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Multimedialni kiosek s centralni spravou zaloZeny na
Raspberry Pi

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva tvorbou multimédialnich kioski zalozenych na
jednodeskovém pocitaci Raspberry Pi a jejich vzdalenou spravou prostfednictvim webového
rozhrani zalozeného na PHP frameworku Symfony.

Vytvorené webové rozhrani, které je zalozeno na PHP frameworku Symfony,
umoziuje spravu multimédii, zafizeni, seznamu k prehrani, uzivateld s pfistupem do
systému. V systému je mozné vyuzivat hned nékolik typt multimédii (videa, YouTube
videa, obrazky a webové stranky). Tato multimédia lze nasledné pfifadit do seznamu
k ptehrani, ktery umoziiuje zobrazeni jednoho multimédia cely den, nebo pouze v urcitych
casovych tusecich. Takto nadefinovany seznam k prehrani lze nasledné nastavit
u jednotlivych zafizeni, na kterych bude pfehravan. U jednotlivych zafizeni se také krome
seznamu k pfehrani nastavuje nazev a umisténi zafizeni pro snadnéjsi identifikaci.

Kromé webového rozhrani byl vytvofen i1 software, ktery umoziuje prehravani
obsahu z jednotlivych seznamu k piehrani na zafizeni. Tento software ma 2 hlavni ¢asti.
Prvni Cast se nachazi ve webovém rozhrani, a to je samotny kod, ktery prehrava obsah pro
dané zafizeni na specifické URL adrese, kterou ma kazd¢ zafizeni vlastni. Druhd Cast se
nachazi na zafizeni a je vytvorena v programovacim jazyce Python. Tato Cast fesi samotné
nacteni piehravace v prohlize¢i a kontrolu, ze je prohlize¢ spustén, aktualizaci informaci

0 zafizeni a udrzovani aktualniho konfigura¢niho souboru.

Kli¢ova slova: multimedialni kiosek, multimédia, webova aplikace, centralni sprava

zafizeni, Raspberry Pi, Python, PHP, PHP framework Symfony



Multimedia kiosk with central management based on
Raspberry P1

Abstract

This thesis deals with the creation of multimedia kiosks based on the Raspberry Pi
single board computer and their remote management through a web interface based on the
PHP framework Symfony.

The created web interface, which is based on the PHP framework Symfony, allows
the management of multimedia, devices, playlists, users with access to the system. Several
types of multimedia (videos, YouTube videos, images and web pages) can be used in the
system. These multimedia can then be assigned to a playlist, which allows one multimedia
to be viewed all day or only at certain times. The playlist defined in this way can then be
configured for the individual devices on which it will be played. For each device, in addition
to the playlist, the name and location of the device is also set for easier identification.

In addition to the web interface, software has been developed to allow content from
individual playlists to be played back on a device. This software has 2 main parts. The first
part is in the web interface, and this is the code itself, which plays the content for a given
device at a specific URL that each device has its own. The second part is located on the
device and is created in the Python programming language. This part handles the actual
loading of the player in the browser and checking that the browser is running, updating the

device information and keeping the configuration file up to date.

Keywords: multimedia kiosk, multimedia, web app, central management of devices,

Raspberry Pi, Python, PHP, PHP framework Symfony
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1 Uvod

V soucasnosti, kdy je dilezité neustale udrzovat zobrazované informace aktualni
a aktualizovat je co nejrychleji, se multimedialni kiosky vyskytuji nebo rizné digitalni
obrazovky vyskytuji stale na vice mistech. AvSak problémem je, Ze tyto kiosky jsou drahé,
a ne vzdy je potfeba zobrazovaci zafizeni, které je urCeno pro venkovni pouziti nebo musi
byt umisténo ve stojanu, ale staci pouze zafizeni, jenz se piipoji k televizi, dotykové
obrazovce nebo jinému zobrazovacimu zafizeni.

Presné na feSeni téchto situaci je zaméfena tato diplomova prace, ktera zahrnuje
vytvoreni webové aplikace slouzici pro vzdalenou spravu multimedialnich kioskt
zalozenych na jednodeskovém pocitaci Raspberry Pi. Jelikoz je toto zafizeni zalozeno na
Raspberry Pi, tak je mozné jej vyuzit i v pfipad€, kdy neni dostatek mista (napfiklad televize
zaveéSena na zdi.)

Prace je koncipovana do nékolika hlavnich kapitol: cil prace a metodika, teoreticka
vychodiska, vlastni prace, vysledky a diskuse, zavér, seznam pouzitych zdroji, seznam
obrazku, tabulek, grafii a zkratek, ptilohy. Hlavni obsah prace se nachazi v kapitolach
teoreticka vychodiska a vlastni prace.

V kapitole teoreticka vychodiska je ¢tenafi vysvétleno, co jsou to multimedialni
kiosky a jaké existuji feSeni. Dale jsou zde popsany metodiky vyvoje softwaru, co jsou to
multimédia, technologie a zafizeni, které byly nezbytné pro vypracovani této prace. To
zahrnuje vysvétleni, co je to Raspberry Pi, HTML, kaskadové styly, PHP, Python a PHP
framework Symfony.

Kapitola vlastni prace poté obsahuje vysledky analyzy provedené v kapitole teoreticka

vychodiska, popis vysledného feSeni a jeho instalace.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je vytvoiit webové rozhrani uréené pro spravu
multimedialnich kioskd, které budou zalozeny na jednoCipovém pocitaci Raspberry Pi
a softwaru umoziujicim zobrazeni multimédii z webového rozhrani.

Cilem teoretické cCasti diplomové prace je vysvétleni teorie softwarového navrhu,
pojmu tykajicich se vytvafeni webovych aplikaci, multimedialnich kioskd a typu
multimédii, které bude zafizeni mit moznost piehravat. Dale je cilem provedeni analyzy
existujicich feSeni a technologii zaméfenych na multimedialni kiosky nebo jejich spravu.

Cilem praktické ¢asti diplomové prace je vytvoreni webové aplikace umoziujici
spravovat jednotlivé kiosky. Mezi spravu kiosku je zahrnuto jejich pridavani, stahovani
potiebnych skriptti pro jejich provoz, odebirani, zobrazovani informaci o nich a sprava
zobrazovanych multimédii. Toto webové rozhrani bude zalozeno na PHP frameworku
Symfony. Kromé tvorby webového rozhrani pro spravu kiosk je cilem i vytvoreni softwaru,
ktery bude slouzit pro zobrazeni multimédii z webového rozhrani. Ke spravné funkcnosti

zafizeni bude vyuzit jazyk Python.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky diplomové prace je zalozena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdroju tykajicich se webového rozhrani a konfigurace Raspberry
Pi. Déle bude provedena analyza stavajicich feSeni a technologii umoziujicich zobrazeni
multimedialnich informaci. Pfi tvorbé této aplikace bude vyuzita metodika softwarového
navrhu, na jejimz zakladé¢ bude projekt rozdélen do nekolika fazi. Nejprve budou
analyzovany pozadavky na systém, které budou nasledné vyuzity pii navrhu architektury
a rozhrani. Na zakladé téchto navrhi bude poté vytvorena aplikace pro centralni spravu
multimedialnich kioskt. V prubéhu této tvorby bude v ramci kddu tvorena dokumentace.
V zavérecné fazi bude cela aplikace otestovana, aby bylo ovéfeno, ze aplikace odpovida

specifikovanym pozadavkiim a nenachazi se v ni zavady.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Multimedialni kiosky

Multimedialni informaéni kiosky nebo také pouze multimedialni kiosky ¢i
informacni kiosky jsou zafizenim, ktera umozuji interaktivné (naptiklad skrze dotykovou
obrazovku nebo prumyslové periferie) nebo neinteraktivné prezentovat informace. Takovym
ptikladem mohou byt kiosky v knihovn€, které umoziiuji prochazet katalog knih.
Neinteraktivnim pfipadem je kiosek v obchod€ zobrazujici momentalné nejprodavanési
prfedméty na skladé. Hlavnim rozdilem oproti béznému pocitaci je to, ze tyto kiosky jsou
navrhnuty pouze pro realizaci a plnéni pouze specifického mnozstvi tikona pro které byly
navrzeny, a hlavné se mohou nachazet na riznych vefejnych prostranstvich. Z toho divodu
je vhodné, aby byla moznost je vzdalené spravovat a upravovat nastaveni bez potieby
fyzické pritomnosti v misté vyuziti. [1], [2], [3]

Kiosky se casto déli na nékolik typa v zavislosti na jejich mistu vyuziti (vnitini nebo
vnéjsi) nebo zplisobu montaze a velikosti (volné stojici, namontované na zdi nebo tablet
umistény na stojanu). [1]. [2], [3]

Z pohledu hardwaru je kiosek v zakladu vétSinou osazen minimalné displejem
a hardwarem slouzicim pro zpracovavani informaci. Z volitelného hardwaru, ktery je vyuzit
podle potfeb mohou byt vybaveny klavesnici, ¢teckou c¢arovych kodu nebo karet, tiskarnou

nebo video kamerou. [1], [2], [3]
3.2 Existujici FeSeni
3.2.1 Raspberry Pirezim kiosku

Toto feSeni vyuziva nastaveni Raspberry Pi OS, které umoziiuje automatické
spusténi Raspberry Pi v rezimu kiosku. V pripadé, ze uzivatel zvoli toto feseni, tak musi mit
dostupné Raspberry Pi, microSD kartu, napajeci adaptér, displej a kabel pro propojeni
s displejem. Nejprve se pripravi microSD karta, na kterou se nainstaluje Raspberry Pi OS,
poté se k zafizeni ptipoji uzivatel skrze SSH a provede dle navodu konfiguraci. [4]

Po dokonceni konfigurace se nastavi URL adresa, ktera se ma zobrazovat na zafizeni,

ptipadné je mozné vypnout né€ktera nastaveni pro vétsi zabezpeceni. [4]
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Nevyhodou tohoto feSeni je, ze nezahrnuje aplikaci, ktera by umoznovala nastaveni
obsahu, ktery se ma zobrazovat a uzivatel musi vyuzit dalsi feseni. Vyhodou tohoto feSeni

je jeho jednoduchost a cena. [4]

3.2.2 piSignage

PiSignage je kompletni feSeni obsahujici jak webové feSeni pro spravu zafizeni, tak
software pro prehravani obsahu z webového rozhrani. V ramci webového rozhrani lze
spravovat zafizeni, skupiny zafizeni, seznamy k pfehrani nebo nahravat obsah (soubory,
odkazy, zpravy, upozornéni). Po registraci je mozné pouzivat maximalné 2 zafizeni s tim, ze
zafizeni je svazano s licenci pomoci unikatniho kli¢e a maximalni kapacitou pro piehravany
obsah 2048 MB. [5]

V pfipadé, ze chce uzivatel vyuzivat vice zafizeni, je kazdé dalS§i zafizeni
zpoplatnéno 25$ v piipad€ vyuziti open-source serveru, 20$ pokud uzivatel jiz ma licenci
pro zafizeni, nebo 35$ v piipadé nového zafizeni vCetné predplatného pro dané zafizeni.
Zakladni verzi open-source serveru (zalozen na node.js) je mozné si stahnout zdarma, pokud
by vsak uzivatel chtél vyuzivat tento software pod svoji znackou se spravou uZzivatelti nebo

generovanim reportl, je nezbytné zaplatit 12003 rocné. [5]

3.2.3 Informacni kiosky spolecnosti PROJEKTA

Jako mozné feSeni je volba komer¢niho feseni navrzeného pifimo za timto ucelem.
To umoziiuje vybirat z informacnich kioskt presné na miru podle potieby a pozadavku. [6]

Ptikladem takovychto kioski mohou byt kiosky od firmy PROJEKTA, ktera na svém
internetovém obchodé nabizi celou Skalu feSeni. Nejlevnéjsi takové feseni je Nasténny
informacni kiosek 10,1" PA412 OP - Open Frame, které stoji 22 990 K¢ v¢etné DPH. Toto
feSeni umoziuje dotykové ovladani a soucasti ceny je dalkové ovladani, napajeci zdroj,
klice, nafadi a Srouby potiebné pro montaz. Naopak nejdraz§im zafizenim z nabidky této
firmy Je velky 86" displej LG86XE3FS s cenou 1 061 690 K¢ veetné DPH, které umoziiuje

prehravani informaci ve venkovnim prostoru. [6]

3.3 Webové aplikace

Pod pojmem webova aplikace se skryva aplikace, ktera je pfistupna prostfednictvim
webového prohlizece. Pokud se tato webova aplikace vyuziva na mobilnim zafizeni, tak

muze pusobit, ze se jedna o béznou mobilni aplikaci, ale ve skuteCnosti tomu tak neni.
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Webové aplikace, jak jiz nazev napovida, se nachazeji na webu a jejich obsah muze byt
rozdilny. Uel téchto webovych aplikaci mize byt odlisny, protoZe jsou vytvareny za Gielem
vyfeseni riznych ukolt nebo problémi. Mohou obsahovat stranky, které maji ¢astecné nebo
zcela predem nedefinovany obsah, ktery je vygenerovan az na zakladé pozadavkl a akci
navstévnika, z tohoto divodu se tento typ stranek oznacuje jako dynamické stranky. Existuji
tvircem webu a pii kazdém pozadavku o zobrazeni je identicky. [7], [8]

Nejbézn€jsim vyuzitim webovych aplikaci muaze byt poskytnuti vyhledavani
informaci pro navstévniky, které mohou poté navstévnici prochazet. Dal§im vyuzitim muze
byt shromazd'ovani, ukladani a analyza dat, které byly navstévniky poskytnuty (naptiklad

data zadana do formulare). [7], [8]

3.3.1 Statické vs Dynamické webové stranky

WEB SERVER

{ |
L

<HTML>
<p>H1
</HTML>

Web browser
L R q T

Obrazek 1 — Zpracovani statické webové stranky [8]

Statické webové stranky funguji tak, ze navstévnik pozada o obsah webovy server.
Jakmile webovy server tento pozadavek pfijme, tak vyhleda pozadovanou stranku a vrati ji

nasledné prohlizeci, ze kterého vznikl pozadavek. [8]
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WEB SERVER

<HTML>

<p=H1 R st
< /HTML>

Response

u Application

) server

Web browser

L <HTML>
Request —J»

</HTML=>

Obrazek 2 — Zpracovani dynamickych stranek [8]

Oproti tomu v pfipadé dynamickych webovych stranek uzivatel odesle pozadavek na
webovy server, ten ithned neodpovida, ale vyhleda stranku a pieda ji aplikacnimu serveru.
Aplikacéni server vezme stranku, zpracuje jeji kod a nahradi jej podle instrukci v kodu. Z této
operace vznikne staticka webova stranka, ktera je vracena webovému serveru, ktery ji dale
vrati webovému prohlizeci, ktery obdrzi jiz Cisté HTML. [8]

WEB SERVER

<HTML>
Response ——— <cp>data f— f— Recordset —

< /HTML> |

\ Application Database -

server driver Database

Web browser

L <HTML>
Request —3»

</HTML>

— Query —

Obrazek 3 — Pristupovani k databdzi [8]
V ptipadé dynamickych webovych aplikaci 1ze vyuzivat i dalsi prostredky na strané
serveru. Piikladem téchto prostfedki maze byt databaze, ze které se poté mohou nacist data

a vlozit do ptislusné Sablony. Diky tomu je mozné upravovat obsah centralné a staci mit pro
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kazdy typ informaci pouze jednu Sablonu, do které je poté obsah dosazen na zaklade

pozadavku pfimo z databaze. [8]

3.4 Vyvoj softwaru

Programové vybaveni lze rozdélit na 2 hlavni kategorie: systémové a aplikacni.
Systémové programové vybaveni je urCeno pro umoznéni prace s pocitacem a poskytnuti
rozhrani pro vyuzivani aplikaci, které jsou na ném provozovany. Oproti tomu aplikacni
software je uren pro vykonani specifickych pozadavki nebo ukold. DalSimi kategoriemi
jsou ovladace, Middleware a software urCeny k programovani nebo také prave
k vyvoji. [9], [10]

Cilem je tedy vyvijeni softwaru, ktery funguje a ma urcity vyznam pro splnéni
pozadavka uzivatele. Pro vyvoj je dulezité, aby nedochazelo k pouzivani Casti, navrhi ¢i
komponent z predeslych projekt bez nezbytného uvazeni, protoze ne vzdy je to zadouci pro
zajmy projektu nebo zakaznika. Pro zajmy projektu nebo zakaznika to nemusi byt zadouciho
z toho davodu, Ze jiz diive pouzité ¢asti, navrhy nebo komponenty nemusi piesné€ vyhovovat

konkrétnimu zakaznikovi a je potieba je tvofit pfesné na miru. [10]

3.4.1 Metodiky vyvoje softwaru

Pro uspésny vyvoj softwaru je potfeba mit specifikovanou sadu procest nebo také
metodiky vyvoje softwaru, které specifikuji od zacatku do konce jednotlivé cCinnosti
a zaroven definuji kdo a kdy ma tyto jednotlivé Cinnosti vykonavat a piipadné umoziuji
zhodnotit proces a nasledné€ jej v piipadé potieby vylepSovat. Diky této sadé procesu je
mozné do vyvoje vnést systemati¢nost a metodiku, bez nichz i1 ¢lovek s velkou odbornosti
muze selhat. Metodiky lze rozd€lit na 2 typy: tradi¢ni a agilni. [10]

V pifipadé¢ tradi¢nich metodik dochazi k co nejdetailnéjsSimu vyspecifikovani
projektu, aby bylo mozné co nejpiesnéji urcit jednotlivé pozadavky a terminy. V ramci
téchto metodik jsou role relativné presné dany a lidé se tedy tolik nepodileji na jinych fazich
nebo ¢innostech v projektu, které jim nejsou piidéleny. Roli existuje cela fada, prikladem
muze byt: architekt, analytik, programator, tester, projektovy manazer, grafik a podobng.
Vyhodou téchto roli je, ze kazdy Clen je specializovan pfesné na konkrétni Cinnosti podle
jeho dovednosti. Na druhou stranu je mezi jednotlivymi ¢leny nezbytna kooperace

a komunikace, ¢imz dochézi k prodlouzeni a zkomplikovani procesu vyvoje. [10]
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V ramci tradi¢nich metodik je také kladen diraz na dokumentaci vSeho, nehled€ na
to, zda se jedna o komunikaci se zakaznikem, sbér pozadavkl, vyvoj, testovani nebo
predavani a udrzbu. Zaroven se s vyvojem zacina vétSinou az tehdy, kdyz je hotova analyza

a navrh toho, jak by mél systém vypadat, coz maze byt pro zakaznika frustrujici. [10]

3.4.1.1 Vodopadova metodika

Tato metodika se nékdy nazyva vodopadovy vyvoj softwaru a jedna se o jednu
z nejstarSich metodik vyvoje softwaru. Vznikla v 70. letech a dnes se jiz vétSinou nevyuziva,
protoze je nedostatecna i pies svou jednoduchost. Princip tohoto modelu je zalozen na ivaze,

ze proces vyvoje softwaru by mél mit nékolik zakladnich fazi, které nasleduji po sob€ a tyto

faze 1ze plnit jednosmérné a nikdy se nevraci do predchozi faze. [10]

Pozadavky

Faze

Implementace

Provoz

Obrazek 4 — Schéma vodopadového modelu [10]

Z obrazku vySe je patrné, ze se tato metodika sklada ze 7 fazi. Témito fazemi jsou
pozadavky, analyza, navrh, implementace, testovani, pfedani a provoz. [10]

1. Pozadavky — V této fazi se definuji potencionalni pozadavky a terminy. Jsou
zkoumany pokyny pro projekt, které jsou nasledné zaneseny do dokumentu
obsahujiciho formalni pozadavky, ktery se také nazyva funkcni specifikace.
V prabéhu této faze se prozatim nespecifikuji konkrétni procesy, pouze dochazi

k definovani a planovani projektu. [10], [11], [12]



Analyza — V ramci této faze dochazi k analyze specifikaci systému za ucelem
vytvoreni produktového modelu a obchodni logiky. Zaroven dochazi ke kontrole
finan¢ni a technické Casti, aby se ovéfilo, zZe je projekt proveditelny. [10], [11], [12]
Névrh — Dochazi k vytvoreni dokumentu obsahujiciho specifikaci, ktera umoziiuje
vytvotit si nahled na technickou cast navrhu (programovaci jazyk, hardware,
architektura, sluzby, zdroj dat). [10], [11], [12]

Implementace — Pfi implementaci dochazi k vyvijeni samotného kodu softwaru na
zakladé specifikaci, logiky a modelt z predchozich kroka. VétSinou se vytvari
jednotlivé  ¢asti  nebo  komponenty pied tim

zkompletovan. [10], [11], [12]

, nez je  software
Testovani — Ve fazi testovani je cilem odhalit a identifikovat problémy, které je
nezbytné opravit nebo vyfesit. Toho je docileno za vyuziti riznych druht testovani.
Mezi tyto testy se fadi Alfa testovani, které je realizovano vyvojovym tymem. Po
Alfa testovani pfichdzi na fadu Beta testovani, ve kterém je produkt testovan
vybranou skupinou uzivatelt. Jakmile je dokonCeno Alfa i Beta testovani, tak
dochazi k testovani zdkaznikem nebo také pfijimaci testovani, které ma za vysledek
pfijmuti nebo zamitnuti vysledku. [10], [11], [12]

Predani — V této fazi je software zcela dokoncen a dochazi k jeho nasazeni do
produk¢niho prostiedi. [10], [11], [12]

Provoz — Faze provoz je posledni fazi ve vodopadovém modelu. Téato faze nema
specifikovanou dobu trvani a pfi jejim trvani dochazi ke korektivnim, adaptivnim
nebo zdokonaluyjicim udrzbam jejichz ucelem je zajistit zlepSovani, aktualizaci
a zdokonalovani produktu. Toho muze byt docileno opravenim chyb nebo Spatného
navrhu softwaru, pfidanim funkce vyzadané zakaznikem nebo zménou systémového

prostredi. [10], [11], [12]

Vyhody a nevyhody

Vyhodou této metodiky je, Ze je jednoducha, protoze vSechny faze jsou usporadany

za sebou. Lze zjistit v jaké fazi se aktualné projekt nachazi a nelze vstoupit do nasledujici

faze, dokud neni dokoncena faze aktualni. [10]

Nevyhody této metodiky jsou u vétsich projekti ov§em vétsi nez vyhody, protoze se

velmi obtizné detekuji a opravuji chyby. Divodem je, Ze se na pocatku vytvati specifikace,

ale zakaznik nema casto konkrétni predstavu ¢i znalost moznosti a pfipadnych omezeni

a jelikoz se v prub&hu nepiedpoklada zapojeni zakaznika, ktery se znovu vyskytuje az ve
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fazi predani a nevidi prubézné vysledky. Z tohoto duvodu je obtizné zapracovat ptipadné
pfipominky. Dal§im davodem je, Ze pokud je ve fazi testovani nalezena chyba, je nezbytné
vratit se na zacatek a vétSinou i prepracovat cely projekt. Pravé kvili t€émto problémum

s flexibilitou se dnes jiz tolik tato metodika nepouziva. [10]

3.4.1.2 Iterativni metodiky

Dle [10] se tento typ metodik snazi vyuzivat, jak jiz nazev napovida iterativni pfistup,
ktery u vodopadové metodiky chybi. To je feSeno tim, ze se provede urCity proces

v nasledujicim poradi:

1. Specifikace pozadavki — Identifikuje se, co je potieba.

2. Analyza — Provedou se potifebna meéteni.

3. Néavrh — Dojde k navrhu postupu.

4. Implementace — Postup se realizuje.

5. Testovani — Dojde k ovéfeni toho, zda byl splnén cil.

6. Pokud cil nebyl splnén, dojde k vraceni do prvniho bodu.

Specifikace l

Analyza
pozadavk(

Testovani Navrh

Implementace
Obrdzek 5 — Iteracni cyklus [10]

Z obrazku vyse je patrny takzvany iteracni cyklus, ktery je zakladem pro nékolik
iterativnich metodik (napiiklad Spiralova metodika nebo Rational unified process). Obé
zminéné metodiky maji spolecné to, ze po kazdé iteraci si muze zakaznik dil¢i cast vyzkouset
a vratit k této Casti pfipominky. Zaroven je po kazdé iteraci provedeno testovani. Pripadné

opravy jsou soucasti dalSi iterace. Dale v kazdé iteraci dochazi k testovani aplikace
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zakaznikem, ktery hledd nejen chyby, ale také posuzuje, zda systém spliiuje jeho
pozadavky. [10]

Iterativni metodiky také vyuzivaji dalsi nastroje, mezi které patii napriklad nastroje
typu CASE, tj. Computer Aided Software Engineering. Diky t€émto nastrojim je mozné
vyuzivat rizné grafické modely, které usnadniuji orientaci ve vétsich projektech a pochopeni

vazeb mezi individualnimi strukturami v ramci projekt. [10]

Agilni metodiky jsou na rozdil od tradi¢nich metod zaméfeny na eliminaci zbytecné
byrokracie, dokumentovani kazdé udalosti nebo aktivity a zjednoduSeni procesu zmény.
Nicméné je dulezité podotknout, Ze cilem neni eliminovat vSe za kazdou cenu, ale jedna se
o jiny a efektivnéj§i pristup k poradku. [10]

Zakladnim principem je tedy tvorba systému, ktery je readlnou hodnotou vyvoje
a odsunuti dokumentace do pozadi, protoze dokumentace se nevytvaii z divodu nezbytnosti

jeji existence, ale aby bylo mozné software lépe vyvijet, udrzovat a pouzivat. [10]

3.4.1.3 Agilni manifest

Agilni manifest je prohlaseni sepsané skupinou jedinci zaméfenych na vyvoj
softwaru s presvédcenim, ze vyvoj lze provadét 1épe nez do té doby. Tento manifest ma
4 zakladni hodnoty a to:

1. Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji

2. Fungujici software pied vyCerpavajici dokumentaci

3. Spoluprace se zakaznikem pfed vyjednavanim o smlouvé
4. Reagovani na zmény pied dodrzovanim planu [10]

Prvni bod pojednava o tom, Ze v ramci projektu jsou sice procesy a nastroje dilezité,
ale pro agilni metodiky jsou dulezitéjsi jedinci véetné jejich potieb, vkladu do projektu
a interakce, protoze nastroje a procesy slouzi pouze pro uspokojeni jejich potieb
a uskute¢néni planované interakce. [10]

Druhy bod popisuje to, co jiz bylo zminéno vyse a to, ze cilem je funkéni software
a dokumentace je nastroj. Zaroven to ale neznamena, ze by se dokumentace neméla vytvaret
vubec. [10]

Treti bod klade diraz na to, aby pfed tvorbou co nejpresnéjSich smluv, které resi
pravnici a vedouci pracovnici, méla prednost spoluprace a komunikace, ktera vede

k hotovému projektu na rozdil od projednavani co nejdetailnéjSich smluv. [10]
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Ctvrty a posledni bod je zaméfen na to, e na rozdil od tradiénich metodik, kde se
klade diraz na striktni dodrzovani planu, coz vede k tomu, ze zakaznik nema v prabéhu
moznost zasahovat do vysledku. U agilnich metodik je proto dirazem komunikace, aby bylo

mozné reagovat na zmeény ze strany zékaznika a tim docilit jeho spokojenosti. [10]

3.4.1.4 SCRUM

SCRUM je framework slouzici pro usnadnéni prace lidem, tymim nebo organizacim

tak, aby bylo mozné adaptivné fesit slozité problémy. [13]

Cyklus
BRM = Backlog Refinement Meeting | Retrospective
SPM = Sprint Planning Meeting A Meeting
Daity
| mee(mg I >
» |
[zahajovaci ‘ Review K
Ep > BRM | » T . ["Konetny

Lmeellng -1 Meeting |

Obrazek 6 — Pritbéh vyvojového cyklu rizeného metodikou SCRUM [10]
Cyklus fizeny metodikou SCRUM je mozné rozdélit do 3 etap (zahéjeni, samotny
vyvoj a ukoncCeni). V etapé zahajeni dochazi k zahajeni vyvoje jako takového. Dochazi k
ujasnéni zpusobu spoluprace, cili vyvoje, déli se role a kompetence a dochazi k seznameni
vyvojového tymu. V samotném vyvoji se poté vyviji dana aplikace formou iteraci nebo také
sprintd. Ve tfeti a posledni etapé nazvané ukoncéeni se produkt finaln€ testuje a po

akceptovani je nasledné nasazen. V okamziku, kdy je projekt nasazen, dochazi k oficialnimu

ukonceni. [10]

Pro porozuméni metodice SCRUM je nezbytné znat zakladni pojmy a artefakty, které
jsou popsany nize. [10]

User story — uzivatelské ptibéhy
Uzivatelské pribéhy jsou scénafe, kterymi se definuji akce pomoci

jednoduchych vét. Tyto akce bude poté uzivatel ze specifického pohledu v systému
vykonavat. Pfikladem muze byt, ze po stisknuti urcitého tlacitka dojde ke specifické
akci. [10]

Sprint
Tento pojem oznacuje jednotlivé iterace z velkého mnozstvi cykll, které se

opakuji pfi vyvoji softwaru. Avsak je dilezité zminit, ze ne vSechny iterace musi byt

sprint, protoze tento nazev se pouziva specialné u metodiky SCRUM. Vysledkem
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vSech sprinti ma byt spustitelna aplikace, kterou lze ovéfit a testovat. To v praxi
znamena, ze se vytvori aplikace, ktera sice nemusi mit v§echny funkce, ale je mozné
ale ani pfili§ dlouhé, protoze u kratkych neni dostatek ¢asu na vyvoj kvuli
meetingim, a naopak u dlouhého je obtizné planovani. V idealnim ptipadé by mél
byt sprint dlouhy dva az ¢tyfi tydny, ale akceptovatelna délka je i od tydne do Sesti
tydnt. [10]
Backlog

Timto pojmem lze oznacit jakysi seznam nezpracovanych kol nebo také
uzivatelskych pribéha, které je nezbytné dokoncit. Backlog se déli na product
backlog a sprint backlog. V ramci product backlogu je obsazen seznam vSech
uzivatelskych piibéhd, které je potieba dokoncit béhem vyvoje celé aplikace. Oproti
tomu sprint backlog obsahuje pouze tkoly, které se musi dokoncit v ramci daného

sprintu. Sprint backlog je tedy podmnozinou product backlogu. [10]

V ramci SCRUMu se vyskytuji 3 role (Product Owner, SCRUM Master a SCRUM

Team Member). Se v§emi rolemi se v ramci tohoto frameworku pocitd, neni tedy mozné, ze

by néektera z téchto roli byla vynechéana. [10]

1.

Product owner — Ukolem této role je dle [10] zastupovani zakaznika, tedy
rozhodovani, jak bude produkt vypadat a fungovat. Neni nezbytné, aby byl Product
owner zaméstnancem zakaznika, ale muze se jednat osobu, ktera byla pouze
zakaznikem najata s pfedpokladem, ze je schopna komunikovat s osobami z daného
zaméteni nebo okruhu. Jeho dal§im ucelem pro projekt je:

a. Definice vize — Urcuje spolu s dal§imi osobami pracujicimi pro zakaznika,
jakym smérem se ma projekt vyvijet, definuje jeho cil a cemu se ma projekt
vyvarovat. [10]

b. Definice ukolt (tvorba Backlogu) — V ramci tohoto ucelu tvofi Product
owner seznam ukoll pied zahajenim vyvoje a tim udava, jak bude vysledny
software vypadat. AvSak, aby bylo mozné tento seznam ukolu vytvofit, je
nezbytnd komunikace mezi Product ownerem, vykonnymi pracovniky
zakaznika a vyvojového tymu. To je nezbytné pro to, aby ukoly odpovidaly

tomu, co chce zakaznik a co je mozné realizovat. [10]
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c. Definice priorit — V piipadé definice priorit dochazi k definovani priorit
jednotlivych funkcionalit. Pro nastaveni spravné stupnice ohodnoceni priorit
je potieba, aby se na konkrétni Skale dohodl stymem. Na zakladé této
stupnice Product owner jiz bez tymu ohodnoti jednotlivé funkcionality. Toto
hodnoceni se mize v pribéhu ménit na zakladé rozhodnuti managementu
firmy nebo riznych vnéjsich zmén (naptiklad zména legislativy). [10]

d. Respektovat tym — Product owner nemuze diktovat vyvojovému tymu jak,
v jakém poradi nebo jakym zpuisobem maji ukoly plnit. Jeho ucelem je starani
se pouze o procesni stranku. V pfipade technické stranky musi respektovat
vedeni SCRUM mastera a technologické postupy. [10]

e. ZruSeni sprintu — Tuto pravomoc ma Product owner pro pfipad, zZe je jasné,
ze dany vyvojovy cyklus, nebo také sprint neni mozné dokoncit s dobrym
vysledkem a naklady na zrusSeni jsou pfijateln€jsi nez naklady potfebné na
dokonceni. [10]

f. Komunikace se zakaznikem — Jak jiz bylo zminéno vyse, ukolem Product
ownera je komunikace se zdkaznikem. Slouzi tedy jako komunika¢ni kanal
mezi zakaznikem a vyvojovym tymem. [10]

2. SCRUM Master — Jedna se manazerskou roli, kterd nema za ukol fungovat jako
bézny §éf, protoze ten neni ve SCRUMu vyzadovan, ale ma za ucel umoznit tymu
pracovat. V ramci projektu SCRUM Master pomaha tymu dosahovat vyty¢enych
cili (koordinace meetingli, pfiprava dokumentace a dalsi), eliminovat a fesit
problémy, motivovat k lepSim vysledkiim a vytvaret ochranu pied vnéjSimi vlivy,
aby nedochazelo k rozptylovani od definovanych cilt. [10]

3. SCRUM Team Member — Pod tuto roli spadaji bézni ¢lenové tymu nebo také
pracovnici, ktefi vykonavaji jednotlivé ukoly (uzivatelské pfibehy), ale zaroveri se

mohou vyjadrovat k vécem spojenym s projektem. [10]

3.4.1.5 Extrémni programovani

Tato metodika vyuziva kratkych délek interakci oproti tradiénim metodikam, kde se
délka udava v meésicich nebo v pfipadé SCRUMu v tydnech, u extrémniho programovani se
udava ve dnech (muze se jednat i obdobi krat$i napfiklad hodin). Toto kratké obdobi

pottebné pro ukonceni jednotlivych iteraci je pravé to, co déla tuto metodiku extrémni. [10]
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Dal§imi zasadnimi rozdily oproti tradi¢nim metodikam jsou testovani, spoluprace
a zmény. Zasadnim rozdilem u testovani v ramci této metodiky je skutecnost, ze se necCeka
s testovanim tyden ¢i déle, ale testuje se neustale. Pfi kazdé iteraci se navrhne
a naimplementuje zména, ta se poté otestuje a nasadi. Na tomto testovani se muze podilet
i zakaznik, protoZe se s nim spolupracuje, jako by byl soucasti vyvojového tymu a v podstaté
sejiistava. U zmén je rozdil takovy, Ze jsou béznou soucasti vyvoje, protoze je mozné meénit
pozadavky i nékolikrat denn€ nebo zahazovat riizné ¢asti vytvoreného kodu. [10]

V ramci této metodiky existuji 4 zakladni hodnoty, na kterych je zalozena. Jedna se
o komunikaci, jednoduchost, zpétnou vazbu a odvahu. [10]

Komunikace je zakladni hodnotou, jelikoz je v ramci extrémniho programovani
nezbytné, aby spolu vSichni komunikovali (manazefi, vyvojafi, zdkaznik a dalsi ziCastnéni)
v ramci celého vyvojového cyklu. Ztoho divodu se zde témér nevyskytuji schizky
a v pripadé problému se ihned komunikuje bez Cekani na jakoukoliv schiizku. K tomuto
pfispiva i fakt, Zze tym Casto sedi v jedné velké mistnosti. To eliminuje situaci, ktera mize
nastat v metodikach tradi¢niho vyvoje, kdy analytik napise analyzu a programator tuto
analyzu pfevezme bez jakékoliv komunikace mezi nimi. [10]

Jednoduchost je zde zafazena z toho diivodu, ze se ned¢la to, co neni nezbytné nutné.
Nepise se dokumentace, ktera neni potieba a nepouzivaji se rizné formulafe. Nepise se ani
kod, ktery by mohl byt potencionalné v budoucnu uzitecny, protoze v dany okamzik neni
potieba, jelikoz v budoucnu se mize vSe zménit. [10]

Zpétna vazba je pro extrémni programovani potieba, protoze se vSe neustale testuje
a na zakladé vystupu z testovani se upravuje dalsi postup. Tim se zamezuje zbyteCnému
cekani, protoze se vSe okamzité testuje a nasledné pfipadné opravuje. Tento postup je
nezbytny i ze strany zékaznika. [10]

Extrémni programovani se také neobejde bez odvahy, protoze je nezbytna pro
zahajeni okamzitého feSeni problému bez odkladani, jelikoz zde neni Cas cekat na schiizku,
ale okamzité komunikovat. Odvaha je zde potieba i pro zahozeni jiz hotové prace a zacatku

od znova. [10]

3.4.1.6 Vyvoj fizeny vlastnostmi (Feature Driven Development)

Pfi tomto typu vyvoje se nejprve navrhne doménovy model, ktery vystihuje cely
model. Ten je poté transformovan na seznam vlastnosti nebo také na elementarni

funkcionality, které maji ur€itou hodnotu pro uzivatele. [10]
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Vyvoj se déli na 5 fazi, z nichz 3 jsou sekvencni a 2 iterativni. Cilem sekvencnich
fazi je zejména vytvotit doménovy model. Jednotlivé iterativni faze trvaji zpravidla 2 tydny
a v kazdé z nich se implementuji specifické vlastnosti systému. Pribézné vysledky a nové
verze produktu se davaji zakaznikovi podobné jako u SCRUMu. Na rozdil od extrémniho
programovani je vSak prace jednotlivym programatoram pfidélena a nevybiraji si ji

sami. [10]

3.4.1.7 Vyvoj fizeny testy (Test Driven Development)

V této metodice jsou prioritou testy, které se navrhuji jako prvni a nasledné je
napsano jen takové mnozstvi kodu, které je potieba pro tspeésny prachod testem. Neni tedy
naprogramovano to, co nedefinuji zadané testy. Pokud projdou vSechny testy, je vyvoj

povazovan za uspesny. [10]

3.4.1.8 Lean development

Lean development neni az tolik metodika jako souhrn pravidel slouzici pro
zefektivnéni a zrychleni vyvojového procesu. Tato pravidla fikaji: eliminovat zbytecné,
zduraznit proces uceni, rozhodovat se co nejrychleji, posilit odpovédnost tymu a mit nahled
na systém jako na celek. Soucasti jsou zaroven rtizné principy a nastroje, diky kterym je

mozné realizovat tato pravidla. [10]

3.5 Multimédia

Tato kapitola bude zamérena na vymezeni pojmu multimédia a formaty multimédii,
které bude mozno v ramci aplikace vyuzit.

Pojmem multimédia se oznaCuje zobrazeni informaci pfitazlivou a interaktivni
formou za pouziti kombinace textu, zvuku, videa, grafiky nebo animaci. Lze tak tedy oznacit
prezentovani informaci za vyuziti pocitacti. Pod multimédia spada e-mail, videokonference,

multimedialni zpravy MMS a dalsi. [14]

3.5.1 Soucasti

3.5.1.1 Text

Text je soucasti vétsiny multimédii a mize mit razné velikosti a typy fontd. [14]
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3.5.1.2 Grafika

S vyuzitim grafiky lze docilit atraktivnéjsiho multimédia, protoze lidé nemaji ¢asto
radi dlouhé Cteni textu. Z toho divodu se vyuziva grafika, ktera miize pomoct s vysvétlenim
konceptu. Grafika se déli na 2 typy: bitmapové obrazky, vektorova grafika. Bitmapové
obrazky jsou bézné obrazy, které lze poridit napfiklad vyfotografovanim nebo
naskenovanim. Oproti tomu vektorova grafika se nepofizuje, ale je tvofena v pocitaci a je

tedy i editovatelna. [14]

3.5.1.3 Zvuk

V piipadé€ potieby je mozné vyuzivat zvuk. Pod zvuk spadd mluvené slovo, hudba

nebo zvukové efekty. [14]

3.5.1.4 Video

Video je dalsi cast, ktera se pouziva v ptipadé multimédii. Pod timto pojmem se
skryva pohybujici se obraz. Kromé pohybujiciho se obrazu se muze video vyskytovat
v kombinaci se zvukem. Video ma sice vyS$si naroky na vypocetni vykon, ale za to je mozné

skrze néj prezentovat velké mnozstvi informaci v kratkém ¢asovém useku. [14]

3.5.1.5 Animace

Pojmem animace se oznaCuje proces rozpohybovani statickych obraz tak, ze
zpusobuji dojem pohybu. Ve skutecnosti, se ale jedna o sekvenci obrazu, které jsou po sobé

rychle zobrazeny. [14]

3.5.2 Pouzité formaty

3.5.2.1 Graphics Interchange Format (GIF)

Jedna se o format vyvinuty spolecnostmi UNISYS Corporation a CompuServe, ktery
byl originalné urCen pro pienos grafickych obrazkd s vyuzitim telefonni linky skrze
modemy. V ramci tohoto standardu je vyuzivan Lempel-Ziv-Welch kompresni algoritmus,
ktery byl lehce upraven tak, aby vyuzival seskupeni fadkt. Limitem tohoto formatu je to, ze
jej lze pouzit pro 8bitové obrazky, tedy maximalné takové, které vyuzivaji do 256 barev.
Zajimavou vlastnosti formatu GIF je to, ze umoziuje prokladani, neboli postupné

vykreslovani pixelt v fadcich vzdalenych od sebe s vyuzitim 4 prachodu. [15]
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Tento format ma dvé verze. Prvni verze se nazyva GIF87a a jedna se o relativné

jednoduchy format. [15]

GIF signature

Screen descriptor

Global color map

Image descriptor

Repeated

Local color map 1 to n times

Raster area

GIF terminator

Obrézek 7 — Formdt GIFS7a [15]
Na obrazku vySse je zobrazena struktura formatu GIF87a. Prvni ¢ast je podpis a sklada
se ze 6 bytl. Nasleduje deskriptor, ktery je 7 bytovy a obsahuje informace, které prislusi
vS§em obrazkim v souboru jako je vyska a Sitka obrazu, pozadi, jehoZz barva je na zakladé

indexu definovana v globalni barevné map¢, nebo také v tabulce barev. [15]

Bits
76543210 Byte#

Red intensity 1 Red value for color index 0

[

Green intensity Green value for color index 0

Blue intensity 3 Blue value for color index (0
Red intensity 4 Red value for color index 1
Green intensity 5 Green value for color index 1
Blue intensity 6 Blue value for color index 1

(continues for remaining colors)

Obrazek 8 — Tabulka barev formatu GIF [15]

V globalni barevné mapé€ se muze nachazet vice informaci o barvach, kdy kazda
barva ma svij index, ktery se poté dale vyuziva. Poté se zde nachazi definice obrazku,

kterych muze byt i vice podle potieby. [15]
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Dulezitou zménou ve verzi GIF89a je pridani nové fady definic rozsifujicich bloki,
které umoznily podporu jednoduchych animaci, prihlednosti nebo prodlevy mezi obrazky.
Zarovei bylo v této verzi piidano sefazeni barev v tabulce barev, coz umoziuje prednostni
zobrazeni nejdulezitéjSich barev pro pfipad, ze dekodér nema k dispozici velké mnozstvi

barev. [15]

3.5.2.2 Joint Photographic Experts Group (JPEG)

Standard pro kompresi JPEG byl vytvofen Mezinarodni organizaci pro normalizaci,
ktera se také oznacuje zkratkou ISO nebo neformalné Joint Photographic Experts Group na
zakladé jejiz nazvu byl tento standard také pojmenovan. Principem JPEGu je vyuziti
nedokonalosti lidského zraku, diky ¢emuz lze docilit vysoké miry komprese. Lidské oko
v kombinaci s mozkem neni schopné vidét extrémné jemné detaily. V ptipadé, ze se objevuje
spousta zmén v ramci nékolika pixell, oznaCuje se to jako obrazovy segment s vysokou
prostorovou frekvenci (dochazi k velkému mnozstvi zmén v (x, y) prostoru). V pifipadé
barevného vidéni je tento jev jesté viditeln€jsi nez ve stupnich Sedi. Proto jsou barevné
informace u formatu JPEG vypustény (mizou byt vypustény Castecné nebo zprimeérovany)
a nasledn€ jsou reprezentovany ve frekvencnim prostoru (u, v) misto (x, y). To v praxi
znamena, ze dochazi k ohodnoceni rychlosti zmén v osach x a y od nizké k vysoké rychlosti
a na zakladé toho je vytvofen novy obraz seskupenim koeficienti nebo vah danych
rychlosti. [15]

Vysledné vahy, které jsou pouzity pro ohodnoceni zmén s nizkymi rychlostmi, jsou
preferovany pomoci déleni né€jakym velkym celym cislem a zkraceny. Po dokonceni jsou
nizké hodnoty vynulovany. Jakmile dojde k vynulovani nizkych hodnot, pouzije se schéma
pro efektivni reprezentovani dlouhych sérii nul a obrazek je timto zplisobem zkomprimovan.
Protoze v§ak dochazi k zahazovani informaci, tak se tento format oznacuje za ztratovy i pies
to, ze existuje bezeztratovy rezim. V pripadé JPEGu je mozné si zvolit urovern komprimace,

(vychozi faktor kvality je 75) ¢imz bude ovlivnéna velikost, ale také kvalita. [15]

3.5.2.3 Portable Network Graphics (PNG)

Tento format je urCen pro tvorbu obrazku nezavisle na platformée. Zarover je jeho
cilem nahradit standard GIF, oproti kterému dokaze PNG vyuzit na 16 biti na pixel

v kazdém barevném kanalu, coz odpovida 48bitové barve€, a pridat dalsi dulezité funkce.
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Casteénym divodem pro vytvofeni tohoto standardu bylo to, Ze spole¢nosti UNISYS
a CompuServe vlastnily patent na kompresni metodu Lempel-Ziv-Welch. [15]

Mezi vyznamné zmény dale patii to, ze soubory jsou schopné obsahovat informace
o korekci gama slouzici pro korektni zobrazeni barevnych obrazku a informace o alfa kanalu
pro potieby fizeni prihlednosti. Oproti GIFu, ktery pro zobrazovani pixelt pouziva
progresivni zobrazeni, které je postaveno na fadkovém prokladani se u PNG vyuziva
postupné zobrazeni ve dvourozmérném prokladani s vyuzitim 7 prichodi skrze kazdy blok

8x8 obrazku. [15]

3.5.2.4 MP4 (MPEG-4 c¢ast 14)

MP4 je kontejnerovy format ureny pro stahovani, streamovani a sdileni video
obsahu. Tento format je schopny obsahovat obrazky zvuk nebo 1 titulky a vychazi
z QuckTime File Format. Divodem, proc je tento format oznacovan jako kontejnerovy je to,
Ze muze obsahovat velké mnozstvi typt zvuki a videi. Jedinou podminkou je, Ze tato videa
a zvuky musi byt zakodované kodekem, ktery je kompatibilni s timto formatem. [16]

V ramci formatu MP4 se vyuziva ztratova komprese, ale i pfes to si video zachovava
vysokou kvalitu, diky ¢emuz je tento format ideéalni pro streamovani nebo stahovani videi
na internetu. Do videa v tomto formatu lze pfidat nejrizngjsi typy medii od zvuku, pies
obrazky, az po 3D obrazky s komplexnimi metadaty. Diky tomu, je mozné poskytnout
divakovi rizné interaktivni prvky, jako jsou napftiklad navigace. [16]

U formatu MP4 neni presné€ dana struktura a Ize ho rozsifit. Diky tomu lze vytvofit
vlastni struktury a hierarchii pro data. Soubor ve formatu MP4 lze rozdélit na 2 ¢asti. Prvni
jsou data, ktera souvisi s médii (zvuk, obraz) a druha Cast jsou metadata, ktera obsahuji
ptiznaky a Casova razitka. Individualni ¢asti tohoto souboru nesou oznaceni atomy a jejich

minimalni velikost je 8 byt (Prvni 2 oznacuji jeho velikost a dalsi 4 nesou informaci o jeho

typu). [16]
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3.6 Raspberry Pi

Obrazek 9 — Raspberry Pi 4 Model B [17]

Raspberry Pi je zatfizeni podobné pocitaci, telefonu nebo notebooku s tim rozdilem,
Ze se vSe potiebné nachazi na jediné desce tisténych spoju priblizné s rozmérem platebni
karty, proto se také tento pocita¢ oznacuje jednodeskovy. Je mozné jej vyuzit pro podobné
ukony jako bézny pocitac i kdyz tyto tkony na ném mohou trvat o néco déle. [17]

Toto zafizeni vzniklo za Gi¢elem podpory praktického vyuzivani pocitaci pii vyuce.
Zafizeni zrodiny Raspberry Pi se pouzivaji v tfidach, domacnostech, kancelafich,
tovarnach, datovych centrech nebo dokonce i v bezpilotnich lodich. Od pivodniho vydani
se vydalo hned nékolik riznych modeld s riznymi rozdily. Mezi takové rozdily patii
vylepsSené specifikace, konfigurace pro specifické vyuziti nebo s jinymi rozméry (naptiklad
Raspberry Pi Zero). VSechny tyto verze, ale maji spolecné to, ze je mozné spoustét rizny
software napfi¢ vSemi verzemi. To znamend, ze pokud lze pustit software na jedné z verzi
Raspberry Pi, je mozné jej pustit i na ostatnich verzich. A to se tyka i opera¢niho systému.
Avsak tento software nemusi fungovat stejné rychle, jako na verzi pro kterou je urcen,

nicmén¢ fungovat bude. [17]

3.6.1 Komponenty

Na desce tohoto jednodeskového pocitace se muze nachazet hned nékolik dialezitych
komponent, kdy kazda z nich ma svuj specificky acel. Mezi tyto komponenty patii systém

na ¢ipu (SoC), operacni pamét (RAM), radiovy modul, USB fadic¢ a integrovany obvod pro
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spravu napajeni (PMIC). V ramci SoC je zahrnuta centralni procesorova jednotka (CPU),
ktera se stara o vypocetni operace a graficky procesor (GPU), jehoz ucelem jsou operace
spojené s grafikou. RAM je urCena pro uchovavani dat, se kterymi se v dany okamzik
pracuje. Tato data se v RAM nachazi pouze, pokud je napajena, pokud dojde ke ztraté
napajeni, nebo k vypnuti zafizeni, tak jsou data RAM ztracena. V okamzik, kdy dojde
k ulozeni, tak dochazi k ulozeni dat na microSD kartu, ktera si tato data uchova oproti RAM
i po vypnuti. Ugelem radiového modulu je umoznéni bezdratové komunikace. Tento modul
zahrnuje jak WiFi radio, tak Bluetooth radio, diky cemuz je mozné komunikovat s okolnimi
zatizenimi nebo senzory. USB fadi¢ je nezbytny pro spravu a provoz USB portd na
Raspberry Pi. Posledni komponenta, a to integrovany obvod pro spravu napajeni, ma za ukol

fidit napgjeni. To je dodavano skrze USB port ureny pro napéajeni Raspberry Pi. [17]

3.6.2 Univerzalni vstupné/vystupni (GPIO) piny

Obrazek 10— GPIO piny [17]

GPIO piny se na Raspberry Pi nachazi pro umoznéni komunikace s dalS§im
hardwarem. Pfikladem muzou byt rizné LED diody, tlacitka nebo i teplotni Cidla, joysticky

a senzory slouzici pro monitorovani pulzni frekvence. [17]

P00 ©90 ©000 © 090

0000 ©OORO0000 000000

Raspberry Pi pin numbers (4B, 3B+, 3B, 2B, Zero, A+, B+)

O GPIO . Ground O 3v3 . 5V ID EEPROM.

Obrazek 11 — Vyznam jednotlivych GPIO pinii [17]
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GPIO header na Raspberry Pi 4B, 3B+, 3B, 2B, Zero, A+ a B+ je slozen celkem ze
40 pint. Zatimco nékteré piny jsou urCené pro poskytovani napajeni, jiné jsou ureny pro
pfipojeni, vyhrazeny pro hardware rozsifujici funkce nebo pro fyzické vypocetni projekty.
Tyto piny se dale deli do typovych kategorii 3V3, 5V, Zem, GPIO, ID EEPROM. Prvni
3 kategorie (3V3, 5V a zem) slouzi pro napajeni, kdy 3V3 poskytuje napéti 3,3 V, které
odpovida internimu napéti Raspberry Pi, 5V, jak jiz nazev napovida poskytuje napéti 5 V.
Zem slouzi pro uzavieni obvodu. Piny z kategorie GPIO jsou univerzalni vstupné vystupni
piny oznacené Cisly od 2 do 27. Piny z posledni kategorie ID EEPROM jsou vyhrazeny pro
vyuziti takzvanych HAT (Hardware Attached on Top) nebo jiného ptislusenstvi. [17]

3.7 Hypertext Markup Language

Hypertext Markup Language nebo také zkracené HTML je znackovaci slouzici pro
urceni struktury webovy stranek, sam o sobé neumoziiuje upravu vzhledu stranky nebo
pfidani interaktivity. Pro pfidani interaktivity a upravy vzhledu se HTML casto vyuziva
v kombinaci s Kaskadovymi styly nebo skriptovacim jazykem Javascript. [18], [19]

Struktura HTML se vytvaii pomoci takzvanych tagt, kdy kazdy ma svij specificky
ucel. Vétsina tagh se zapisuje ve formé 2 tagli (pocatecni a uzaviraci — <tag>obsah</tag>),
ty se nazyvaji parové. Poté jsou tagy, které uzaviraci tag nemaji a ty se nazyvaji neparové
(napriklad tag <img>, ktery slouzi pro vykresleni obrazku). Kromé tagh existuji také
atributy, které se zapisuji v ramci tag (napiiklad <p class="text”> obsah </p>), kde class je
atribut a text je hodnota tohoto atributu. Atributy jsou uréeny pro uchovavani informaci
o daném tagu nebo oznaCeni tohoto tagu, které lze vyuzit pro stylovani nebo jinou

manipulaci. [18], [19]

himl
head
meta charset="UTF-2
meta X-UA-Compatible” content="IE-ecdge

meta name="viewpert" ccontent="width=device-width, initial-scale=1.e

title>pefinition of HTML</title
head
body

<! -_Page content s

body
html

Obrazek 12 — zdkladni struktura html stranky [18]
Na obrazku vyse je vyobrazeno zakladni usporadani HTML stranky. Pocatecni tag
<IDOCTYPE html> slouzi pro specifikaci toho, ze soubor je ve formatu HTMLS, pod nim
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nasleduje parovy tag html, ktery se musi nachazet ve vSech HTML dokumentech. Obsah
tagu html se déli na 2 dulezité tagy head a body. V tagu head se nachazi informace o strance,

stylech. Oproti tomu tag body obsahuje obsah, ktery je prezentovan uzivateli. [18], [19]

3.8 Kaskadové styly

Kaskadové styly nebo zkracené CSS (Cascading Style Sheets) se pouziva definovani
vzhledu stranky. V ramci CSS se pouzivaji pro zmény stylt takzvané vlastnosti, kdy kazda
vlastnost slouzi pro upravu specifického formatu jednotlivych prvku. Jednotlivé styly se
mohou bud’ nachazet v hlavicce jednotlivych souborti nebo jsou definovany v separatnim

souboru, ktery se napoji na danou webovou stranku. [20]

3.8.1 Princip

V ramci CSS se vyuzivaji pravidla, ktera se aplikuji na prvky vyskytujici se na
webové strance. Tyto pravidla aplikuje prohlize¢ na jednotlivé prvky s vyuzitim takzvanych
selektori. Tyto selektory se déli na nékolik typi a mezi zakladni patii typové
a univerzalni. [20]

Pod typové selektory lze zaradit pravidla, ktera vybiraji typ prvku (naptiklad hr).
Pokud je vytvoreno pravidlo pro typovy selektor, tak jsou pravidla aplikovana na vSechny
instance tohoto typu. Napfiklad pravidlo: ,,hr {width: 50%;}“ nastavi Sitku na 50% Sitky
kontejneru, ktery dany element obklopuje pro vSechny elementy typu hr. [20]

Oproti tomu univerzalni selektor, ktery je oznaCen * slouzi pro nastaveni pravidla
pro vSechny elementy na strance. [20]

Existuji vSak 1 dal§i selektory, mezi které patfi selektory tfid a selektory ID. Tyto
selektory funguji na podobném principu s tim rozdilem, ze se lisi lehce zplisob zapisu
a aplikuji se pouze na elementy, které maji definovanou specifickou hodnotu v ramci
atributu class nebo id. Selektor tfid se zapisuje s teCkou (napfiklad .nazev-tridy) na zacatku
a za ni nasleduje nazev tfidy. V pripade selektoru ID se na zaCatku vyskytuje hashtag
(naptiklad #nazev-id). V piipadé ID je nezbytné dodrzet v ramci jedné stranky unikétnost.
Nesmi se tedy na jedné strance vyskytovat vice elementt se stejnym ID. [20]

Jednotliva pravidla mohou byt sdilené napfi¢ vSemi selektory. Lze toho docilit
vyuzitim Carky, ktera jednotlivé selektory oddeli. Nasledujici pravidlo: ,,.red, .conspicuous,
h1 {background-color: tomato;}* je tedy aplikovano na element s tfidou .red, .conspicuous,

a instance elementu typu hl. [20]
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3.9 Hypertext Preprocessor

Hypertext Preprocessor neboli PHP je skriptovaci jazyk urCeny zejména pro tvorbu
webovych stranek s tim, Ze jej 1ze vlozit pfimo do HTML. To je mozné z toho davodu, Ze
kod je proveden na strané serveru a vysledek je vracen do prohlizece uzivatele. [21], [22]

Aby bylo mozné vyuzivat PHP, tak je nezbytné do souboru, kde bude kod umistén,
vlozit znaCku <?php, kterd oznacuje zacatek skriptu a 7>, ktera oznacuje konec. Cokoliv
mezi témito 2 znackami se zpracuje jako PHP skript. Kromé toho je potieba, aby mél soubor
1 pozadovanou koncovku tedy .php, bez toho se kod neprovede. Soubory s koncovkou .php
vSak nejsou vyhrazeny pouze pro PHP, ale mohou obsahovat veskery kod jako bézné html

soubory. [22], [23]
DOCTYPE html
html
body

hl:My first PHP page</hl

<?php
echo "Hello World!™
P>

body
html
Obrdzek 13 — Soubor .php ve spojeni s HTML [22]
Na obrazku vySe lze vidét zpusob zapisu HTML a PHP dohromady. Na tomto
konkrétnim obrazku je zapsan kod, ktery na strance vypise text ,,Hello World!“. [22]

3.9.1 Zakladni syntax

Aby bylo mozné v PHP vytvaret funkéni kod, tak se musi dodrzet pravidla udavajici
spravnou syntaxi. Nejzakladn&jsi z téchto pravidel je, ze jednotlivé piikazy musi byt
ukonceny stfednikem. V ramci PHP neni potieba dbat na velikost pismen u podminek, nazvu
tfid, funkci nebo funkci definovanych uzivatelem, protoze PHP neni v téchto piipadech
citlivé na velikost pismen. Naopak nazvy proménnych jsou na velikost pismen citlivé a musi
byt velikost jednotlivych pismen dodrzena. [22]

Komentovani se v PHP muze realizovat nékolika zptusoby na zakladé poctu tfadku.

Komentafe na jeden fadek lze vytvaret bud’ pomoci znacky # nebo //. Pro vicetadkové
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komentafe se vyuzivaji znacky /* pro zaCatek komentovani a */ pro konec komentované
sekce. [23]

PHP neni senzitivni na mezery v kodu, to znamena, ze bez ohledu na to, kolik je za
sebou v kddu mezer, tak bude vykresleni a zpracovani stejné. [23]

if (3 ==2 + 1)
print("Good - I haven't totally lost my mind.<br>");

if (3 ==2+ 1) {
print("Good - I haven't totally");
print("lost my mind.<br>");
Obrazek 14 — Bloky kédu v PHP [23]
V PHP je mozné zapisovat bloky kodu nékolika zpasoby, jak je vyobrazeno na
obrazku vySe. Prvnim z nich je s vyuzitim slozenych zavorek (druha varianta na obrazku
vyse) a pomoci odsazeni (prvni varianta na obrazku vyse) podobné jako v programovacim

jazyce Python s tim rozdilem, ze se na konci predchoziho fadku nenachazi dvojtecka. [23]

3.10 Python

Python je vySsi programovaci jazyk, ktery je interpretovany a objektovée orientovany.
Oznaceni vySssi programovaci jazyk udava, ze neni potieba se starat o Cinnosti, které se jinak
v nizSich programovacich jazycich musi feSit (napfiklad sprava paméti). Zaroven se jedna
o interpretovany programovaci jazyk, takze neni potfeba jej kompilovat jako v pripadée
kompilovanych jazyku (napfiklad ¢ a c++). To v praxi znamena, ze se program spousti piimo
se zdrojového kodu, ktery se za béhu prevadi do nativniho jazyka, kterému dané zafizeni
rozumi. Mezi hlavni vyhody jazyka Python patfi to, ze je nezavisly na platformé, a tudiz je

mozné dany kod spustit jak na Windows, tak Linuxu nebo Mac OS. [24], [25], [26]

3.10.1 Zakladni syntax

V programovacim jazyce Python se pro jednotadkové komentovani pouziva symbol
#, ale u viceradkového je uz oproti jinym jazyktum rozdil. Na rozdil od bézného znaku /* pro
zahajeni komentovani a */ pro ukonceni komentovani se vyuzivaji pro zahajeni znaky """,
které slouzi rovnéz i pro ukonceni. [27]

Pro ukonceni pfikazu se v programovacim jazyku Python bézné€ nepouziva stiednik,
ale ukoncuje se koncem radku. Pokud ma byt prikaz pres vétsi mnozstvi fadku, tak se musi
na konec fadku umistit zpétné lomitko, které se v programovacim jazyce Python nachézi

presné pro tento ucel. Avsak to, ze se stfednik bézné nevyuziva, neznamena, zZe se v jazyku
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Python nenachézi nebo jej nelze vyuzit. Stfednik lze vyuzit, pokud se definuje vétsi mnozstvi

ptikazi na jednom radku. [27]

lower = []; upper = []
Obrazek 15 — Zapis 2 prikazii na jeden radek v jazyce Python [27]

Dulezitym rozdilem je zpusob zapisu jednotlivych blokd v tomto programovacim
jazyce. Oproti jinym se pro oddéleni bloki kodu nevyuZzivaji slozené zavorky ({}), ale
odsazeni a umisténi dvojtecky na konec predchoziho fadku jako je znazornéno na obrazku
nize. [27]

for i in range(1@):
if i < midpoint:
lower.append(i)

else:
upper.append(i

)
Obrdazek 16 — Oddélovani blokii kédu v jazyce Python [27]

Odsazeni na zacatku fadku ma vyznam pro funkci kodu, ale lze jej vyuzit v ramci

fadku, tedy po zacatku. To nema sice vliv na funkcionalitu, ale lze vyuzit pro zlepSeni

Citelnosti v kodu. Na obrazku nize je patrné odsazeni v ramci fadku a jeho vliv na

zlepSenti Citelnosti, ale je potfeba brat ohled na to, aby se toto odsazeni nevyuzivalo

nadmérné, protoze v ten okamzik bude kod vypadat jako posledni fadek v obrazku nize. [27]

= 1+ 2

Obrazek 17 — Odsazovani v Fadku u jazyka Python [27]
3.11 PHP Framework Symfony

Symfony je webovy open-source framework zalozeny na skriptovacim jazyce PHP.
Tento framework zalozil Fabien Potencier koncem roku 2004 a o jeho provoz se stara
spolecnost SensioLabs. Jeho hlavni vyhodou je, ze obsahuje nastroje na spravu chyb a ladéni
koédu. Krome toho dale obsahuje komponenty a balicky, které se Casto pouzivaji opakované

a tim predchazi pottebé psat kod, ktery byl jiz diive vytvoren. [28]
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Obrazek 18 — Schéma architektury MVC [28]

Jeho navrh je zalozen na architektufe Model-view-controller (MVC), ktera se, jak jiz

7w

nazev napovida, sklada ze ti ¢asti. [28], [29]

Prvni Casti je model, jehoz ucelem je starat se o uchovavani a nacitani dat, také muze
obsahovat validaci ¢i jiné operace spojené s daty. [28], [29]

Druhou casti je view nebo také pohled, ktery je ur¢en k poskytovani rozhrani pro
aplikaci, diky ¢emuz je mozné s aplikaci provadet interakcei. [28], [29]

Posledni ¢asti je controller, ktery obsahuje aplikacni logiku a slouzi jako

komunikacni rozhrani mezi vrstvami view a model. [28], [29]

symfony_project/
— assets/
— bin/
L console
— config/
I~ packages/
services.yaml
— migrations/
— public/
I build/
L 4ndex.php
— src/
— Command/
— Controller/
— DataFixtures/
— Entity/
— EventSubscriber/
— Form/
— Repository/
— Security/
L Twig/
— templates/
— tests/
— translations/
— var/
I~ cache/
L log/
— vendor/f

Obrazek 19 — Struktura slozky frameworku Symfony projektu [29]
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Na Obrazek 19 — Struktura slozky frameworku Symfony projektu [29] je znazornéna
zakladni struktura projektu vytvofeného v PHP frameworku Symfony. Ve slozce assets se
nachazi, jak jiz nazev napovida assets, tedy rizné obrazky, styly a dalsi, které se v piipad¢,
ze se vyuziva webpack po zkompilovani, budou nachazet ve slozce public/build. Ve slozce
var se nachazi mezipamét a zaznamy aktivity nebo chyb. Ve slozce src se poté nachazi dalsi

podslozky, soubory a zeyména slozka controller, ve které se nachazi jednotlivé radice. [29]

3.11.1 Doctrine ORM

Doctrine ORM je nastroj slouzici pro mapovani objekt na tabulky z databaze bez
vyuziti SQL. Konfiguraci entit 1ze realizovat prostfednictvim anotaci, XML nebo YAML.
Jednotlivé entity se nachazi ve slozce src/Entity a repozitare, ve kterych lze vytvaret vlastni

dotazy, se nachazi ve slozce src/Repository. [29]

3.11.2 Twig

Jako Sablonovaci systém se vyuziva Twig, ktery dokaze vyuzivat v §ablonach dédéni
nebo rizné filtry, diky Cemuz je mozné vytvaret HTML kod generovany na strané

serveru. [29]

~

% extends 'base.html.twig' %}

pr
)

block stylesheets %}

{{ parent() }}

{{ encore_entry_link_tags('index_index') }}
% endblock %}

P

—

% block main %}

<section>
<div class="header-color header-resize" style="...">
<div class="hero-text">
<h1>{% trans %}page.index.sl.h.ulinkyprojects{% endtrans %}</hl>
{% trans %}page.index.sl.t.subtitle{% endtrans %}
</div>
</div>
</section>

<section class="section">
<h2>{% trans %}page.index.s2.h.welcome{% endtrans %}</h2>
</section>

{% endblock %}

Obrazek 20 — Priklad kodu s vyuZitim Twig [29]
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3.11.3 Preklady

V Symfony lze vytvaret preklady texti bez jakychkoliv obtizi v nékolika formatech
(YAML, XLF, JSON, INI, PO a PHP). Pieklady se nachazi ve slozce translations a Symfony
obsahuje 1 dopliyjici nastroje, které mohou napfiklad s vyuzitim ptfikazu pomoci

s dohledanim chybéjicich preklada. [29]

3.11.4 Profiler Toolbar

200 ¢» @authlogin 37ms 20mMB Sgg 11 L anon. ) 9ms

Obrdzek 21 — Symfony Debugging toolbar [29]
Pro pomoc s testovanim a ladénim se v Symfony nachézi ladici nastroj nazyvany
Profile, skrze ktery lze sledovat jednotlivé akce, obsah posilanych hlavicek, detaily

o mezipaméti nebo jaké byly provedeny databazové dotazy a dalsi. [29]

3.11.5 Prikazy

V ramci tohoto frameworku se nachazi velké mnozstvi prikazi slouzici pro
usnadnéni spravy webové aplikace. Mezi takové piikazy patii Cisténi mezipaméti, migrace
databaze nebo jiz vySe zminéné hledani chyb¢jicich prekladi. Pokud to aplikace vyzaduje,

je mozné vytvorit 1 vlastni piikazy. [29]

www-data@03e2c9817b93:~/html$ php bin/console cache:clear

// Clearing the cache for the dev environment with debug true

Obrdzek 22 — Priklad prikazu pro vymazani mezipaméti v Symfony [29]
3.11.6 Router
Router se stard o mapovani jednotlivych URL adres na spravny controller. S jeho
vyuzitim lze nastavit pro kazdou URL adresu individudlni konfiguraci, ktera se zapisuje

pomoci anotaci, YAML nebo XML. Mezi takovou individualni konfiguraci patfi parametry

v adresach (napftiklad jazyk) nebo sprava pristupu na danou adresu. [29]
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3.11.7 Framework na vytvareni testa PHPUnit
Aby bylo mozné ovéfit spravnou funkcionalitu, tak je v Symfony mozné vytvaret
Unit testy a pro potfeby rozsahlejsiho testovani je mozné vyuzit i predpfipravené

komponenty. [29]

3.11.8 Konfigurace

Aby bylo mozné snadno vytvaret webové aplikace, je dilezita i moznost konfigurace.
V PHP frameworku Symfony je konfigurace feSena skrze konfiguracni soubory nachazejici
se ve slozce config, kde se nachazi nastaveni pro preklady, databazi, Sablony, mezipamét,

smérovani a jiné. [29]

3.11.9 Systém balicku

Dulezitou Casti je systém pro spravu balicka, diky kterému lze vytvaret a instalovat
razné pluginy (balicky) do aplikace skrze spravce balickli ur¢eného pro PHP nazyvaného

composer. Veskeré nainstalované balicky se konfiguruji ve slozce config. [29]
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4 Vlastni prace

4.1 Vyhodnoceni analyzy
4.1.1 Existujici FeSeni

Z analyzy existujicich feseni vyplynulo, Ze jiz existuji feSeni, ktera jsou zalozena na
Raspberry Pi, nicméné€ bud’ nejsou kompletnim feSenim (Raspberry Pi rezim kiosku) nebo
jsou zpoplatnéna za pouzita zafizeni a prehravace nebo v pripadé jejich open-source verzi
jsou zalozené na jazycich, které by nemusely vS§em vyhovovat. [4], [5], [6]

V piipadé profesionalnich feSeni od spolecnosti PROJEKTA, nelze dohledat, zda je
lze centralné spravovat, ale na rozdil od ostatnich analyzovanych fesSeni je mozné je vyuzivat
1 ve venkovnim prostfedi na zakladé modelu. [6]

Aby tedy byl vysledek této prace pouzitelnou alternativou, mél by byt verejné
dostupny s tim, Ze si jej mize kdokoliv bezuplatné upravit podle svych potieb. Reseni by
zaroven mélo umoznovat vyuziti vice zafizeni, seznamu k pfehrani a nahravani obsahu s tim,

ze limitem je kapacita hostingu.

4.1.2 Metodiky vyvoje softwaru

Na zékladé analyzy metodik vyvoje softwaru vyplynulo, Ze pro efektivni a usp&sny
vyvoj softwaru je dobré vyuzivat nékterou z metodik vyvoje. Kazda z metodik ma své pro
a proti, které je nezbytné vzit pii vybéru v potaz. Zarovei jsou jednotlivé metodiky vhodné
pro jiné typy projektd, nicméné vzhledem k povaze tohoto projektu se jevi jako idealni

Vodopadova metodika. [10]

4.1.3 Vybrané jazyky, framework a hardware

Tato diplomova prace vyuziva hned nékolik jazykd, jako jsou PHP, Python, PHP
framework Symfony a hardware v podob& Raspberry Pi. Nicmén¢ je vhodné zminit, proc
byly tyto jazyky, framework a Raspberry Pi vlastné zvoleny.

Hlavnim divodem pro zvoleni Raspberry Pi byly rozméry, které odpovidaji priblizné
velikosti platebni karty. Zafizeni 1ze tedy vyuzit i v prostorech, kde by jinak nebylo mozné
vyuzit plnohodnotny pocitac. [17]

V piipadé programovaciho jazyka Python byly kliCovymi faktory nezéavislost na
platformé, jednoducha syntaxe a jelikoz se jedna o vySssi programovaci jazyk, ktery ulehcuje

vyvoj z divodu absence potieby pro manualni spravu paméti. [24], [25], [26], [27]
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Pro webové rozhrani byl vybran jazyk PHP z divodu, Ze je jednoduchy na naucent,
je stabilni, rychly, k dubnu 2022 vyuzivalo az 77,6 % vSech webovych stranek na internetu
a je zejména nenaroCny na vyvoj. Teoreticky se jej tedy muze naucit kdokoliv. A aby se
vyvoj tohoto projektu ulehcil jesté vice, doslo k vyuziti PHP frameworku Symfony. Ten
obsahuje dalsi nastroje ulehcujici vyvoj a zejména komponenty a balicky eliminujici potfebu

opetovného psani kodu, ktery tesi jiz diive vytvorenému kodu. [28], [29], [30]

4.2 Zvolena metodika

Vramci kapitoly 3.4.1 byly analyzovany metodiky vyvoje softwaru.
Z analyzovanych metodik byla vzhledem zpusobu tvorby vybrana jako vhodna vodopadova
metodika. [10], [11], [12]

Nejprve byly navrhnuty pozadavky na to, co by méla dana aplikace fesit, poté na
zakladé téchto pozadavku byla analyzovana existujici feSeni a jejich pfistup
k problematice. [10], [11], [12]

Z vystupu této analyzy byl poté zhotoven navrh, ze kterého se vychazelo pii

implementaci. Nasledné bylo vSe otestovano a nasazeno do produkéniho prostiedi.

4.3 Funkcni a nefunkéni pozadavky

4.3.1 Funk¢ni pozadavky

Na zakladé vySe vypracované analyzy by mélo feSeni dodrzovat nasledujici funk¢ni
pozadavky:
e Sprava kiosku
o Vypis kioskt
o Pridavani a editace
o Mazani
o Prtifazeni seznamu k prehrani
o Stazeni softwaru pro prehravani
e Sprava multimédii
o Vypis multimédii
o Detail
o Pridavani a editace
o Mazani

e Sprava seznamu k prehrani
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o Vypis seznamu k pfehrani
o Pridavani a editace
o Mazani
o Piidavani a planovani prehravanych multimédii do seznamu
e Sprava uzivatell
o Pridani a editace
o Mazani
e Zména hesla
e Prihlaseni
e Odhlaseni

e Obnoveni hesla

4.3.2 Nefunkc¢ni pozadavky
Na zakladé vySe vypracované analyzy by meélo feSeni spliiovat nize zminé€no
nefunkéni pozadavky:
e ZabezpeCena administrace
e Obnoveni prehravani v pfipad€, ze vypadne elektricky proud
e Jednoduché a privétive uzivatelské rozhrani

e Snadna konfigurace zatizeni

e Nizké naklady



4.4 Use Case diagram

uc Aplikace pro mulimediaini kiosky )

Posli aktualni informace o zafizeni

Aktualizuj informace o zafizeni O S TLERTTIEPELEE
winclude»
Nastav zaiizeni

“['T‘E'Hq%’_’__, Stéhni soubory pro instalaci
Vygeneruj konfiguraéni soubor <

“<ginclude»
Spravuj zafizeni £ SO

«extends .. /”7’ Zafizeni
Zobraz piehravat
T Zkontroluj provoz prohlizece

Spravuj seznamy k prehrani 7\‘\._ '
leincludes

«includes
L Spravuj multimédia Spust webovy prohlize&
Spra " N
pravce systému \-—\__¥* A
\\\ Spravuj ufivatele 2

«include»;

e n P~ L
Odhlas se Vypniprohlifet  Jei------ ... Restartuj prohlizeé
«includes

™

p—
Obnov heslo

Obrdzek 23 — Use Case diagram aplikace
Na obrazku vyse je znazornén Use Case diagram pro webovou administraci. V tomto
diagramu se vyskytuji dva aktéfi. Prvnim z nich je spravce systému, tedy uzivatel, ktery
pristupuje do administrace a spravuje v ni vSechny nezbytné polozky. Druhym aktérem je

zafizeni nebo také kiosek, ktery prehrava to, co je nastaveno v administraci.

4.5 Hardware

Jako hardware pro jednotlivé kiosky slouzi Raspberry Pi. Neni tfeba vyuzivat pouze
konkrétni model, ale 1ze si vybrat témer jakékoliv Raspberry Pi z nabidky internetovych
obchodu. Nicméné je potieba brat ohled na to, aby pro spravny a plynuly chod mélo zafizeni
alespori 1 GB paméti RAM. Lze vyuzit i zafizeni, které ma paméti méné, ale chod prezentace
a odezva nemusi byt idealni.

V ramci prace bylo vyzkouseno Raspberry Pi 2W a Raspberry Pi 3B+ s 1 GB paméti
RAM. Z testu bylo patrné, ze Raspberry Pi 2W vzhledem k pomalé odezvé neni idealnim
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feSenim, protoze nelze zarucit spravnou funkcionalitu a plnéni role jako multimedialniho
kiosku.
Oproti tomu Raspberry Pi 3B+ se jevi jako idealni doporu¢ené minimum. Na zaklade

téchto testl 1ze pro kiosek vyuzit jakékoliv Raspberry Pi s alespori 1 GB paméti RAM.

4.6 Databaze

Pro potifeby webového rozhrani a zafizeni slouzicich pro pfehravani bylo potieba
navrhnout databazovou strukturu, ktera by byla schopna uchovavat veskeré potiebné
informace o zafizenich, uzivatelich, multimédiich a seznamech k piehrani. Z toho divodu

byla vytvorena nasledujici struktura tabulek, kterd je schopna uchovavat vSechny tyto

informace.
n @ mulimedia_kiosk playlist_media
% id - int(11) n £ multimedia_kiosk device
n £ multimedia_kiosk media 1 playlist_id - int(11) » n £ mulimedia_kiosk playlist 7 id - int{11)
@ id - int{11) — media_id : int{11) g id - int(11) P4 4 playlist_id : int(11)
@ name : varchar(255) @ show_from - time @ name - varchar(255) # name - varchar(255)
@ media_data : longtext m show_to - time @ updated_at : datetime @ location : varchar(255)
@ media_type - varchar{255) 4 custom_time - tinyint(1) 2 unique_hash - varchar(255)

@ local_ip_address : varchar(255)
@ disk_usage : longtext

@ disk_capacity : longtext

m first_connection : datetime

@ last_connection : datetime

n & multimedia_kiosk reset_password_request
# id - int(11)

# user_id - int(11)

@ selector - varchar(20)

n £ multimedia_kiosk user
@ id :int(11)
@ email : varchar(180)
@ roles : longtext
@ hashed_token : varchar(100) _
= : @ password : varchar(255)
® created_at : datetime
last_login : datetime

@ requested_at : datetime
m expires_at : datetime

Obrazek 24 — Grafické zndzornéni tabulek v databazi a jejich propojent
4.6.1 Tabulka device

Tato tabulka slouzi pro uchovavani informaci o jednotlivych zafizenich, ktera se

v systému nachazi. V tabulce se nachazi nasledujici sloupce:

Tabulka 1 — tabulka device

Nazev sloupce Typ sloupce Popis

Id Int Obsahuje unikatni
celociselny Identifikator

zaznamu.

Playlist_id Int Obsahuje cizi kli¢ z tabulky
playlist, ktery jednoznacné

identifikuje seznam
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k pfehrani pfehravany na

daném zafizeni.

Name

Varchar

Obsahuje nazev zafizeni,

ktery musi byt unikatni.

Location

Varchar

Slouzi pro uchovani
kratkého popisu o tom, kde

se zafizeni nachazi.

Unique_hash

Varchar

V tomto sloupci se nachazi
unikatni hash, ktery se
vyuziva pro komunikaci

mezi serverem a zafizenim.

Local_ip_address

Varchar

Tento sloupec slouzi pro
ukladani informace o IP
adrese, kterou ma zarizeni
pridelenou v dané lokalni

siti.

Disk_usage

Longtext

V tomto sloupci se
uchovavaji informace
o vyuziti disku

v procentech.

Disk_capacity

Longtext

Tento sloupec obsahuje
informaci o kapacité
uloziste na zafizeni. Tato
informace je uchovavana

v bytech.

First_connection

Datetime

Obsahuje datum a Cas
prvniho pfipojeni zafizeni

k serveru.

Last_connection

Datetime

Obsahuje datum a Cas
posledniho piipojeni

zafizeni k serveru.
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4.6.2 Tabulka media

Tabulka media slouzi pro uchovavani dat o jednotlivych médiich jako je nazev, typ

a data pro dané médium. Na zaklad¢ toho obsahuje nasledujici sloupce:

Tabulka 2 — tabulka media

Nazev sloupce Typ sloupce Popis

Id Int Obsahuje unikatni
celociselny Identifikator

zaznamu.

Name Varchar V tomto sloupci se nachazi
nazev jednotlivych
multimédii. Pro jednotliva
multimédia musi byt nazev

unikatni.

Media_data longtext V tomto sloupci se nachéazi
data pro zobrazeni
multimédia. Obsah zavisi
na hodnoté ve sloupci
media_type, ktery urcuje,
zda se zde nachazi pouze

nazev nebo URL adresa.

Media_type varchar Tento sloupec obsahuje typ
multimédia. Mozné
hodnoty jsou: IMAGE,
WEBSITE, VIDEO

a YOUTUBE.
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4.6.3 Tabulka playlist

V tabulce playlist se nachazi jednotlivé seznamy k prehrani a nezbytné informace

o nich. Pro tento ucel obsahuje tabulka nasledujici sloupce:

Tabulka 3 — tabulka playlist

Nazev sloupce

Typ sloupce

Popis

Id

Int

Obsahuje unikatni
celociselny Identifikator

zaznamu.

name

Varchar

Obsahuje unikatni nazev

seznamu k prehrani.

Updated_at

Datetime

V tomto sloupci se nachazi
datum a cas, kdy byl
seznam k prehrani

naposledy upraven.

4.6.4 Tabulka playlist_media

Tabulka playlist media slouzi pro propojeni jednotlivych multimédii a seznamu

k prehrani. V ramci této tabulky jsou rovnéz obsazeny parametry prehravani danych

multimédii v daném seznamu.

Tabulka 4 — tabulka playlist_media

Nazev sloupce

Typ sloupce

Popis

Id

Int

Obsahuje unikatni
celociselny Identifikator

zaznamu.

Playlist_id

Int

Obsahuje cizi kli¢ z tabulky
playlist, ktery jednoznacné
identifikuje seznam

k pfehrani, ke kterému je
pfifazené dané

multimédium.

Media_id

Int

Obsahuje cizi kli¢ z tabulky
media, ktery identifikuje
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multimédium, které je
pfifazeno k danému

zaznamu.

Show_from

Time

Obsahuje ¢asovou
informaci o tom, od kolika
hodin a minut se ma dané
multimédium

v definovaném seznamu

k ptehrani prehravat.

Show_to

Time

Obsahuje ¢asovou
informaci o tom, do kolika
hodin a minut se ma dané
multimédium

v definovaném seznamu

k ptehrani prehravat.

Custom_time

Tinyint

Obsahuje hodnoty 0 (false)
nebo 1 (true) identifikujici
zaznam, ktery se v piipadée
1 ptehrava cely den, nebo
v pfipadé€ 0 pouze ve
specifikovaném Casovém

useku.

4.6.5 Tabulka reset_password_request

Tato tabulka obsahuje informace k zddostem o obnoveni hesla do administrace pro

jednotlivé uzivatele.

Tabulka 5 — tabulka reset_password_request

Nazev sloupce

Typ sloupce

Popis

Id

Int

Obsahuje unikatni
celociselny Identifikator

zaznamu.
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User_id Int Obsahuje cizi kli¢
odkazujici na uzivatele,

ktery si zazadal o obnoventi

hesla.
Selector Varchar Obsahuje nahodny text.
Hashed_token Varchar Obsahuje zahashovany

token vyuzivany pro

ovéreni zadosti.

Requested_at Datetime Obsahuje datum a Cas

zazadani o obnoveni hesla.

Expires_at Datetime Obsahuje datum a cas, kdy
dojde k expiraci odkazu pro

obnoveni hesla.

4.6.6 Tabulka user

Tabulka user obsahuje informace o jednotlivych uzivatelich, ktefi maji pfistup do

systému a mohou spravovat jednotliva zafizeni, seznamy k prehrani, multimédia a uzivatele.

Tabulka 6 — tabulka user

Nazev sloupce Typ sloupce Popis

Id Int Obsahuje unikatni
celociselny Identifikator

zaznamu.

Email Varchar Obsahuje e-mail
jednotlivych uzivateld.
Tento email musi byt

v tabulce unikatni.

Roles Longtext V tomto sloupci se nachazi
pole roli.
Password Varchar Obsahuje zahashované

heslo uzivatele.
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Created_at Datetime Tento sloupec obsahuje
datum a Cas vytvoreni

uzivatelského uctu.

Last_login Datetime V ramci tohoto sloupce se
uchovava datum a cas
posledniho piihlaseni

uzivatele.

4.7 Webové rozhrani

Webové rozhrani je zalozeno na PHP frameworku Symfony a vyuziva Sablonu
AdminLTE [31], ktera obsahuje velké mnozstvi moznosti a integrovanych knihoven.
Samotna administrace je pfistupna po napsani domény a /admin. V ptipadé, ze uzivatel neni
prihlasen, je pfesmérovan na prihlasovaci formular. V opacném piipad¢ je presmérovan na
zalozku se zafizenimi.

Samotna administrace je rozdélena do neékolika zakladnich kategorii. Mezi tyto sekce
patii zafizeni, seznamy k pfehrani, multimédia, uzivatelé a zména hesla. Tyto sekce byly
navrzeny tak, aby co v nejpfehlednéjsi podobé bylo mozné prezentovat informace
o jednotlivych zafizenich, seznamech k pfehrani, multimédiich a uzivatelich.

K administraci je mozné za ucelem testovani pfistupovat na adrese

https://dp.petrkruntorad.cz/admin s uzivatelskym uctem , no-reply @petrkruntorad.cz“

a heslem ,,Abcdef0/“. A cely projekt lze poté stahnout z platformy GitHub na této adrese:
https://github.com/petrkruntorad/dp-thesis.

4.7.1 Navrh webového rozhrani

Pfi navrhu webového rozhrani bylo dbano na to, aby bylo webové rozhrani co
nejprehledné)si a uzivatelsky nejpiivétivejsi. Responzivitu, drobeckovou navigaci a nekteré
dalsi aspekty fesi zvolena Sablona AdminLTE [31], a proto nebylo potieba vSe fesit od
zakladu. Zaroven nebylo potieba fesit SEO optimalizaci, protoze webova administrace neni
urcena pro vefejnost, ale pouze pro soukromé vyuziti. Z toho divodu je pfistup feSen skrze
uzivatelské uicty a neni mozné se piimo do systému registrovat. Je mozné se prihlasit pouze

na pozvani z administrace uzivatelem, ktery do ni ma pristup. Kromé toho veskera

52


https://dp.petrkruntorad.cz/admin
mailto:�no-reply@petrkruntorad.cz
https://github.com/petrkruntorad/dp-thesis

komunikace probihd vynucené skrze protokol https, kdy je komunikace §ifrovana pro
zamezeni jejiho odposlechu.

Pro ptehlednost jsou veskera data vypsana v tabulkach, které mizou mit maximalné
10 polozek na stranku a v piipadé, ze je vice jak 10 zaznami, tak je zobrazeno strankovani.
Aby tadky v tabulce nesplyvaly, tak je nastaveno rozdilné pozadi pro liché fadky. Sprava
jednotlivych zaznamu je fesena skrze tlacitka s ikonami, kde kazdé ma vlastni popisek po
najeti kurzorem. Kromé toho tlacitka slouzici pro mazani maji nastavena vyskakovaci okna,

ktera musi uZzivatel pro smazani potvrdit, to predchazi nechténému vymazani zaznamu.

4.7.2 Pozadavky na provoz

Aby bylo mozné vyuzivat webové rozhrani, je potfeba aby hosting spliioval nékolik
parametrd. Takovymi parametry je dostupnost MySQL nebo MariaDB databaze

a pritomnost PHP ve verzi >=8.1.

4.7.3 Zarizeni

Spréva zafizeni &

et m

Piehrdvaciseznam  LokalnilPadresa  Kapacitaulofiété  Vyuiité ulofité  Prvnipfipojeni  Poslednipiipojeni Akce

2 Raspherry Pip+

2024 Petr Kruntorid | Templaty 2014 - 2022 AdminLTE.io. rsion

Obrdzek 25 — Strénka zaFizeni
Tato kategorie obsahuje vypis a spravu jednotlivych zafizeni nebo také kiosku, které
jsou propojeny s danou administraci.
Kromé spravy jednotlivych kioskii je mozné u jednotlivych kioskli pomoci

dopliujicich tlacitek realizovat 1 dalsi operace.
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Prvnim téchto tladitek vyuzivd tuto ikonu . Jejim ulelem je otevieni
vyskakovaciho okna, které obsahuje prikazy slouzici pro stazeni potfebnych skriptd do

zafizeni a instalaci vSech nezbytnych zavislosti.

Instalace piehravace

Pro stazeni instalaénich soubord Ize na potadovaném z

Zkopirovat

Obrdzek 26 — Strénka zaFizeni — vyskakovaci okno

Ptikazy jsou zde vypsany pro potieby rucniho piepsani nebo je mozné je zkopirovat
pomoci tlacitka ,,Zkopirovat®. Pfi pouziti téchto ptikazii na zafizeni dojde nejprve
k vytvoreni slozky s nazvem kiosk-player v uzivatelové domovském adresari, do které poté
ptikazovy tadek vstoupi, stdhne z administrace skripty v archivu zip, ktery je nasledné
rozbalen. Poté se nainstaluje balicek chromium-chromedriver, ktery je nezbytny pro spusténi
prehravace a veskeré nezbytné zavislosti specifikované v souboru requirements.txt.

Dalsim tlacitkem je tlaitko sikonou piehrat (® ), které otevie v aktualnim
prohlizeci, ze kterého se pfistupuje do administrace nové okno s nahledem obsahu, ktery se
aktualné prehrava na zatizeni.

Poslednim dtleZitym tlacitkem je tlagitko sikonou export () které umoziiuje

stazeni aktualni konfigurace pro vybrané zafizeni ve forméatu json.
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4.7.4 Seznamy k prehrani

NS BN Pichravaci seznamy #

) zafizen Prehrvaci seznamy

# Nizev Akee
1 Testovaci playlist 1 &4
2023 - 2024 Petr Kruntordd | Template by © 2014 - 2022 AdminLTE.io. version .

Obrdazek 27 — Strdnka seznamy k prrehrani
Kategorie seznamy k prehrani slouzi, jak jiz nazev napovida, ke spravé seznami
k ptehrani. Pod spravu patii jejich ptfidavani, editace, mazani, nebo sprava multimédii (ikona

obrazku), které se v daném seznamu maji prehravat.

Mult A kiosek - 3
PERS SRS Sl Detail prehravaciho seznamu: Testovaci playlist 1

0 zatize Multimédium *

P Seznamyk prehrani

Ulodit
polozky
# Nizev Viastni doba prehravini Piehrivat od Piehrivat do Akee
Ano 00:00:00 21:00: 7 0
|
AdminLTE.io. m

Obrazek 28 — Stranka pro spravu multimédii v prehravacim seznamu

Po kliknuti na tlacitko slouzici pro spravu multimédii u prehravaciho seznamu je
uzivatel pfesmérovan na stranku zobrazenou na obrazku vyse. Zde muze uzivatel skrze

formular pridavat do seznamu diive vytvorena multimédia s moznosti nastavit vlastni dobu
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prehravani. Moznost nastaveni vlastni doby pfehravani je uréena pro nastaveni specifického
Casu, od kdy do kdy se méa dané multimédium piehravat. Pokud neni zaskrtnuto, bude se
multimédium zobrazovat cely den.

Diky tomu je mozné rozvrhnout pfehravani multimédii pouze v zamyslenych ¢asech.
Pokud vSak seznam obsahuje polozku, kterd se ma zobrazovat cely den nebo by nova
polozka kolidovala s jiz existujici polozkou, tak nelze naplanovat dal§i multimédium pro

dany cas.

4.7.5 Multimédia

Multimediglni kiosek = B o

Pl I M ultimédia #

) zafizent Multimédia Pridat multimédium

P sex
B Multimédia # Hazew Akce

atelé scehol ;

- =

Kruntordd | Template by © 2014 - 2022 AdminLTE.io. o

Obrazek 29 — Stranka multimédia

V ramci kategorie multimédia je mozné spravovat multimédia. Lze zde pridavat
multimédia typu obrazek, webova stranka, video nebo YouTube video.

Multimédia typu obrazek jsou urcena pro vykresleni prostého obrazku nebo GIFu na
kiosku podle potieby.

V piipadé webové stranky je dualezité, aby webova stranka umoziniovala zobrazeni
v elementu html iframe, pokud se nachazi na jiné doméné. Formulaf toto validuje
a v ptipadé, ze neni mozné danou webovou stranku vykreslit, tak dojde k zobrazeni
upozornéni, ze dany web nelze pouzit. V pfipadé vyuziti domény webové stranky, ktera
umoziiuje zobrazeni avyuziti dotykové obrazovky, lze umoznit uzivatelim kiosku

interaktivitu s kioskem.
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Multimédia typu video a YouTube jsou podobné, nicméné pokud neni na hostingu,
ktery je vyuzit pro provoz administrace, dostatek uloziste, je lepSi vyuzit platformu
YouTube, protoze v opacném piipadé se bude video nahravat na dany hosting. Déle je
v pfipad€ vyuziti multimédia typu video omezena velikost souboru na 1024 MB, aby se

predeslo nahravani piili§ velkych soubord.

4.7.6 Uzivatelé

] E-mail Vytvofeno Posledni prihlaseni Akce

19:1217.10.2023

.03.2024 Pl |

11:1512.03.2024

2024 Petr Kruntorad | Template by © 2014 - 2022 AdminLTE.io. sion
Obrazek 30 — Stranka uzivatelé

Tato kategorie slouzi pro spravu uzivatell, ktefi maji pfistup do administrace kioski.
Lze zde pridavat nové uzivatele, zménit email pro jednotlivé uzivatele nebo smazat

existujiciho uzivatele.

4.7.7 Koéd prehravace

Kod prehravace je rozdélen na 2 hlavni ¢asti, na takzvanou Live component
a stimulus controller. Live component se stara o vykresleni samotného obsahu, ktery se
aktualné prehrava. Kod pro tuto Cast se nachazi na 2 mistech, PHP ¢ast se nachazi ve slozce
/src/Twig/Components v souboru s nazvem MediaPlayerComponent.php a Sablona se
nachazi ve slozce /templates/components v souboru S nazvem

MediaPlayerComponent.html.twig.
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Obrdazek 31 — Live component — MediaPlayerComponent.php

Stimulus controller je uréen pro udrzovani aktualnosti pfehravaného souboru. Kod je
psan v programovacim jazyce JavaScript. Tato Cast se nachazi ve slozce /assets/controllers
v souboru mediaPlayer_controller.js. Propojeni obou téchto casti se déje v souboru

MediaPlayerComponent.html.twig, kde je napojen stimulus controller na hlavni element.
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Obrizek 32 — Sablona MediaPlayerComponent. html.twig — napojeni stimulus controlleru
Pfi napojeni se predavaji 2 parametry. Prvni je adresa pro ziskani dat pro dané
zafizeni o aktualnim seznamu k pfehrani. Druhy parametr je o tom, kdy byl naposledy
prehravaci seznam upraven. To je nezbytné pro reakci na pfipadné zmeény. V této Sabloné uz

se pak nachazi pouze podminka, ktera vyhodnocuje typ prehravaného multimédia.

currentMedia

lestbranding

Obrdzek 33 — Sablona MediaPlayerComponent.himl.twig

Samotny soubor pro stimulus controller je okomentovan v kodu, nicméné je dilezité
zminit ¢ast kodu, ktera se stard o obnoveni obsahu v pfipadé zmény. O toto se stara funkce

refreshCurrentMedia, kterd ma jediny parametr a to Cas, za jak dlouho se ma obsah obnovit.
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Timeout(
.Log(

cemit(

.loadPlaylist()

.render()

Obrazek 34 — Stimulus controller - mediaPlayer_controller.js — funkce refreshCurrentMedia

Tato funkce obsahuje funkci setTimeout, ktera provede obnoveni obsahu pro Live
component po ¢ase specifikovaném v parametru timeToRefresh. Kod obsazeny v této funkci
nejprve nastavi aktualni multimédium jako prazdnou hodnotu, poté zavola udalost s nazvem:
media:update”, které nasloucha funkce refreshMedia na Obrazek 31 — Live component —
MediaPlayerComponent.php. To zpusobi opétovné nacteni celé komponenty a ziskani

aktualné pfehravaného multimédia.

4.8 Software zarizeni pro prehravani

Software pro prehravani je naprogramovan pomoci programovaciho jazyka Python.
Diky tomu je mozné vyuzit dulezité balicky, které umoziuji spousténi prohlizeCe
a automatickou konfiguraci pravidelného spousténi skripti ve specifikovanych Casech bez
zasahu uzivatele. Prvnim z nich je bali¢ek selenium [32], ktery se pouziva pro automatizaci
webovych aplikaci. Druhym dalezitym je bali¢ek crontab [33], ktery pfidava do jazyka
Python moznost prace s nastrojem cron, diky kterému je mozné nastavit skripty, které se
maji provést v urcitych Casech.

Samotny software je rozdélen do nékolika souboru, z nichz hlavnim je functions.py,
ktery obsahuje vSechny nezbytné funkce a procedury pro spravné fungovani. DalSimi

soubory jsou check_player_status.py, init_device.py, init_player.py, refresh_browser.py,
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update_config.py, update_device_details.py. VSechny tyto soubory ale slouzi pouze pro

volani funkci ze souboru functions.py.

4.8.1 Soubor functions.py

Tento soubor obsahuje celkem 24 funkci a procedur, které jsou nezbytné pro funkci
prehravace. Vsechny procedury a funkce jsou dulezité, nicméné diky komentaiim v kodu
atomu, ze nckteré plni pouze jednoduché operace, zde budou rozebrany jen ty
nejpodstatné)si.

Prvni z nich je procedura start_browser, kterd se stara o spousténi prohlizece na
specifické adrese. Tato procedura obsahuje jeden parametry s ndzvem url, ktery je typu

v

string. V tom musi byt pfi zavolani nastavena adresa na které ma byt otevien prohlizec.

Obrazek 35 — Prehravac — procedura start_browser

Z obrazku vySe je patrné, ze nejprve dochazi k nastaveni vybranych argumentt pro
prohlize¢. Dulezitymi argumenty jsou --start-maximized, ktery se stara o to, ze se prohlize¢
spusti v maximalizovaném rezimu, poté argument --kiosk, ktery vypne ovladaci prvky, diky
c¢emuz u dotykovych obrazovek neni schopen bézny uzivatel zaviit prohlizec. Dale je zde
argument --autoplay-policy=no-user-gesture-required, ktery umoziuje kiosku automaticky

prehravat videa se zvukem, protoze v opacném priipadé prohlize¢ blokuje automatické
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spusténi videi se zvukem. Dulezité je zapnuti moznosti detach na true. To zajistuje, ze
prohlize¢ neni zavien po dokonceni Python skriptu.

Poté se uz jen nastavi cesta pro ovladac a dojde k otevieni prohlizece s pozadovanou
URL adresou. Tato procedura zaroven ulozi pomoci procedury store_browser_process_id
identifikatory procest, aby bylo mozné prubézné kontrolovat, zda je prohlize¢ spustén

a pfipadné ho opétovné spustit.

temp_file,

Obrazek 36 — Prehravac — procedura store_browser_process_id
Mezi  dulezité  procedury  patii, jiz  vySe zminéna  procedura
store_browser_process_id, jejimz ukolem je ukladat id procest do do¢asného souboru. Tato
procedura ma pouze jeden parametr typu list, ktery obsahuje id danych procest. Po zavolani
se nejprve zavola procedura create_temp_dir, ktera vytvori slozku s ndzvem temp pro
docasné soubory, pokud neexistuje. Nasledné jsou data z listu zapsana do forméatu json a ten

je nasledné ulozZen do souboru browser_temp.json v diive vytvorené slozce temp.

4.9 Instalace

4.9.1 Administrace

Prvotni instalace administrace probiha stazenim administrace z platformy GitHub na

adrese https://github.com/petrkruntorad/dp-thesis. Zde jsou popsany kroky nezbytné pro

instalaci.

Aby bylo mozné instalaci provést je nezbytné nainstalovat software XAMPP [34],
Composer a Node.js. Software XAMPP [34] je potfeba kvili podpore jazyka PHP
v piikazové tadce, které bude nezbytné v nésledujicich krocich (pfipadné Ize nainstalovat

pouze samotné PHP [35]). Dale je potieba nainstalovat Composer [36] pro spravu zavislosti
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v PHP a Node.js [37], ktery zahrnuje npm, jenz je urCeno pro spravu balicki jazyka
JavaScript a ptidani podpory pro dalsi ptikazy.

Po nainstalovani obou nastroji staci jiz jen otevfit umisténi, ve kterém se nachazi
stazeny projekt v pfikazové tadce ¢i editoru, ktery obsahuje prikazovou fadku a spustit
nejprve piikaz composer install, poté npm install a nasledn€ npm run build. To nainstaluje
veskeré nezbytné zavislosti a vygeneruje nezbytné assets potiebné pro chod webového
rozhrani.

Jakmile jsou vSechny zavislosti nainstalovany, tak je jeSté nezbytné dokoncit
zakladni konfiguraci. Nejprve je potieba vytvorit soubor .env v domovském adresari,

zkopirovanim a pfejmenovanim souboru .env.example.

Obrdzek 37 — Instalace administrace — soubor .env.example

V ném se nachazi hned nékolik hodnot, které se musi vyplnit. Tyto hodnoty 1ze
poznat tak, ze jsou oznaceny jako <nazev_hodnoty>. Prvni hodnota, ktera se musi zmeénit je
hodnota pro polozku APP_SECRET. Ta se ziska zavolanim piikazu php bin/console

app:generate-app-secret.
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bin/console app:generate-app-s

Obrazek 38 — Instalace administrace — Vygenerovani app_secret
Zbyvajici hodnoty se dopliiuji na =zakladé vlastnich udaji poskytnutych
provozovatelem hostingu nebo jinak vygenerovanych. Nasledné staci uz jen nahrat vzorovou
databazi nachazejici se v domovském adresafi projektu s nazvem multimedia_kiosk.sql
spolu s projektem na pozadovany hosting a lze zalit vyuzivat administraci. Po instalaci je

doporuceno zmeénit daje pro vychoziho uzivatele ,,dev@test.com* s heslem ,, AbcdefO/*.

4.9.2 Kiosek

Instalace kiosku je rozdélena do nékolika zakladnich krokt. Tyto kroky zahrnuji
instalaci operacniho systému na pamét'ovou kartu format microSD, zmény systému nezbytné
pro optimalni chod a instalace skripti pro prehravac. Nékteré kroky je mozné realizovat
prostfednictvim protokolu SSH, jiné je mozné realizovat fyzicky na zafizeni.

Pro instalaci je nezbytné si pfipravit pamétovou kartu ve formatu microSD
s minimalni kapacitou 8 GB a pocita¢ s nainstalovanou aplikaci Raspberry Pi Imager [38]
a Ctecku pamét'ovych karet podporujici format microSD.

&, Raspberry Pi Imager v1.8.5 = O b4

' Raspberry Pi

Raspberry Pi Device Operating System Storage

CHOOSE DEVICE CHOOSEOS CHOOSE STORAGE

Obrdzek 39 — Raspberry Pi Image — Uvodni okno [38]
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Po nainstalovani a spusténi aplikace Raspberry Pi Image se zobrazi okno, které je
vyobrazeno na Obrazek 39 — Raspberry Pi Image — Uvodni okno [38]. Zde je potieba zvolit
zatizeni, které bylo vybrano pro kiosek, operacni systém a microSD kartu, na kterou bude
systém nainstalovan.

¥, Raspberry Pi Imager v1.8.5 — a *

Use 0S customisation?

Would you like to apply OS customisation settings?

EDIT SETTINGS NO, CLEAR SETTINGS

Obrdzek 40 — Raspberry Pi Image — Vyskakovaci okno [38]

Po zvoleni v§ech pozadovanych polozek a kliknuti na tlacitko Next se zobrazi okno
nabizejici nastaveni nékterych hodnot. Zde je dobré kliknout na tlacitko Edit settings
a nastavit nastaveni dle Obrazek 41 — Raspberry Pi Image — Nastaveni — zalozka General
[38] s tim, ze hodnoty pro username a password je doporuceno si nastavit vlastni. To stejné
plati i pro polozku hostname, diky cemuz bude mozné pfistupovat k zafizeni i bez pouziti IP

adresy.
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¥, OS5 Customisation = e

GENERAL SERVICES OPTIONS

[[] sethostname: raspberryp local
Set username and password

Username: TBSPbE"Y

Password: ®eeeesew

[C] configure wireless LAN

SSID:

Password:

Show password D Hidden SSID

Wireless LAN country:  GB -
Set locale settings

Time zone: Europe/Prague -

Keyboard layout: US -

Obrazek 41 — Raspberry Pi Image — Nastaveni — zdlozka General [38]
¥, OS Customisation = >

GENERAL SERVICES OPTIONS

Enable SSH
@ Use password authentication

O Allow public-key authentication only

Set authorized_keys for ‘raspberry’:

RUN SSH-KEYGEN

Obrazek 42 — Raspberry Pi Image — Nastaveni — zdloZka Services [38]

Po dokonceni vSech zmén staci kliknout na tlacitko save, nasledné ve vyskakovacim

okné zobrazeném na Obrazek 40 — Raspberry Pi Image — Vyskakovaci okno [38] kliknout
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na tlacitko yes a nasledn€ potvrdit zformatovani microSD karty, kterd byla zvolena pro
instalaci. Poté bude na pamétovou kartu nainstalovan operacni systém a po dokonceni lze
pokracovat k dalsimu kroku.

V dal§im kroku se nejprve vyjme microSD karta ze ctecky pamétovych karet
a nasledné se vlozi do Raspberry Pi, které odpovida nainstalovanému operacnimu systému.
Poté je mozné Raspberry Pi spustit a pockat na nabéhnuti opera¢niho systému. Jakmile
nabéhne operacni systém, je potieba nastavit nékolik véci. Prvni znich je deaktivace
vypinani displeje. Toho se docili kliknutim v levém hornim rohu na ikonu maliny, poté
najetim na polozku Preferences a kliknutim na polozku Raspberry Pi Configuration, ktera
se ukaze v rozbalené nabidce. Poté, co se otevie okno s nastavenim, je potieba piejit na
zalozku Display a vypnout polozku Screen Blanking.

Nasledujici krok lze provést bud pifimo na zafizeni nebo vzdaleného pfipojeni
s vyuzitim protokolu SSH, protoze se jedna o instalaci skripti. V tomto piikladé je zvoleno
vzdalené pfipojeni.

EP raspberry@raspberrypi: ~ = [m] X

mkdir ~/kiosk-player;

cd ~/kiosk-player:;
get -0 install.zip https://dp.petrkruntorad.cz/player/get-software/8£5d72dcb48090dafsd002bT75d6704£7;
zip -o install.zip;

sudo apt—get install chromium-chromedriver;

Ipip install -r requirements.txt

Obrazek 43 — Instalace skriptii na zarizeni prostrednictvim SSH

Do ptikazové fadky se vlozi piikazy zobrazené ve vyskakovacim okné vyobrazeného
na Obrazek 26 — Stranka zafizeni — vyskakovaci okno, které nainstaluji vSe potifebné na
zatizeni. Jakmile dobéhne instalace skriptu je potieba ptidat zaznamy do cron, toho se docili
zavolanim ptikazu python init_device.py ve slozce, do které byl nainstalovan pirehravac.
Nasledné je doporuceno zkontrolovat, Ze se zaznamy Usp€sSné€ nastavily zavolanim ptikazu
crontab -e, ktery by mél obsahovat polozky jako na Obrazek 44 - Crontab po pfidani
nezbytnych skriptd.
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EP raspberry@raspberrypi: ~/kiosk-player = [m] *

GNU nano 5.4 /tmp/crontab.0OWDcFo/crontab *

Obrdzek 44 - Crontab po pFidani nezbytnych skripti

Poslednim povinnym krokem je nastaveni displeje, na kterém se bude prehravat
vystup ze skriptu spusténého pomoci nastroje cron. To lze nastavit otevienim terminalu, kde
se zada piikaz echo $DISPLAY, jehoz vystupem bude hodnota ve formatu :0 nebo :1
a podobné. Tuto hodnotu je nezbytné si zapamatovat, protoze se s ni dale pracuje. Poté se
v terminalu zavola ptikaz crontab -e, ktery zobrazi nabidku s vybérem editoru, pokud nebyl
vybran diive (v tomto pfikladé se pracuje s editorem nano). Nasledné se otevie cron pro
aktualniho uzivatele. Zde se vytvoii novy fadek shodnotou DISPLAY= a hodnotou
z predchoziho ptikazu tedy DISPLAY=:0. Vysledny obsah cron by mél vypadat podobné
jako na Obrazek 45 — Crontab po piidani displeje pro vystup.
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EP raspberry@raspberrypi: ~/kiosk-player = [m] *

GNU nano 5.4 /tmp/crontab.WIXVHI/crontab

Obrézek 45 — Crontab po pFidani displeje pro vystup

Na obrazku vySe je videt hned pod fadkem DISPLAY=:0 celkem pé&t naplanovanych
udalosti, které jsou nezbytné pro provoz prehravace. Prvni skript se vola kazdou hodinu a ma
na starost to, aby byl zachovan aktualni konfigura¢ni soubor vzhledem k nastaveni
v administraci. Dale je zde piikaz, ktery vola skript check_player.py kazdou 5. minutu
a dohlizi na to, ze prehravac je stale v provozu. Nasleduji 2 skripty, které se volaji kazdy den
o pulnoci. Prvni skript refresh_browser.py restartuje prohlizec, tento skript je pfitomen, aby
bylo zafizeni v pfipadé néjakého problému schopno problém wvyfeSit. Druhy skript
update_device_details.py aktualizuje informace o zafizeni (kapacita ulozi§té, vyuziti
ulozisté a lokalni IP adresu). Posledni skript se vola 60 vtefin pro zapnuti zafizeni a slouzi
k automatickému spusténi prehravace.

Po dokonc¢eni zmén a ovéfeni obsahu se musi zmacknout kombinace klaves Ctrl + o
a enter pro ulozeni zmén a Ctrl + x pro zavieni. Nasledné by mélo dojit k automatickému
spusténi prehravace do nékolika minut, nebo lze piipadné restartovat operaCni systém
a prehravac bude spustén do 60 vtefin po nab&hnuti operacniho systému.

Krome povinnych krokt existuje jesté jeden nepovinny, ktery je mozny provést ke

zlepSeni plynulosti zafizeni. Timto krokem je zména velikosti souboru pro odkladani, pokud
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neni dostupné dostateCné mnozstvi operani pameéti. Toho lze docilit prostfednictvim
nékolika pfikazi. Prvnim znich je pfikaz sudo dphys-swapfile swapoff, ktery vypne
odkladani. Poté se musi z ptikazové tadky zavolat ptikaz sudo nano /etc/dphys-swapfile,

ktery otevie konfiguraci odkladani pro editaci.

EP raspberry@raspberrypi: ~/kiosk-player = [m] *

GNU nano 5.4 fetc/dphys—swapfile

Obrdzek 46 — Soubor /etc/dphys-swapfile

Na obrazku vySe se nachazi konfigurace odkladani, zde je potfeba zménit hodnotu
u fadku s textem CONF_SWAPSIZE z hodnoty 100 napiiklad na 2048, to zvétsi velikost ze
100 MB na 2048 MB. Poté uz staci jen zmacknout kombinaci klaves Ctrl + O a enter pro
ulozeni a Ctrl + X pro zavieni. Nasledné je nezbytné zavolat ptikaz sudo dphys-swapfile

setup pro opétovnou inicializaci a sudo dphys-swapfile swapon pro opetovné zapnuti

odkladani.
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4.10 Vysledky testovani

Kromé pribézného testovani, aby se oveéfila funkcionalita psaného kodu, bylo
provedeno otestovani funkcionalit pred nasazenim na testovaci hosting a po nasazeni na
testovaci hosting a finalnim otestovani na zafizeni.

Na zéklad¢ testovani funckionality webového rozhrani pfed nasazenim nebyly
nalezeny zadné problémy a software pro zafizeni byl v této fazi testovan pouze na zakladni
funkcionality, jako jsou spusténi prohlizece a ulozeni id procesu prohlizece kvili rozdilné
platformé vyvojového prostfedi. Nicméné po nasazeni webového rozhrani na testovaci
hosting byly objeveny problémy s prehravanim obsahu, které byly nedetekovatelné na
vyvojovém prostiedi. Po rozsdhlém zkoumani kodu byla objevena pficina nachazejici se
v dotazu na databazi, ktery slouzi pro ziskavani prehravaného multimédia pro dany cas, ktery
poté nevracel spravna data pro dany ¢as. Tato chyba se projevovala pouze na webovém
serveru vyuzivajicim software NGINX a z toho divodu na vyvojovém prostiedi vyuzivajici
webovy server zalozeny na softwaru Apache nebylo mozné tuto chybu detekovat. Cela
chyba spocivala v tom, ze se v dotazu daval cely Cas vCetné datumu (forméat datetime), ale
na serveru, kde je provozovan NGINX, byl vyzadovan Cas v textovém formatu jako hodina
a minuta. Poté, co byl tento problém vyfeSen, bylo otestovano prehravani obsahu na
Raspberry P1, kde po upravach kodu zavislého na platformé bylo jizZ mozné software tispésné

spustit.
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S Vysledky a diskuse

Software pro spravu multimedialnich kioska a nasledné prehravani obsahu spliuje
pozadavky, které si autor vytycCil, nicméné existuji ¢asti, které by §ly vytvofit jinak. Jednou
z téchto Casti mize byt prehravani obsahu v rezimu, kdy neni dostupné internetové pfipojent,
ale s tim se poji problém s ulozistém. Jelikoz SD karty mohou snaze selhat pii opétovném
prepisovani obsahu, bylo by vhodné, aby feseni obsahovalo ulozi§té s vyuzitim naptiklad
SSD disku. Tim by bylo mozné docilit del§i provozuschopnosti zafizeni. Vyhodou fesent,
které by stahovalo multimédia do zafizeni, je, ze neni potfeba neustalého pfipojeni
k internetu pro prehravani obsahu. To muaze byt uziteCné v nékterych pripadech, kdy neni
potteba zobrazovat webovou stranku nebo jiny obsah vyzadujici pfipojeni k internetu. AvSak
existuje 1 nevyhoda v podobé distribuce obsahu. Jelikoz neni obsah nahravan na server,
odkud je ptfimo prehravan, ale nejprve na server, odkud probiha distribuce na zafizeni, které
jej ma prehravat, tak je nezbytné brat v potaz, Ze reakce na zménu obsahu nebude okamzita,
ale bude zaviset na rychlosti internetového pfipojeni zafizeni 1 uzivatele nahravajiciho
obsahu a rychlosti ulozi$té na zafizeni slouzicimu pro ptehravani.

Oproti tomu vytvofené feSeni umoziiuje zobrazovat webové stranky, se kterymi
muze uzivatel v ptipade potreby realizovat interakci. Ob¢ tyto feSeni maji své pro i proti,
nicméné nelze fict presné, které feSeni je lepsi a které horsi, protoze obé jsou vhodna pro
rozdilné vyuziti. Pokud by vSak provozovatel chtél vyuzit Cisté prehravani bez pfipojeni
k internetu, tak vyuziti centralni spravy skrze webové rozhrani postrada vyznam. Je zde sice
ptipad, pii kterém by bylo webového rozhrani provozovano v lokalni siti a nebylo by tedy
nezbytné pristupovat k internetu, ale vyskyt takového pfistupu nebude nejspise prilis Casty.

Nicméné v obou piipadech lze vyuzit vySe zminény SSD disk, jehoz instalace zalezi
na osobé instalujici software, a nikoliv na vybrané varianté. Tento pfistup je tedy doporucen
jako vhodna volba pro zafizeni, které bude provozovano v dlouhodobém casovém horizontu.

Kompletni software, jenz je vystupem této prace je mozné stahnout z platformy

GitHub na adrese https://github.com/petrkruntorad/dp-thesis, nebo ptipadné vyzkouset na

adrese https://dp.petrkruntorad.cz/admin s idaji zminénymi v kapitole 4.7.
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6 Zavér

Cilem této diplomové prace bylo vytvoreni webové aplikace umoziujici vzdalené
spravovani multimedialnich kioskti zalozenych na jednodeskovém pocita¢i Raspberry Pi
a prehravani obsahu na nich.

V teoretické Casti byly vymezeny pojmy nezbytné pro dosazeni vytyCenych cill,
pouzité technologie a zafizeni, analyzovany metodiky vyvoje a existujici feSeni. Na zaklade
analyzy vyplynulo, ze existujici feSeni jsou bud’ draha, nabizeji jen ¢ast feSeni anebo jsou
zpoplatnéna a omezena na prostfedky. Dale byla na zaklad€ analyzy metodik vyvoje vybrana
jako vhodna metodika vzhledem k rozsahu a povaze projektu vodopadova metodika.

V praktické Casti byly vyhodnoceny vysledky analyzy z teoretické Casti, na zaklade
kterych bylo navrzeno a vytvoreno vysledné webové rozhrani pro spravu multimedialnich
kioska zalozené na PHP frameworku Symfony a software starajici se o pifehravani obsahu
nastaveného v administraci, ktery byl vytvoren v programovacim jazyce Python. Nasledné
byla popséana instalace webového rozhrani i1 softwaru na zafizeni. Vysledny kod byl poté
publikovan na platformé GitHub, kde je mozné jej stahnout a libovolné si ho upravit dle
vlastnich potreb.

I presto, ze vysledek této prace splnil cile, které si vyty€il, tak to neznamena, ze se
projekt jiz dale nemize vyvijet. Do budoucna by Slo feseni rozsifit o kameru, ktera by mohla
napiiklad snimat tvafe a tim umoziovat zobrazeni statistiky, kolik lidi vidélo obsah nebo
umoznit diive zminény rezim bez pfipojeni k internetu. To by umoznilo pro jednotlivé
kiosky nastavit, které budou neustale pfipojeny do administrace a které naopak nikoliv.
Jelikoz software nachézejici se na zafizeni je zalozen na programovacim jazyce Python, tak
jednim z moznych smértu je i zahrnuti podpory pro jiné operacni systémy. To by sice
vyzadovalo upravy kodu, ale k prehravani by bylo mozné vyuzit i bézny pocitac vyuzivajici

operacni systém Windows
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