rizné udaje o typu hry, kuzelkach atd. Dale se automat muize
dostat ptikazem vypnout kuzelky do stavu Vypnuti systému. Nebo ptikazem zacatek do
stavu Hra. Zde bude probihat algoritmus hry kuzelek a po jeho ukonceni se piikazem
dohrano automat dostane do stavu Konec hry, kde by mohlo byt vyhlaseni vysledki.
Z tohoto stavu se pak da ptikazem nova hra dostat zpét do stavu Volby hry. Pokud bude
algoritmus stale probihat mize hru pferusit piikaz akce rozhod¢iho atim se automat
dostane do stavu Korekce. Ve stavu Korekce bude mozné upravit hodnoty hry, jako jsou
napiiklad pocet bodi pocet chyb atd. a také bude mozné provést dva piikazy. Ptikazem
start se automat vrati do stavu Hra, kde bude pokracovat v hrani a ptikazem vynulovani
se bude moci vratit do stavu Volba hry, naptiklad pokud by bylo potieba vypnout systém.

3.2 Serverova aplikace

Tato kapitola popisuje tvorbu serverové aplikace a obsahuje vypisy ze souboru
app.py, ktery se nachdzi v ptiloze A. Serverovd aplikace je nedilnou soucasti
digitdlniho panelového systému pouZivané¢ho pii hie evropské kuzelky. Slouzi jako
centrdlni uzel pro komunikaci mezi tfemi klientskymi aplikacemi: ovladaci aplikaci,
aplikaci displeje a aplikaci PLC. Tyto aplikace dohromady tvoii systém, ktery by mél
vylepsovat tradi¢ni hru evropské kuzelky.
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3.2.1 Popis aplikace

Server aplikace pouziva knihovny pro komunikaci socket a pro pievadéni
libovolnych objekti do seriovych dat JSON.

Kod definuje tfidu serveru, kterd zajistuje komunikaci s klienty. Inicializuje tii
sokety: ovladaci socket, zobrazovaci socketaplc socket. Tyto sokety
slouzi k pfijimani dat od klientl a odesilani odpovédi zpét.

Ttida serveru méa metody pro piijem dat z ovladaci socket aplc socket
a pro odesilani dat do zobrazovaci socket a plc socket. Tyto metody
pouzivaji funkci receive from client () pro pfijem dat od klienth a funkci
sendall () pro odesilani dat klienttiim.

Soucésti kddu je také tfida HerniPrikazy, kterd se stard o zpracovani ptijatych
dat. Obsahuje metody pro zpracovani rtiznych typt dat, jako jsou herni parametry,
ptikazy a informace o hraci. Metoda process data () analyzuje pfijata data JSON
a podle toho aktualizuje ptislusné proménné.

V této tiide je také naimplementovan herni algoritmus pomoci nekonecné smycky
while. Ttida serveru obsahuje metodu overeni prikazu (), kterd pribézné prijima
data zovladaci socket a zpracovava je pomoci tfidy HerniPrikazy.
Kontroluje také, zda neni zadan ptikaz stop nebo jiné ptikazy pro provedeni konkrétnich
akei.

Celkoveé serverova aplikace nastavuje sokety pro komunikaci, pfijimé data od
klientd, zpracovava je a odesild pfislusné odpovédi. Poskytuje ramec pro zpracovani
ruznych typt ptikazii a spravu stavu hry.

3.2.2 Implementace server aplikace

Serverova aplikace je implementovdna pomoci programovaciho jazyka Python
a pro sitovou komunikaci se spoléhd na modul socket. Zde je ptiklad inicializace
Serveru:
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import
import

import
= '127.0.0.1
= 5000
= 5001
I_F = 5002
= None
=0
0
=0
None
= None
= None
= None
= None
= None
= None
= None
=0
=0
=0
0
=0
=0
=0
Vypis 1:  Inicializace serveru

Ve vyse uvedeném tryvku kodu importujeme knihovny socket, jsonatime.
Server ma nastavenou proménnou HOST na hostitelské jméno nebo IP adresu pocitace,
na kterém bézi server.

Definuje samostatna ¢isla portli pro riizné typy spojeni: OVLADACI PORT pro
pfipojeni ovladaci aplikace, ZOBRAZOVACI PORT pro pfipojeni k zobrazovaci aplikaci
a PLC_PORT pro pripojeni k PLC aplikaci.

Server také inicializuje nckteré proménné pro sledovani stavu, napiiklad
~pocet kuzelky™ (kuzeleky), ,rychlost™ (rychlost)
a ,pocet chyb"™ (pocCet chyb).

3.2.3 Zpracovani dat od klienti

Serverova aplikace ptijima data z klientskych aplikaci a odpovidajicim zptisobem
je zpracovava. Tiida HerniPrikazy  obsahuje metody handle data
aprocess data, které zpracovavaji pfichozi data. Zde je ptiklad, jak probiha

zpracovani dat:
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def handle_data(self, data):
parsed_data = json.loads(data)
self.process_data(parsed_data)

def process_data(self, parsed_data):
global faul, opak_faul, typ_hry, pocet_hodu, hody_zbytek, prumerny_pc
jmeno_hrace, jmeno_klubu, trenink_cas, trenink_pocet_hodu, trenink_typ_hodu,
pozice_kuzelek, rychlost, pocet_chyb, soucet_kuzelek, soucet_kuzelek_celkem,

if isinstance(parsed_data, dict):
print(parsed_data)
if "typ_hry" in parsed_data:
typ_hry = parsed_data["typ_hry"]

if typ_hry == "zakladni":
if "jmeno_hrace" in parsed_data:
jmeno_hrace = parsed_data["jmeno_hrace"]
else:
print("Chybéjic{ informace o jméné hrace.")
return

if "jmeno_klubu" in parsed_data:
jmeno_klubu = parsed_data["jmeno_klubu"]
else:
print("Chybéjic{ informace o jméné klubu.")
return
if "cas" in parsed_data:
cas = float(parsed_data["cas"])
else:
print("Chybéjici informace o case.")
return

Vypis 2:  Zpracovani dat

V metodé process_data nejdfive nastavuje pomoci ptikazu global herni
atributy, aby byly globalni pro celou aplikaci. Pomoci metod handle data
aprocess data zpracovava serverova aplikace rtizné typy dat piijatych od klientd.
Kontroluje typ dat a na zaklad¢ obsahu dat provadi konkrétni akce. Naptiklad pokud data
obsahuji pole "kuzelky", serverova aplikace aktualizuje atribut kuzelky pfijatou
hodnotou. Podobné zpracovava i dalsi typy dat, naptiklad "rychlost" (rychlost)
a "pocet chyb" (pocet chyb).
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elif "prikaz" in

else:

elif L == vyn lovat"”

elif 2= "“stop“:

Vypis 3:  Ukazka ¢asti metody rozliSovani zpravy

Také jsou tu moznosti pro rozliSeni piikazu od ovladaci aplikace, kdy az na opravu
staci pouze potvrzeni o pfijeti piikazu. V ptikazu oprava uz se doptedu pocita, Ze spolu
S nim se obdrZi i1 urcita data pro opraveni vnitinich atributti.

Po zpracovani dat serverova aplikace aktualizuje stav hry a na zakladé¢
zpracovanych dat provede vSechny potiebné akce. Tyto akce mohou zahrnovat
aktualizaci skore, sledovani poctu hodu, vypocet priméru a dalsi.

3.2.4 Zpracovani komunikace s klientem

Serverova aplikace pouZziva ke komunikaci s klientskymi aplikacemi sokety. Pro
kazdého klienta nastavi samostatné sokety a nasloucha pfichozim spojenim. Zde je
ptiklad, jak server zpracovava komunikaci s klienty:

Pfi metod¢ start server nejprve oznacuje proménné jako globalni a poté
Vytvaii serverova aplikace samostatné sokety pro kazdou klientskou aplikaci (ovladani,
zobrazovani a PLC). Vaze sokety k zadanému hostiteli a portu a pak naslouchd pfichozim
pfipojenim.
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def start_server(self}):
global faul, opak faul,typ hry, pocet_hodu, hody zbytek, prumerny pocet kuzelek, cas,

jmeno_hrace,

jmeno_klubu, trenink_cas, trenink_pocet_hodu, trenink_typ_hodu, vlastni_postaveni

pozice_kuzelek, rychlost, pocet_chyb, soucet_kuzelek, soucet_kuzelek_celkem, celkovy_bodovy_zi

prikazy = HerniPrikazy()

self,
self.
self.

self.
self.
self.

self.

self,
self.

ovladaci_socket = socket.socket(socket.AF_INET, socket.SOCK_STREAM)
plc_socket = socket.socket(socket.AF_INET, socket.SOCK_STREAM)
zobrazovaci_socket = socket.socket(socket.AF_INET, socket.SOCK_STREAM)

ovladaci_socket.bind{(HOST, OVLADACI_PORT))
ovladaci_socket.listen()
plc_socket.bind((HOST, PLC_PORT))

plc_socket.listen()

zobrazovaci_socket.bind( (HOST, ZOBRAZOVACI_PORT))
zobrazovaci_socket.listen()

print(f"Server béz{ na adrese {HOST}:{OVLADACI_PORT} pro ovladaci aplikaci.")
print(f"Server béz{ na adrese {HOST}:{PLC_PORT} pro PLC aplikaci.")
print(f"Server béz{ na adrese {HOST}:{Z0OBRAZOVACI_PORT} pro zobrazovaci aplikaci.")

Vypis 4:  Metody serverové aplikace

Metoda init  je specialni metoda ve tiidach Pythonu, ktera se automaticky

vola pii vytvareni instance tfidy. V pripadé tiidy Server tato metoda inicializuje proménné
socket, ovladaci socket, zobrazovaci socket a plc socket na hodnotu

None. Tim, ze tyto proménné zpocatku nastavi na hodnotu None, tfida umoziuje

zkontrolovat,

zda byly inicializovany, nebo ne. Tyto proménné budou aktualizovany

a budou jim piifazeny objekty soketil pfi spusténi serveru v metod¢ start server.

Metoda

def __init__(self):
self.ovladaci_socket = None
self.zobrazovaci_socket = None
self.plc_socket = None

def receive_from_client(self, client_socket):
data = client_socket.recv(1024)
return data.decode()

Vypis 5: Konstruktor __init__

receive from client prebird parametr client socket, ktery

predstavuje soketové spojeni s konkrétnim klientem. Tato metoda pfijima data od klienta

volanim metody recv na soketu. Ocekava, Ze data budou kddovana jako bajty a budou

mit maximalni velikost 1024 bajti. Pfijatd data jsou vracena po dekoddovani pomoci

metody decode, pfiCemz se predpoklada, ze data byla odeslana jako fetézec. To

umoznuje serveru piijimat a zpracovavat zpravy nebo informace zaslané klientem.
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Metoda receive ovladaci je zodpovédnd za piijem dat ze soketu
ovladaci socket, ktery pfedstavuje soketové spojeni s klientem ovladaci aplikace.
Ptijima pfichozi spojeni od klienta pomoci metody accept socket. Adresaklienta je
vypsana jen pro informaci o piijeti. Poté zavola metodu receive from client,
kterou jsme definovali diive, aby pfijala a dekddovala data odeslana klientem. Ocekava

se, ze prijatd data budou ve formatu JSON, proto se analyzuji pomoci metody
json.loads

def receive_ovladaci(self):
ovladaci_client, ovladaci_address = self.ovladaci_socket.accept()
print(f"Pripojen klient_ovladaci z {ovladaci_address}")
data = self.receive_from_client(ovladaci_client)
parsed_data = json.loads(data)

return parsed_data

Vypis 6:  Metoda receive_ovladaci

Metoda send zobrazovaci je zodpovédnd za odeslani zpravy do
zobrazovaci socket, ktery predstavuje socketové spojeni s klientem zobrazovaci
aplikace. Nejprve vypise zpravu, ktera ma byt odeslana. Poté pfijme pfichozi spojeni od
klienta a vypiSe jeho adresu. Parametr zpravy je zakédovan a odeslan klientovi pomoci
metody sendall a socketu.

def send_zobrazovaci(self, message):
print(message)
zobrazovaci_client, zobrazovaci_address = self.zobrazovaci_socket.accept()
print(f"Pripojeni k klient_zobrazovaci z {zobrazovaci_address}")
zobrazovaci_client.sendall(message.encode())

Vypis 7 Metoda send_zobrazovaci

Metoda send to plc je zodpovédna za odeslani zpravy do soketu
plc socket, ktery predstavuje soketové spojeni s klientem plc aplikace. Funguje
podobné jako metoda send zobrazovaci, ale odesila zpravu klientovi PLC. Zprava
se vypiSe, pfijme se ptichozi spojeni od PLC klienta a vypiSe se adresa klienta. Zprava je
zakddovana a odeslana klientovi pomoci metody sendall a socketu.
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def send_to_plc(self, message):

print(message)

plc_client, plc_address = self.plc_socket.accept()
print(f"Pripoji{ k klient_plc z {plc_address}")
plc_client.sendall(message.encode())

Vypis 8:  Metoda send_to_plc

Metoda receive from plc je zodpovédnd za piijem dat ze soketu

plc socket, ktery predstavuje soketové spojeni s klientem PLC aplikace. Pfijima

prichozi spojeni od klienta a vypisuje jeho adresu. Poté =zavold metodu

receive from client, ktera je definovana dfive, aby piijala a dekodovala data

odeslan4 klientem PLC. Podobn¢ jako u metody receive ovladaci se ocekava, ze

pfijatd data budou ve formatu JSON, a analyzuji se pomoci metody json.loads.

def receive_from_plc(self):

plc_client, plc_address = self.plc_socket.accept()
print(f"Pripojen klient_plc z {plc_address}")
data = self.receive_from_client(plc_client)
parsed_data = json.loads{data)

return parsed_data

Vypis 9:  Metoda receive_from_plc

Metoda ovéieni piikazu
Metoda overeni prikazu zac¢ina definici sady globalnich proménnych pouzivanych

v celé tiidé.
1.
2.
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Ptida se instance tfidy HerniPrikazy.

Pomoci self.ovladaci socket.setblocking(False)

se nastavi self.ovladaci socket do neblokujictho rezimu. To
umoziiuje programu pokracovat ve vykonavani i v ptipadé€, Ze neptichazi
zadné spojeni od klienta ovladaci aplikace.

Metoda inicializuje  nckteré proménné, vletn€é start time,
elapsed timeaovladaci data.

Uvnitt cyklu while se metoda pokusi pfijmout spojeni od klienta ovladaci
aplikace pomoci self.ovladaci socket.accept (). Pokud
nedojde k Zadnému pfichozimu spojeni, je zachycena vyjimka
BlockingIOError aje vypocten uplynuly cas.

Pokud je navazano spojeni a jsou piijata data od klienta, jsou nactena
a analyzovana jako JSON pomoci json.loads ().Potéjeplc client
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uzavien. Pokud je navazano spojeni a jsou pfijata data od klienta, jsou
nactena a analyzovana jako JSON pomoci json.loads (). Poté je
plc client uzaviena.

6. If ovladaci data not None,jsou pfijatd data zpracovana volanim
prikazy.process data(ovladaci data).

7. Metoda kontroluje hodnotu proménné prikaz (ziskanou ze
zpracovavanych dat) a na zaklad¢ jeji hodnoty provadi rizné akce.

8. Pokud jeprikaz "stop", odesle klientovi zobrazovaci aplikace zpravu
stop pomoci self.send zobrazovaci () a ¢ekd na piijem dat od
klienta pomoci self.receive ovladaci (). Pokud jsou pfijata data
"oprava", odesle je zpct klientovi zobrazovaci aplikace pomoci
self.send zobrazovaci ().

9. Pokud je prikaz "vynulovat", vynuluje rizné globalni proménné
tykajici se hry.

10. Pokud je prikaz "karta", zvySi proménnou pocetkaret a na
zaklad¢ hodnoty pocetkaret odesle zpravu zobrazovaci aplikaci.

11. Pokud je prikaz "nepocitej hod", nastavi proménnou opak faul na
hodnotu 1 a posle odpovidajici zpravu klientovi zobrazovaci aplikace.

12. Pokud neni splnéna z4dnd z vySe uvedenych podminek, vypiSe "jiny
piikaz".

13. Po zpracovani piijatych dat se smycka prerusi a provadéni metody se
ukon¢i.

def overeni_prikazu(self):

global faul, opak_faul, typ_hry, pocet dy ﬁ-uﬂﬂ'“y pocet
eno_hrace, jmeno_klubu, trenink renink 3 odu, /p_hodu,
pozice_kuzelek, rychlost, pocet_chyb, soucet ku__l k, soucet LI;_ ck le«m
prikazy = HerniPrikazy()

self.ovladaci_socket.setblocking(False)

start_time = time.time()
el ime = 0

: ac = None
pocetkaret = 0
while elapsed_time < 5 and ovladaci_data is None:
try.
vliadaci_client, ovladaci_address = self.ovladaci_socket.accept()
print(f"Prfipojen klient_ cvladaCL z {Vvlc:t;‘ address}")
data = se1f recelve_from_client(o
d = json.loads{data)
I I [ient.close()
except Bl ingIOError:

elapsed_time = time.time() - start_time

Vypis 10: Kroky 1 az 6
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if ovladaci_data is not None:

prikazy.process_data(ovladaci_data)

if prikaz == "stop":
message = json.dumps({"prikaz": "stop"})
self.send_zobrazovaci(message)
data = self.receive_ovladaci()
prikazy.process_data{data}
if data == "oprava":

self.send_zobrazovaci(data)

elif prikaz == "vynulovat":
typ_hry = None
pocet_hodu = @
hody_zbytek = @
prumerny_pocet_kuzelek = @
cas = None
typ_kuzelek = None
jmeno_hrace = None
jmeno_klubu = None
vlastni_postaveni = None
prikaz = None
kuzelky = None
pozice_kuzelek
rychlost = @
pocet_chyb = @
soucet_kuzelek = 0
soucet_kuzelek_celkem =
celkovy_bodovy_zisk = 0
faul = @
opak_faul =0
print("vynulovany hodnoty")
vynulovani = json.dumps({"prikaz": "stop","prikaz": "c
"@","rychlost": "@", "chyby": "0", "soucet_kuzelek": "0", "soucet_kuzelek_
"kuzelky":"000000000","faul":"0", "opak_faul":"0","karta":"0", "automat"”: "nc
)

None

0

self.send_zobrazovaci(vynulovani)

Vypis 11: Metoda receive_from_plc zbylé kroky

Ve vypisu 12 je implementovan postup operaci, ktery se provede po
zavolani metody Kkarta.
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elif

Vypis 12:

if etka == 1:
= .dumps({"karta":
self.send_zobrazovaci(message)
elif < L
‘ n.dumps({"karta":
I L[\1 ! 1Z20Vac ( )
elif 1z == "nepocitej_hod":
= jumps( { i
e send_zobrazovaci(me )
else:
print( I )
break

3.2.5 Navrh algoritmu hry

Toto je pivodni navrh algoritmu chodu hry:

Odeslani informaci o hie z ovladaci aplikace.

Na zakladé¢ typu a poc¢tu hodt se posle zprava do PLC.

Odpovéd od PLC s oznaenim "automat ready".

Metoda receive_from_plc rozpoznavani ptikazi

Predani zpravy "automat ready" do zobrazovaci aplikace.
Prikaz start:
Odeslani ptikazu start do zobrazovaci aplikace

Smycka: dokud neni "zbyle hody" O:

o

o O O O

o O O O

Odeslani zpravy "stav": "faul" doPLC.
Odpoveéd PLC s hodnotou faulu.

Odeslani zpravy "stav":
Odpovéd’ PLC s hodnotou rychlosti.
Odeslani zpravy "rychlost":
aplikace.

Odeslani zpravy "stav":
Odpoveéd PLC s hodnotou "kuzelky".

"23.7"

"rychlost" doPLC.

do zobrazovaci

"kuzelky" do PLC.

Odeslani zpravy "kuzelky" do zobrazovaci aplikace.

Odeslani zpravy "automat":
aplikace.

"notready" do zobrazovaci
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o Vypocty a Gpravy v piikazech.

o Odeslani vypocitanych dat do zobrazovaci aplikace.

o Posilani zprav do PLC na zéklad¢ typu kuzelek a poctu hodt.

o Odpovéd od PLC s oznadenim "automat": "ready".

o Predani zprdvy "automat": "ready" do zobrazovaci
aplikace.

o Odeslani zpravy "stav": "faul" do PLC (znovu).

Dale by mél server umét kdykoliv reagovat na jisté piikazy:

Ptikaz stop:

Odeslani ptikazu stop do zobrazovaci aplikace.

Oprava dat uvniti serveru nebo vynulovani dat uvnitt serveru.
Pokud je vyzadovéano vynulovani, vraceni na zacatek.
Ukonceni procesu.

Ptikaz oprava:

Nastaveni a uprava vSech vypocetnich hodnot v aplikaci
Poslani piikazu do serverové aplikace

Ptikaz karta

Podle poctu karet zvolit zluta nebo Cervena.

Odeslat informace o kartach do serverové aplikace.
Ptikaz vynulovat

Nastavit uplné v§echny hodnoty na vychozi.

Ptikaz nepocitat hod

Zajistit, aby nasledujici hod nebyl uznan.



Ustav automatizace a informatiky, FSI VUT v Brné&, 2023

poy
azud
‘m1znos op 3l 0Jud

£NPoy nized nwsus|aey

uSnCJ Npoy 3E2n0s 31

de|gayd Jaszoy

afyi=zny Ajpeds

=N

& dejzaud jhg

Apezu 10U
1EWoIne [gudis

ngAys n3ad

‘poy

a4

Koyiszny poys

é@nay efEloug

ngAya nzud
‘Poy 12114

Aypazry poyg

ynoy =u fey=g

Apezu
1ewone jeufis

Ayrzzny [@asduzen |

A=z poys

HEs

Tm e \ ‘le

¢hu hry.

diagram algoritmu prib

,

,

yvojovy

Obr.9: V

41



UCENY, Student. Ndzev prdce (nebo zkrdceny ndzev prdce zakonéeny vypustkou...)

3.2.6 Implementace algoritmu

V nasledujici ¢asti se nachazi ukazky a vysvétleni kodu algoritmu chodu hry. Kéod
zac¢ind nekone¢nou smyckou pomoci while True, coz znamend, ze hra bude
pokracovat donekone¢na, dokud nebude explicitné ukoncena. V ramci smycky
algoritmus provadi nasledujici akce:

e Pfijimd nastaveni parametri hry z ovladaci aplikace pomoci funkce
receive ovladaci ().

e Zpracuje piijata data pomoci funkce prikazy.process data ().

e Odesle herni data zobrazovaci aplikaci ve formatu JSON pomoci funkce
send zobrazovaci ().

e (Odesle ptikaz do PLC aplikace ve formatu JSON pomoci funkce
send to plc().

e Pfijme data z PLC aplikace pomoci funkce receive from plc ()

e (Odesle ptijatd data z PLC aplikace do zobrazovaci aplikace ve formatu JSON.

e Pfijme prikaz "start" od ovladaci aplikace a zpracuje jej.

e (Odesle prikaz "start" do zobrazovaci aplikace.

e Spusti vnofenou smycku pro hdzeci cyklus hry.

while True:

= self.receive_from_plc()

Vypis 13:  Jednotlivé kroky algoritmu
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Vzhledem k tomu, ze algoritmus je kvalitné okomentovan také tomu, ze piikazy
pro komunikaci mezi klienty a serverem jsou témét totozné, budeme se uz zabyvat pouze
slozit&jsimi operacemi.

[tf faul == 0:
message = json.dumps({"faul":"0"})
self.send_zobrazovaci(message)

elif faul == 1:
message = json.dumps({"faul":"1"})

self.send_zobrazovaci(message)
elif faul > 1:
message = json.dumps({"opak_faul":"1"})

self.send_zobrazovaci(message)
self.overeni_prikazu()

Vypis 14: Logika faulu/pteslapu

V této Casti algoritmu probihd rozhodovani o zaslani typu faulu. Nejprve by také
bylo dilezité fict, Ze okno opak faul miiZe byt pii hie volano dvéma zpiisoby, jeden
jako opakovany faul tzn., ze hra¢ udéld 2x pteslap, ale také jako piijem piikazu
nepocitej kuzelky od ovladaci aplikace.

Funkce if zde kontroluje praveé prvni moznost, jestli byl pieslap, jestli byl prvni
nebo jestli byl druhy. Naopak spodni fadek vold metodu overeni prikazu (), kterd
pravé slouzi k obdrzeni piikazu napi. nepocitej kuzelky, karta, stop

avynulovat.

if pozice_kuzelek != kuzelky:
if typ_kuzelek == "plne":
soucet_kuzelek = kuzelky.count("1")

elif typ_kuzelek == "dorazkove":
soucet_kuzelek= kuzelky.count("1l")- pozice_kuzelek.count("1")

elif typ_kuzelek == "sdruzene":

if hody_zbytek >= pocet_hodu/2:
soucet_kuzelek = kuzelky.count("1")

else:

soucet_kuzelek=kuzelky.count("1")-
pozice_kuzelek.count("1")

Vypis 15: Logika shozenych kuzelek
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V dalsi ¢asti algoritmu je implementovana logika s¢itani spadlych kuZzelek pro dany
typ kuzelek. PLC aplikace posila udaj o shozenych kuzelkdch formou stringu jedni¢ek
anul, kdy ¢islo jedna reprezentuje shozenou kuzelku a nula stojici. V proménné
pozice kuzelky je uloZeny posledni stav shozenych kuZelek. Ptikaz count ()
spocita uvniti proménné kolikrat string obsahuje ¢islo 1. Dulezité je si uvédomit, ze pfi
dorazce pokud prvnim hodem se shodi naptiklad 5 kuzelek a druhym po ném dalsi 2, tak
Vv logice posilani ptijde 5 kuzelek a 7 kuzelek shozenych, proto se musi jednotlivé county
od sebe odecist.

elif pozice_kuzelek {
print(pozice_kuzelek)
print("stejna pozice")
print(typ_hry)
if typ_ku ek == "plne":
t_kuzelek = kuzelky.count("1")
print("jina pozice")

soucet

elif typ_kuz k == "dorazkove":
soucet_kuzelek=0
print("stejna pozice")
elif typ_kuzelek == "sdruzene":
if hody yytek >= pocet_hodu/2:
soucet_kuzelek = kuzelky.count("1")
print("jina pozice")
else:
soucet kuzelek=0

print("stejna pozice")

Vypis 16:  Logika s¢itani shozenych kuzelek

Ve vypisu je vytvoiena logika s¢itani kuzelek, ktera nastane, pokud se oba hody jak
pfedchozi pozice kuzelek tak kuzelky rovnaji. Dile je také uvedena podminka,
ktera fika, ze pokud je opak faul, coz znamena bud’ 2x pfeslap nebo pfijaty piikaz
nepocitej kuzelky,tak je soucet kuzelek nula.
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tnich hodnot
hody_zbytek = int(hody_zbytek) - 1
pocet_hodu = int(pocet_hodu)
soucet_kuzelek_celkem = soucet_kuzelek_celkem + soucet_kuzelek
celkovy_bodovy_zisk = celkovy_bodovy_zisk + soucet_kuzelek
prumerny_pocet_kuzelek = soucet_kuzelek_celkem / ((pocet_hodu) - (hody_zbytek))
if soucet_kuzelek ==
pocet_chyb = int(pocet_chyb) + 1
else:
pocet_chyb = pocet_chyb

#Poslani vypocitanych dat do zobrazovaci aplikace

message = json.dumps(plc_data)

self.send_zobrazovaci(message)

vypoc_data = json.dumps({"prumer": prumerny_pocet_kuzelek,
"chyby": pocet_chyb,
"soucet_kuzelek": soucet_kuzelek,
"soucet_kuzelek_celkem": soucet_kuzelek_celkem,
"body_vsech_her": celkovy_bodovy_zisk,
"zbyva_hodu": hody_zbytek})

self.send_zobrazovaci(vypoc_data)

Vypis 17:  Vypocet ostatnich hodnot

Tato ¢ast kodu se stard o vypocet vSech hodnot do zobrazovaci aplikace a nasledné
poslani hodnot do zobrazovaci aplikace.

# logika resetovani opakovaného faulu
if faul != 0:
faul = 1

opak_faul = 0
message = json.dumps({"opak_faul":"0"})
self.send_zobrazovaci(message)

#Zhasni rozsvicene kuzZelky
if typ_kuzelek == "Pln\u@@e9":
message = json.dumps({"kuzelky":"000000000"})
self.send_zobrazovaci(message)
elif typ_kuzelek == "Dor\u@@el\u@l7ekov\u00e9":
if kuzelky == "111111111":
message = json.dumps({"kuzelky":"000000000"})
self.send_zobrazovaci(message)

elif typ_kuzelek =="Sdru\u®l7een\u@0e9":
if hody_zbytek >= pocet_hodu/2:
message = json.dumps({"kuzelky":"000000000"})
self.send_zobrazovaci(message)
else:
if kuzelky ==""111111111";
message = json.dumps({"kuzelky":"000000000"})
self.send_zobrazovaci(message)

Vypis 18:  Logika resetovani opakovaného faulu
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Ve vypisu je implementovana logika resetovani opak faul, coz je nutné provést
po kazdém hodu, protoze opakovany faul sviti pouze v piipadech, kdy se hra¢ dopustil,
né&jakého prestupku, a proto by se mu nemél hod pocitat.

Nasleduje operace zhasinani labelu ukazujicich, jestli kuzelka spadla nebo ne.

if i t 1=0:
if typ_kuz k == "Pln\u00e9":
pl \.dumps({"priprav_kuzelky": "000000000"})
elif typ_kuzelek == "Dor\u00el\u01l7ekov\u@0e9":
if kuzelky.count("1") == 9:
= .dumps({"priprav_kuzelky": "000000000"})
else:
= .dumps({"priprav_kuzelky": })
elif Z¢ == "Sdru\u0@l7een\u00e9":
if iy zbyt <= | { iu/2:
if k " R 3 [ 5 2 6 N R
= .dumps({"priprav_kuzelky": })
else:
= n.dumps({"priprav_kuzelky": "000000000"})
else:
= .dumps({"priprav_kuzelky": "000000000"})

Vypis 19: Podminka postaveni kuzelek

Posledni dulezity proces je posilani PLC aplikaci informace pro postaveni kuzelek
na dalsi hod. Jak uz bylo v pfedchozich metodach zndzornéno, opét jde o rozdil mezi
typem kuzelek. Pokud se hraje do plnych, je string obsahujici informace potfad stejny,
jakmile ale budeme hrét hru do dordZkovych, musime c¢ekat, dokud neshodime vSechny
kuzelky a aZ pak je postavit znova.

3.3 Ovladaci aplikace

3.3.1 Popis ovladaci aplikace

V této kapitole je popsana tvorba klientské ovladaci aplikace a obsahuje vypisy ze
souboru klient ovladaci.py, ktery se nachazi v pfiloze A. Tato aplikace je
napsana Vv jazyce Python s vyuzitim knihovny PyQt 6 pro tvorbu grafického zakladniho
a zatim testovaciho uzivatelského rozhrani (GUI). Kéd definuje nékolik tfid, které
predstavuji konkrétni okna a widgety aplikace pro ovladéani hry.

Hlavni ¢ast kodu zacind s definici tfidy GameSelectionWindow, kterd je
hlavnim oknem aplikace. Tato tfida vytvaii hlavni okno a obsahuje tlacitka pro vybér
typu hry: Zékladni hra, Sportovni hra a Tréninkova hra. Pfi kliknuti na tlacitko se zavola
ptislusna metoda pro zobrazeni okna s podrobnostmi daného typu hry.
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Kazdy typ hry (Zékladni hra, Sportovni hra, Tréninkova hra) ma svou vlastni tfidu,
kterda definuje okno se specifickymi prvky a funkcionalitou. Napiiklad tfida
BasicGameWindow definuje okno pro zékladni hru, které obsahuje vstupni pole pro
délku hry a pocet hodt, tlacitka pro razné akce (Start, Stop, Vynulovat atd.) a dalsi prvky
pro volbu typu hry.

Kazda tfida méa také metody pro obsluhu udalosti, jako je kliknuti na tlacitka. Tyto
metody volaji funkci send data, kterd pomoci soketi odesila data na server. Data jsou
ukladana do formatu JSON pted odeslanim.

Kromé toho jsou v kodu definovany dalsi tfidy pro specifické funkcionality, jako je okno
pro opravy (CorrectionWindow) nebo okno pro vlastni pozice kuzelek
(CustomPositionWindow). Tyto tfidy obsahuji metody pro ovladani a pienos dat
na server.

3.3.2 Implementace ovladaci aplikace

Zacnéme prozkouménim fragmentu kodu, ktery je zodpovédny za odesilani dat
z tidici aplikace na server:

import sys

import json

from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QMainWindow,
QwWidget, QVBoxLayout, QLabel, QLineEdit, QPushButton,
QCheckBox, QButtonGroup, QRadioButton, QComboBox

import socket

HOST '127.0.0.1"°
PORT = 5000

def send_data(data):
with socket.socket(socket.AF_INET, socket.SOCK_STREAM) as s:
s.connect((HOST, PORT))
json_data = json.dumps(data)
s.sendall( json_data.encode())
print('Data odeslana na server:')

Vypis 20: Odesilani dat na server

Na tomto vypisu je znazornéno, Ze aplikace importuje knihovny sys, json
a socket Funkce send data navaze spojeni se serverem pomoci zadaného hostitele
a portu. Pfevede data do formatu JSON a odesle je na server.
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3.3.3 Vybér hry:

Ovladaci aplikace vytvari okno pro vybér hry, kde si uzivatelé mohou vybrat typ

hry. Okno se skladd ze tii tlacitek: "Za&kladni hra", "Sportovni hra"

a"Tréninkova hra".

basic_button = QPushButton("Z&kladni hra")
basic_button.clicked.connect(self.show_basic_game_details)
layout.addWidget(basic_button)

sport_button = QPushButton("Sportovni hra")
sport_button.clicked.connect(self.show_sport_game_details)
layout.addWidget(sport_button)

training_button = QPushButton("Tréninkova hra")

training_button.clicked.connect(self.show_training_game_details)
layout.addWidget(training_button)

Vypis 21: Implementace tlacitka ,,Zakladni hra*

Po kliknuti na tladitko "zadkladni hra"™ se zavola funkce

show basic game details, kterd otevie nové okno ur¢ené specialné pro zakladni
hru.

3.3.4 Okno ziakladni hry:

Okno zékladni hry umoznuje uzivateliim zadavat podrobnosti o hie, napiiklad dobu

trvani hry a pocet hodt. Obsahuje také piepinace pro vybér typu hry. Nize je vynatek

Z kodu, ktery zpracovava okno zékladni hry.
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class BasicGameWindow(QWidget):
def __init__(self):

super().__init__()

self.setWindowTitle("Zakladni hra")

layout = QVBoxLayout()

duration_label = QLabel("Délka hry:")
self.duration_input = QLineEdit()
layout.addWidget(duration_label)
layout.addwWidget(self.duration_input)

rolls_label = QLabel("Pocet hodi:")
self.rolls_input = QLineEdit()
layout.addWidget(rolls_label)
layout.addwWidget(self.rolls_1input)

#Vyber typu hry

self

self.

self

self.
self.
self.
self.

layout.addWidget(self.

.radioButtonGroup

full_radioButton

QButtonGroup()

QRadioButton("plne")

.collision_radioButton = QRadioButton("dorazkove")

layout.addWidget(self
layout.addWidget(self

radioButtonGroup.
radioButtonGroup.
radioButtonGroup.

combined_radioButton = QRadioButton("sdruzene")

addButton(self.full_radioButton)
addButton(self.collision_radioButton)
addButton(self.combined_radioButton)

full_radioButton)

.collision_radioButton)
.combined_radioButton)

submit_button = QPushButton("Potvrdit")
submit_button.clicked.connect(self.submit)
layout.addwWidget(submit_button)

B

Vypis 22: Ttida BasicGameWindow

Ttida BasicGameWindow pfedstavuje okno zakladni hry. Obsahuje vstupni pole

pro dobu trvani a hody a pfepinae pro vybér typu hry. Uzivatelé mohou zadat

pozadované hodnoty a odeslat je pomoci poskytnutych tlacitek. Nize je ukazka metod,

které zpracovavaji tlacitka start, stop a karta. Takovych to funkci je tu vice a jsou totozné
i v ostatnich tfidach
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def start_game(self):
#print("Start")
game_details = {"prikaz":"start"}
print(json.dumps(game_details))
send_data(game_details)

def stop_game(self):
#print( "Stop")
game_details = {"prikaz":"stop"}
print{json.dumps(game_details))
send_data(game_details)

def show_karta(self):
#orint{ "Karta")
game_details = {"prikaz":"karta"}
print(json.dumps(game_details))
send_data(game_details)

Vypis 23:  Metoda Start_game

3.3.5 Okno sportovni hry:

Ve tfidé SportGameWindow je implementovano okno sportovni hry a je podobné
zékladnimu oknu hry, ale obsahuje vstupni pole pro zadani jména hrace a jejich klubu
a také volbu typu turnaje.

class SportGameWindow(QWidget):
def __init__(self):
super().__init__()
self.setWindowTitle("Sportovni hra")

layout = QVBoxLayout( )

name_label = QLabel("VasSe jméno:")
self.name_input = QLineEdit()
layout.addWidget(name_label)
layout.addWidget(self.name_input)

team_label = QLabel("Nazev tymu:")
self.team_input = QLineEdit()
layout.addWidget(team_label)
layout.addWidget(self.team_input)

rolls_label = QLabel("Typ hodd:")

self.rolls_input = QComboBox( )
self.rolls_input.addItems(["20 SH", "30 SH", "40 SH",
layout.addWidget(rolls_label)
layout.addWidget(self.rolls_input)

Vypis 24:  Cast implementace volby typu turnajovych her
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3.3.6 Okno tréninkové hry:

Okno tréninkové hry je opét velice podobné oknu zakladni hry, je tu ale jeden
rozdil, a to ve volb¢ vlastniho postaveni, ktera odkaze na okno nové pozice.

3.3.7 Opravné okno:

Okno pro opravu poskytuje rozhrani pro opravu chyb nebo upravu detaila hry.

class TrainingGameWindow(QWidget):

def

__init__(self):
super().__init__()
self.setWindowTitle("Tréninkova hra")

layout = QVBoxLayout( )

duration_label = QLabel("Délka hry:")
self.duration_input = QLineEdit()
layout.addWidget(duration_label)
layout.addWidget(self.duration_input)

rolls_label = QLabel("Pocet hodu:")
self.rolls_input = QLineEdit()
layout.addWidget(rolls_label)
layout.addWidget(self.rolls_input)

Vypis 25:  Ukazka kodu predstavujici ¢ast implementace opravného okna

Tfida CorrectionWindow predstavuje okno pro opravu parametrii hry.

Obsahuje vstupni pole pro provadéni oprav, jako jsou uprava poctu bodu, hodi, ¢asu

a dalsich.

3.3.8 Okno vlastni pozice:

Posledni tfidou je CustomPositionWindow, ktera predstavuje okno pro
zadavani vlastnich pozic. Obsahuje vstupni pole plné tlacitek s Cisly reprezentujici

kuzelky, ty slouzi pro zadavani tdaja o vlastni pozici kuzelek.

Okno vlastni pozice umoziuje uzivatelim zadat vlastni pozice jednotlivych

kuzelek.
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class TrainingGameWindow(QWidget):
def __init__(self):
super().__init__()
self.setWindowTitle("Tréninkova hra")

layout = QVBoxlLayout( )

duration_label = QLabel("Délka hry:")

self.duration_input = QLineEdit()

layout.addWidget(duration_label)

layout.addWidget(class CustomPositionWindow{QWidget):
def __init__(self):

super().__init__()

self.setWindowTitle("Vlastni postaveni kuzelek")

layout = QVBoxLayout()

label = QLabel("Vyberte nové postaveni kuzelek")

layout.addWidget(label)

self.buttons = []

for 1 in range(9):
button = QPushButton(str(i + 1))
button.setCheckable(True)
layout.addWidget(button)
self.buttons.append(button)

submit_button = QPushButton("Potvrdit")
submit_button.clicked.connect{self.submit)
layout.addWidget(submit_button)

self.setlLayout{layout)self.duration_input)
rolls_label = QLabel("Pocet hodii:")
self.rolls_input = QLineEdit()

layout.addWidget(rolls_label)
layout.addWidget(self.rolls_input}

Vypis 26: Priklad aryvku kodu okna vlastni pozice obsahujici tlacitka.

3.4 PLC aplikace

Tato kapitola popisuje tvorbu klientské PLC aplikace a obsahuje vypisy ze souboru
klient plc.py, ktery se nachazi v ptiloze A. Jedna se o aplikaci v jazyce Python,
ktera komunikuje se serverem pomoci sokettl. Je importovan modul socket a modul
time. Jde o ndhradu za komunikaci s PLC
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3.4.1 Fungovani aplikace

Aplikace definuje funkci send data, kterd pfijima datovy parametr. Tato funkce
navaze spojeni se serverem pomoci zadaného HOST a PORT. Ptevede data do formatu
JSON, odesle je na server a vypise zpravu, ze data byla odeslana.

Aplikace definuje funkci receive message, kterd pfijima zpravy ze serveru.
Navaze spojeni se serverem pomoci zadaného HOST a PORT, piijme data ze serveru (az
1024 bajtit), dekoduje je z bajth na fetézec a vypise piijata data.

Hlavni funkce je vstupnim bodem aplikace. Zobrazuje zpravu, kterd oznamuje, ze
aplikace je pripravena ke komunikaci se serverem.

Uvnitt  hlavni  smyc¢ky  (while True) aplikace vola  funkci
receive message, kterd kazdou sekundu kontroluje prichozi data ze serveru pomoci
time.sleep (1).

Aplikace vyzve uzivatele k zadani zpravy JSON, kterou chce odeslat na server.

AN

Pokud uzivatel zada "exit", smycka se prerusi a aplikace se ukon¢i. Zadana data jsou poté
odesléna na server pomoci funkce send data.

Hlavni smycka pokracuje, opakovan¢ kontroluje ptfichozi data ze serveru a odesila
vstup uzivatele, dokud se uzivatel nerozhodne ukoncit ¢innost.

Aplikace umoziuje obousmérnou komunikaci mezi klientem a serverem, pfi¢emz
klient maze odesilat zpravy JSON a piijimat zpravy ze serveru. Casovy modul slouzi

k zavedeni prodlevy mezi kontrolou pfichozich dat ze serveru.
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import json
import time
from socket import socket, AF_INET, SOCK_STREAM

HOST = '127.0.0.1'
PORT = 5001

def send_data(data):
with socket(AF_INET, SOCK_STREAM) as s:
s.connect((HOST, PORT))
json_data = data
s.sendall(json_data.encode())
print('Data sent to the server.')

def receive_message():
# Pripojeni k serveru a prijem zpravy
server_address = ('127.0.0.1', 5001) # Adresa a port serveru
client_socket = socket(AF_INET, SOCK_STREAM)
client_socket.connect(server_address)
data = client_socket.recv(1024).decode()
print(data)

def main():
print("Ready to communicate with the server.")

while True:
# Kontrola prichozich dat kaZdou sekundu
receive_message( )
time.sleep(1)

data = input("Enter the JSON message to send (or 'exit' to quit): ")

if data == "exit":
break

print(data)
send_data(data)

if __name__ == "__main__

main()

Vypis 27:  Kod PLC aplikace
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3.5 Zobrazovaci aplikace

3.5.1 Popis zobrazovaci aplikace:

Tato kapitola popisuje tvorbu klientské zobrazovaci aplikace a obsahuje vypisy ze
souboru Klient zobrazovaci.py, ktery se nachazi v piiloze A. Je zde popsana
zobrazovaci aplikace pro hru kuzelky, které slouzi k zobrazovani aktualnich vysledki pti
kuzelkové hte. Aplikace je navrzena pro ptijem dat od serveru a okamzité zobrazeni
téchto dat pomoci zdkladniho testovaciho grafického uzivatelského rozhrani. Aplikace je
napséna v jazyce Python s vyuZzitim knihoven PyQt 6 a socket

Aplikace je rozdélena do dvou tiid, které slouzi k oddélenému zpracovani riiznych
¢asti funkcionalit. Hlavni tfidou je BowlingStatusWindow, ktera ptedstavuje hlavni
okno aplikace a obsahuje riizné widgety pro zobrazeni informaci.

Grafické rozhrani aplikace je navrzeno pomoci knihovny PyQt6 a obsahuje n¢kolik
klicovych prvki pro zobrazeni vysledkd hry kuzelky. Hlavni okno aplikace obsahuje
textova pole pro zobrazeni informaci o hraci, klubu, stavu kuzelek, automatu, faulu,
opakovaném faulu, poctu karet, rychlosti koule, priméru shozenych kuzelek na hod,
zbyvajicim Case a poctu chyb.

Aplikace komunikuje se serverem pomoci sitového soketu a pfijima data ve
formatu JSON. Po pfijeti dat jsou jednotlivé Casti aplikace aktualizovany na zaklad¢
téchto dat. Naptiklad pfijeti nového jména hrace zpusobi aktualizaci pole pro zobrazeni
jména hrace v aplikaci.

3.5.2 Implementace zobrazovaci aplikace:

Aplikace zac¢ind importem potifebnych modulid a knihoven:

import

from .QtWidgets import , , ,
from import

from .QtCore import . ,

import

from impart s ]

Vypis 28:  Import modull

Tyto moduly poskytuji funkce pro vytvotreni grafického rozhrani, zpracovani
vldken, spravu Casovacl, komunikaci se serverem a zpracovani dat JSON.

3.5.3 Vytvoreni vlakna pfijimace dat:

Pro nepftetrzity ptijem dat ze serveru bez blokovani hlavniho uzivatelského rozhrani
je implementovana tfida DataReceiverThread jako podtiida QThread. Toto
vladkno se ptipojuje k serveru, pfijima data a vysila signal vzdy, kdyz jsou pfijata nova
data.
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class DataReceiverThread(QThread):
data_received = pyqtSignal(str)

def run(self):
while True:

server_address = ('127.0.0.1', 5002) # Adresa a port serveru
client_socket = socket(AF_INET, SOCK_STREAM)
client_socket.connect(server_address)
data = client_socket.recv(1024).decode()
self.data_received.emit(data)
client_socket.close()

Vypis 29:  Metoda pfijimani dat

V metodé¢ run vldkna DataReceiverThread probiha nepietrzity proces
pfijmu dat. Navazuje spojeni se serverem, pfijima data pomoci soketu a vysila signal
data received s piijatymi daty.

3.5.4 Definice stavového okna kuzelek:

Ttfida BowlingStatusWindow je hlavnim oknem aplikace. Dédi od QWidget
a obsahuje rizné widgety QLabel pro zobrazeni riiznych informaci tykajicich se hry
kuzelky. Obsahuje také rozvrzeni pro vertikalni uspofadani widgeta.

class BowlingStatusWindow(QWidget):
def __init__(self):
super().__init__()
self.setWindowTitle("Stav kuzelek")
layout = QVBoxLayout()

# Jméno hrace
self.player_label = QLabel()
layout.addWidget(self.player_label)

# Jméno klubu
self.club_label = QLabel()
layout.addWidget(self.club_label)

# Okno zobrazujici stav kuzelek

self.bowling_pins = []

for L in range(9):
pin_label = QLabel(str(i + 1)) # (islo kuZelky
pin_label.setStyleSheet( "background-color: transparent; border-radius:

bold")

pin_label.setAlignment(QtCore.Qt.AlignmentFlag.AlignCenter)
self.bowling_pins.append(pin_label)
layout.addWidget(pin_label)

Vypis 30: Ttida pro vytvofeni hlavniho okna
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Metoda init  nastavi titulek okna, vytvoii widgety QLabel pro zobrazeni
jména hrace, ndzvu klubu a dalSich informaci a uspofada je do vertikalniho rozvrzeni
pomoci QVBoxLayout.

3.5.5 Aktualizace uzivatelského rozhrani:

Tifida BowlingStatusWindow poskytuje nékolik metod pro aktualizaci
uzivatelského rozhrani na zaklad¢ ptijatych dat. Tyto metody zpracovavaji aktualizaci
jmen hract, nazvu kluba, stavu kuzelek, stavu automatu, faulli, zobrazeni karet, rychlosti
koule, primérného poctu kuzelek na hod, zbyvajiciho Casu, poctu chyb, celkového poctu
kuzelek shozenych hraCem, zbyvajicich hodu, kuzelek shozenych v aktualnim hodu
a celkového poctu kuzelek shozenych v aktualni hte.

def set_pole_jmeno_hrace(self, jmeno_hrace):
self.player_label.setText(jmeno_hrace)

def set_pole_jmeno_klubu(self, jmeno_klubu):
self.club_label.setText(jmeno_klubu)

def set_stav_kuzelek(self, stav):
if len(stav) != O:
print("Neplatny stav kuZelek.")
return

for i, hodnota in enumerate(stav):
kuzele_label = self.bowling_pins[i]

if hodnota == '1':
kuzele_label.setStyleSheet("background-color: green; borde
bold" )
elif hodnota == '0':

kuzele_label,setStyleSheet("background-color: transparent;
weight: bold")

else:
print("Neplatna hodnota kuzelky.")

Vypis 31: Prijem pro nastaveni dat

Tyto metody aktualizace pfijimaji pfijata data jako vstup a aktualizuji piislusné
widgety 0Label novymi hodnotami.
3.5.6 Spusténi komunikace a pFijem dat:

Metoda start communication tfidy BowlingStatusWindow inicializuje
vlakno pro pifijem dat a pfipoji jeho signdl data received ke slotu

receive message. Tato metoda spusti vlakno a umozni komunikaci se serverem.
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def start_communication(self):
self.thread = DataReceiverThread()
self.thread.data_received.connect(self.receive_message)
self.thread.start()

Vypis 32:  Start komunikace

Metoda start communication Vytvari instanci vldkna
DataReceiverThread, pfipoji jeho signdl data received ke slotu

receive message a spusti vlakno, které za¢ne pfijimat data ze serveru.
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3.5.7 Zpracovani prijatych dat:

Metoda receive message tiidy BowlingStatusWindow je zodpovédna za

zpracovani piijatych dat. Analyzuje data JSON a na zaklad¢ pfijatych informaci

aktualizuje uzivatelské rozhrani.

def receive_message(self,

print(data)

data):

# Zpracovani prijaté zpravy

try:

message = json.loads(data)
for typ, hodnota in message.items():
if typ == 'kuzelky':

self.

elif typ

self.

elif typ

self.

elif typ

self.

elif typ

self.

elif typ

self.

elif typ

self.

elif typ

self.

elif typ

set_stav_kuzelek(str(hodnota))

== 'faul':

set_faul(hodnota == '1"')

== 'ogpak_faul':
set_opak_faul(hodnota == '1")

== 'karta':
set_pole_karty(int(hodnota))

== 'rychlost':
set_rychlost_koule(float(hodnota))

== 'automat':
set_stav_automatu(hodnota)

== 'jmeno_hrace':
set_pole_jmeno_hrace(str(hodnota))
== 'jmeno_klubu':
set_pole_jmeno_klubu(str(hodnota))
== 'prikaz':

if hodnota == 'start':

elif

else:

self.start_timer()

hodnota == 'stop':

self.stop_timer()

print("Nezndmy typ informace.")
except json.JSONDecodeError:
print("Chybny format JSON.")

Vypis 33:

Metoda receive_message

Metoda receive message analyzuje pfijatd data pomoci json.loads

a extrahuje potiebné informace. Poté zavola odpovidajici metody update, aby

aktualizovala uzivatelské rozhrani o nové informace.

59



UCENY, Student. Ndzev prdce (nebo zkrdceny ndzev prdce zakonéeny vypustkou...)

3.6 Uprava grafického rozhrani aplikaci

Tato kapitola popisuje upravu mnou vytvorenych aplikaci. Veskeré soubory véetné
piktogram .ui souborti jsou nahrany do slozky po tUpravé GUI, ktera je
soucasti pfilohy Diplomovad préce Ludvik Szelke — programy.zip

K tpravé grafického zobrazeni aplikaci bylo pouzito softwaru QT Designer, coz je
vizudlni ndastroj vyvinuty spolecnosti Qt Development Frameworks, ktery umoznuje
vytvaret grafické uzivatelské rozhrani (GUI) pro aplikace napsané v jazyce Qt. V jeho
prostiedi se d4 velmi jednoduSe nakreslit vami chténé grafické rozhrani, které pozdéji
umi program ulozit do .ui souboru. Pfi tvorbé je velice dulezité¢ dbat na dodrzovani jmen
vSech prvki grafického rozhrani, aby nové GUI bylo stejné funk¢ni jako predchozi.

Tento soubor UI soubor je obvykle ve formatu XML a obsahuje informace
0 ruznych prvcich rozhrani, jako jsou tlacitka, textova pole, seznamy, dialogova okna
a dalsi. Kazdy prvek ma své vlastnosti, jako je pozice, velikost, text, barva a udalosti,
které jsou s nim spojeny. Ul soubor slouzi jako Sablona, ktera definuje strukturu
grafického rozhrani. Existuji jisté programy, které vam pomoci této Sablony umcéji
vytvorit GUI v daném programovacim jazyku.

3.6.1 Postup predélani grafického rozhrani

Pti upravé grafického rozhrani aplikace jsem postupoval nasledovné:
1. Vytvofeni piktogramu pro pochopeni udaji v programu Inkscape.

Obr. 10: Piktogram Casu
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2. Vytvoreni navrhu v Qt Designeru.

ZEmE@

Délka hry: Pocet hodii:

Plné Doragkové SdruZené

suen) H Potvrdit H Start Stop

Vynulovat Nepoéits] hod

Obr. 11: Ukazka tvorby Grafického rozhrani v Qt Designeru

1. Ulozeni Ul soboru.
2. Vytvoreni nového GUI v novém skriptu pomoci piikazu uic.

python -m PyQt5.uic.pyuic -x zobrazovaci.ui -o zobrazovaci_ui.py

Vypis 34: Ptikaz pro vytvoreni GUI v novém skriptu

3. Importovani nového skriptu do ovladaci aplikace

from PyQt5 import uic
with open('zobrazovaci_ui.py', 'w', encoding='utf-8') as f:
uic.compileUi('zobrazovaci.ui', f)

from zobrazovaci_ui import Ui_Form

Vypis 35:  Importovani GUI z python souboru

4. Vymazani vSech pavodnich nefunkénich udaji naptiklad pivodni Qlabel,
QpushButton atd. o pfedchozim GUI.
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3.6.2 Nové grafické rozhrani obrazovky zobrazovaci aplikace

Ludvik Szelke
VUT FSI UAI

7 & 3.0
© 1745 1 H 5
® 48 0 5

Obr. 12: Nové GUI zobrazovaci aplikace
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3.6.3 Nové grafické rozhrani obrazovek ovladaci aplikace

Zakladni hra
Sport / turnaj
Trénink

Obr. 13: Nové GUI hlavni obrazovky ovladaci aplikace

Délka hry: Pocet hodu:
© PIné © Dorazkove © 8druZené
Potvrdit Start Stop
Oprava Vynulovat Karta Nepocitej hod

Obr. 14: Nové GUI obrazovky zakladni hry
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Sport/ Turnaj

Jméno hrace:

Jméno klubu:

Typ hodu: 20 SH -

Potvrdit

Oprava

Start Stop

Vynulovat Karta Nepoéitej hod

Obr. 15: Nové GUI obrazovky Sportovni hry

Trénink

Délka hry: Pocet hodu:
o Plné © Dorazkové  © Sdruzené © Vlastni postaveni
Potvrdit Start Stop
Oprava Vynulovat Karta Nepoditej hod

Obr. 16: Nové GUI obrazovky Tréninkové hry
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Cas: Pocet bod(i

Pocet hodu: Pocet bodu celkem:

Pocet chyb: Poéet bodil suma:
Potvrdit Zmeéna postaveni

Obr. 17: Nové GUI obrazovky Oprava

Vastni postaveni

I I
I I N

Potvrdit

Obr. 18: Nové GUI obrazovky Vlastni postaveni
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4 TESTOVANI

4.1 Praktické zkousSky

4.1.1 Pred apravou GUI

Béhem vyvoje aplikaci bylo nutné mnohokrat zapinat a vypinat aplikace,
analyzovat chyby, opravovat kod tak, aby aplikace pracovaly, jak maji. V této fazi vyvoje
si stojim za tim, Ze aplikace spolu zvladaji komunikovat bez problémul v daném potadi.
Ovladaci aplikace umi po stisknuti tladitek posilat vSechny pieddefinované zpravy, a
pokud je server aktivni a bézi metoda piijimani dat, vSechna data umi pfijmou, zpracovat
a ulozit.

Zobrazovaci aplikace, ktera je nastavena tak, ze potad nasloucha, jestli nedorazil
od serveru piikaz, pracuje vice méné bezchybné, s vyjimkou toho, Ze neumi zobrazit tidaj
o celkovém poctu shozenych kuzelek za vSechny hry.

Server aplikace pracuje presné tak, jak byla nastavena. Postupné ¢eka na jednotlivé
ptikazy. VSechny je umi zpracovat a odeslat klientim.

4.1.2 Po apravé GUI

Pti Upravé grafického rozhrani mohlo vlivem pfejmenovéani nazvu buttonu nebo
labelu dojit k poruseni n&jaké funkénosti. U zobrazovaciho panelu k tomu nedoslo, ma
celkem malo vstupnich informaci, a proto i po Gpravé GUI funguje bezchybné, aZ na
problém se zobrazovanim celkového poctu bodu za vsechny hry.

Toto uz se neda fici o ovladaci aplikaci. Ta byla pted upravou GUI bezchybna,
bohuzel nyni néktera tlacitka nereaguji. Vyjimkou je ovSem obrazovka Zakladni hry,
ktera funguje stale stejné. Na obrazovce Trénink bylo zménéno tlacitko volby vlastniho
postaveni, protoze takto to dava vétsi logiku pii volbé hernich udaji, a proto je zde nutna
uprava.

Server aplikace nema GUI, a proto se nemusime bat, Ze by fungovala jinym
zplisobem nez piedtim.

Na nasledujicim obrazku je ukazano praktické fungovani vSech aplikaci. Je mozné,
si v§imnou vypisy chodu zprav v jednotlivych ptikazovych fadcich aplikaci. Celkové Ize
fict, ze ptivodni programy funguji témét bezchybné a programy po Upravé GUI budou
potiebovat opravit nazvy labelu nebo néekterych tlacitek, aby fungovaly tak jako pied
upravou.
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5 ZAVER

V ramci feSeni této diplomové prace byl navrzen koncepcni systém programt pro
hru evropské kuzelky, ktery zajistuje ovladani hry, hrani hry a zobrazovani dat hry. Je
nutné upozornit, ze se jednd stale o programy ve fazi vyvoje. Prvotnim krokem bylo
teoretické navrzeni systému programt, spolecné s teoretickym navrhem jejich
komunikace. Dale nasledovala teoretickd ¢ast navrhu spole¢né komunikace programu
a teoreticky navrh algoritmu hrani hry.

Dalsim krokem byla jiz samotnd implementace programu spole¢n¢, S podrobnym
popisem a vysvétlenim vSech metod a funkci, pomoci vypist ze skript jednotlivych
programi. Nejprve se takto popsal princip funkce a implementace server programu,
nasledoval klient ovladaci aplikace, klient PLC aplikace a jako posledni byl piedstaven
klient zobrazovaci aplikace. Posledni ¢ast vyvoje spocivala v ptepracovani ptivodniho
grafického rozhrani ovladaci aplikace a zobrazovaci aplikace. V této Casti je popsan
postup tvorby novych grafickych rozhrani a na zavér je zde prezentovan piehled
jednotlivych novych obrazovek programi.

V posledni kapitole této prace bylo provedeno testovani, kde se pomoci
simulovani ur€itych typt her testovalo chovéni aplikaci, které bézely na stejném zatizeni.
Toto bylo provedeno z divodu ¢asové tisng, ale jsem piesvédcen, ze pokud by bylo nutné
testovat aplikace na separatnich zafizenich, byla by pouze provedena zména IP adres
V pocate¢nim nastaveni aplikaci a systém by mél pracovat uplné stejnym zptsobem.
Testovani odhalilo nékolik chyb finalni ovladaci aplikace, které jsou zpisobeny
pfepracovanim grafického rozhrani aplikace. Zjednodusené feceno pasivni prvky finalni
aplikace, jako jsou napfiklad udaje o nazvu tlacitek, nejsou shodné s pivodnim
pojmenovanim téchto tlacitek, vlivem naptiklad pieklepi pii tvorbé. Tento problém ma
velice jednoduché feSeni, a to kontrolu a naslednou opravu jmen tlacitek. Dale bylo
zjiSté€no, Ze zobrazovaci aplikace nezobrazuje data o celkovém poctu shozenych kuzelek
za vSechny hry. Toto je s velkou pravdépodobnosti zptisobeno chybnym odesilanim dat
typu JSON ze serveru, protoze pii piijmu vypocitanych dat od serverové aplikace bylo
vyti§téno do konzole zobrazovaci aplikace chybové hldseni: ,,Neznamy typ informace*.
Tato chybova hlaska tik4, Ze nebylo rozpoznano nékteré z klicovych jmen fetézce JSON,
pravdépodobné to 0 celkovém poctu shozenych kuzelek za vsechny hry.

Co se tyce Cinnosti serverové aplikace, tak pracuje presné tak, jak je nastavena.
Zde by bylo potieba provést nékolik zmén, naptiklad vlozit algoritmus do své vlastni
metody spolecné s nékterymi operacemi v algoritmu, jako napf. vypocet hodnot nebo
ptiprava kuzelek, pro lepsi ¢teni a piehlednost kodu. Dale by pro priimyslovou distribuci
bylo nutné doimplementovat stavovy automat, ktery by slouZzil k lep§imu chodu serverové
aplikace. Nejspise by bylo dobré také upravit jazyk nazvi metod a proménnych
VvV programu, aby se lépe chépala struktura programu V zahrani¢i. VSechny programy,
které byly pfi této diplomové praci vytvoreny se nachazi v ptiloze A.
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A Diplomova prace Ludvik Szelke - programy.zip
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SEZNAM ZKRATEK

IBA
ASCK
SCK
CAKS
CMS
PLC
JSON

International Bowling Association

Asociace ¢eskoslovenského sportu kuzelkarského

Svaz Ceskych kuzelkait

Ceskoslovenska asociace kuzelkatského sportu

Content Management Systém — Systém spravy obsahu
Programmable logic controller — Programovatelny logicky ovladac¢

JavaScript Object Notation — Zapis objekti v jazyce JavaScript

79



