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Anotace

Tato prace se zabyva realizaci a problematikou hlasovaciho bezdratového zatizeni,
webovou aplikaci a komunikaci mezi nimi. V praci je popsana hardwarova realizace
bezdratového hlasovaciho zafizeni, jeho naprogramovani a manipulace s nim. Popis webové
aplikace spoc¢iva v samotném naprogramovani a sestaveni aplikace a feSeni jeji problematiky.
Cilem celé prace je zprovoznéni projektu na Skolni siti a uvedeni do provozu.
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Uvob

V soucasné dob¢ se ¢im dal tim vic uplatiiuje bezdratova komunikace. Tato komunikace
vyviji a prosazuje se témei vSude. Bezdratové technologie se zavadéji nejen ve firmach, ale
také ve skolstvi, piikladem je ma maturitni prace.

Préace se zabyva vybérem elektronickych soucastek, softwarovych knihoven vhodnych
k realizaci bezdratového hlasovaciho zafizeni. Nadale je v praci obsazen popis sestaveni jak
hardwarové, tak programové stranky projektu, detailni popis funkénosti webové stranky a
softwaru kontroléru ESP8266. Je zde feSena veSkera problematika pocinaje péajenim
elektronickych soucastek na desku plo$nych spoju az k problému v komunikaci mezi
kontrolérem a serverem IIS. Nakonec je vysvétlena celkova manipulace s hlasovacim zafizenim
a ovladani webové aplikace, kterd je doplnéna nazornou ukazkou s obrazky.

Cilem prace je zaujmout bezdratovou technologii, kterd ma ptinést pro Skolu moznost
posunout se Vv pted. Prace by predevsim méla usnadnovat testovani zakti v podob¢ dotazniku,
ktery vyplni skrze bezdratové zatizeni.



1 VYBER HARDWARU A SOFTWARU PRO PROJEKT

Tato kapitola se zabyva tematikou vybéru hardwaru a softwaru. Kapitola obsahuje
oduivodnéni vybéru a obrazkovy piiklad. Soucasti kapitoly je cenova kalkulace za hardware.
Software je zdarma dostupny proto neni zahrnuty.

1.1 Vybér hardwaru

Hlavni mys$lenkou pii vybéru komponent bylo zrealizovat projekt, ktery nebude
finanéné nakladny, zaroven nema byt projekt zbyte¢né realiza¢né slozity. Proto byl vybran jako
zaklad celého projektu kontrolér ESP8266 s modulem ESP-01.

o i-ii

QObrazek 1: Kontroler ESP8266

Pro hlasovani jsou zde umisténa ¢tyii Large tlaCitka, kterd jsou pfizpiisebena pro nasazeni

hmatniku.

Obrazek 2: Large button 4x

Nad tlacitky jsou ptipajeny dvé LED diody. Prvni je modré barvy, slozi pro signalizaci
pfi hlasovani. Druha je barvy Cervené a slouZzi pro signalizaci vyckavaciho rezimu tzv. mod
VOTE. Kazda LED dioda ma u sebe odpor velikosti 220Q, ktery ji chrani pted zni¢enim
velkym prudem.

Obrazek 3: Led diody s odpory 220Q



Napajeni je feSeno pomoci 9V baterie na nizZ je nasazen piipojovaci kabel s konektorem.
Ptipojovaci kabel vede ke spina¢i typu SMR-1, ktery slouzi pro spinani a rozepinani
elektrického obvodu. Ze spinace pak jde kabel na port VIN a z baterie jde kabel na G.

V‘Obré;ek 4: N;dpd]en omo - baterie
Pro propojeni vSech elektrickych soucastek slouzi DPS deska plosnych spoji. Pro
vhodnou realizaci bylo pouzito bodové DPS. Tato deska plosnych spojti sice nema propajené
jednotlivé body a neni navrhnuta na miru, ale je vhodné piedptipravena pro pfipajeni
libovolnych komponent. Jednotlivé body jsou propojeny skrze kabely pro nizké napéti.

Obrazek 5: Pdjeni bodového DPS

Pro bézné pouziti je kontrolér s deskou ploSnych spojii vloZzen do pfedem navzené
krabicky. Krabicka byla navrZena v programu Bleder a vyti§téna pomoci 3D tiskarny. Samotna
krabicka se skladd ze dvou casti. Vrchni ¢ast je vymodelovdna pro zasazeni desky
s kontrolérem. Spodni ¢ast tvoti desticka s prostorem pro 9V baterii.

Obrazek 6: Model krabicky



1.2 Cenova kalkulace hardwaru

Cena za hardware z oficialnich a ovéfenych obchodi:
arduino-shop.cz, www.svetsoucastek.cz, laskarduino.cz, www.alza.cz

Kontrolér ESP8266 .........coccuveiiiiiieeeccee e 230K¢
GP Ultra 9V baterie........cooeiiiieiieeceseee e 85K¢
DPS stylu ,,bodove™ .........ooiiiiiie e 20K¢
Spinac typ ,,SMRS-1 ..o 10K¢
Pripojovaci kabel k OV baterii ..........ccocovvvviiiiiiiiie 9K¢
Tlacitko typu ,,Large™ .......ccooviiiiiiiii e S5K¢
Led dioda modra ..........ooooviieiiiiiiiee e 2K¢
Led dioda Cervena ........ccoocvveeeeiiiiee e 2K¢
REZISTOr 22002 2 KIAt.....eceeiieeieiiesiierie e sieeie e e sree e 2K¢
Celkem 365K¢

Cena za hardware z neoficidlnich obchodu:
sale.aliexpress.com, www.alza.cz,

Kontroler ESP8266 ........cccvvveiiiiiiiiiiieiie e, 76K¢
Super ALKINg 9V Daterie. ..o 67K¢
DPS stylu ,,bodove™ ... 20K¢
Spinac typ ,,SMRS-1 ..o 10K¢
Pipojovaci kabel k OV baterii ..........ccoovvvviiiiiiiiiiiis 9K¢
Tlacitko typu ,,Large® ..o SK¢
Led dioda modra .......ccovvvveeiieiii e 2K¢
Led dioda Cervena ........coveeeeeeeiiiiiiiiiiecc e 2K¢
REZISTOr 22002 2 KIAt.....ecveiieeieiiesierie e seeie e e ee e sie e 2K¢
Celkem 193K¢

Dalsi potfebny material a potfebé néstroje pro realizaci projektu:
- Pajeci stanice (Dema LS40 - 750K¢)

- Cin (trubi¢kové provedeni pramér Imm — 150K¢)

- Vodice (100ks vodicit — 200K¢)

- 3D tiskéarna + material

- 11S web server


http://www.svetsoucastek.cz/

1.3 Software

Aplikace byla vyvijena ve tiech rozdilnych programech. Kazdy program ma v kapitole
popis a zdivodnéni jeho pouziti pro ureny ukol.

1.3.1 Arduino IDE

Pro manipulaci s kontrolérem ESP8266 je poticba Arduino IDE. Tento program slouzi
pro manipulaci s kontrolérem. Skrze néj lze ovladat nejen kontrolér ESP8266 ale i jiné druhy
zafizeni (napf. Arduino UNO). Program  je zdarma dostupny  na
https://www.arduino.cc/en/main/software. Vyhodou tohoto programu je moznost pridani
knihoven do projektu nebo celého softwaru. Program je open-source, je uzivatelsky ptivétivy a
obsahuje:

1) textové pole pro editaci kodu
2) hlavicka pro nastavovani vyvojového prostiedi
3) konzole pro debugovani.

Obrazek 7: Prostrredi Arduino IDE

1.3.2 PhpStrom

Pro programovani webové aplikce bylo vyuZito vyvojového programu ,,PhpStrom®.
Program ma n¢kolik verzi. Verze studentskd je zdarma dostupna vSem, ktefi o ni zaZzadaji u
vyvojari. Standartni verze je zpoplatnéna. PhpStorm je chytry program ve kterém je piijemné
vyvijet aplikace, sam doplnuje prikazy,je zde velké mnozstvi podporovanych piikazli a
autokorekce. Velkym piinosem je, ze aplikace sama vyhodnoti, zda dany ptikaz je stale plany
a podporovany, piipadné tento piikaz pteSkrtne a nabidne nové&jsi verzi. Dal$i uzitecnou
vlastnosti je podpora otevieni n¢kolika projekti najednou. Prostiedi je kromé& hlavicky uréené
pro manipulaci s programem slozeno z:



1) panelu slouziciho pro orientaci v projektu,
2) terminalu,
3) textového editoru.

Obrazek 8: Vyvojoveé prostiedi PhpStrom

1.3.3 Blender

Blender je software urceny pokrocilejSim wuzivatelim. Prostfedi neni slozité
na pochopeni, ale vyuziva se zde velké mnozstvi zkratek. Program je open-source projektem,
tudiz je bezplatny. Software ma pouze jednu edici. Blender nabizi velké mnoZstvi kvalitnich
Vv praxi uplatnitelnych funkci. Prostfedi je z velké Casti utvofeno pro modelovani 3D objektu.
Dalsimi moZnostmi, které Blender nabizi jsou animace, simulace, renderovani fotek nebo videa,
sledovani pohybu. Je zde moznost vytvaret prostiedi do her. [1]
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Obrazek 9: Prostredi programu Blender



1.4 Pouzité programovaci jazyky

Kapitola seznamu se s pouzivanymi programovacimi jazyky. Popis je bran z obecného
hlediska. Ugelem kapitoly je, aby byl jasny diivod vybéru programovacich jazyka.

1.4.1 JavaScript

Javascript je skriptovaci jazyk urceny prevazné pro webové stranky. Jazyk je objektové
orientovany, multiplatformni, udalostmi fizeny. Prvnim vyvojafem, jehoz zaroven povazujeme
za zakladatele Javascriptu je Brendan Eich ze spole¢nosti Netscape. Javascript je nejvice
podobny jazykl C, C++, Java. I pfes podobu témto jazykim se v podstaté jedna o ,,jiny jazyk*
z diivodu funkénosti. Nejvetsi vyuzitelnost méa Javascript ve webové strance, kde slouZzi pro
ovladani grafického prostfedi, manipulaci s objekty, animace nebo jiné ikony na stran¢ klienta.
Velmi vyuzivanou knihovnou pro Javascript je JQuery. Knihovna usnadiiuje programatorovi
psat kod, ktery je ve vysledku prehlednéj$i a manipulativnéjsi nez Cisty Javascript. Piestoze je
Javascript uréeny pro klienta a nikoli server, umi skrze knihovnu AJAX pfistupovat na server.
Asynchronous JavaScript and XML (AJAX) umi pomoci XMLHttpRequest asynchronni
vyménu dat s webovym serverem. Nevyhodou AJAXU miiZe byt vétsi narast HTTP pozadavkl
na server. Ukazka syntaxe ¢istého Javascriptu: [2][3]

var myLabel = document.getElementByld(,, label “);

myLabel.innerHTML = ,, Ahoj *;

1.4.2 PHP 5.7

Hypertext Preprocessor (PHP) je programovaci skriptovaci jazyk uréeny pro webové
servery typu Apache, 11S. Hlavnim uc¢elem PHP je vyuZiti pro tvorbu dynamickych stranek.
PHP podporuje nékolik druhii formétovani jako je HTML, XHTML, WML. Jazyk vSak neni
staticky pouzit pro webové stranky, ale podporuje tvorbu konzolovych aplikaci nebo jinych
desktopovych aplikaci. Syntaxe jazyku PHP je inspirovana jazyky jako je C, Perl nebo Pascal.
Interpret jazyka je nezéavisly na platform&. Jazyk méa podporu objektového programovani.
Neobvyklou vlastnosti jazyka jsou superglobalni proménné (Pt. $ SESSIONTJ,,User<]). PHP
ma dvé odlisné verze a to Thread safe a Non thread safe. Verze Thread safe je uréena pro
multithreaded webovy server jako je Apache. Verze Non thread safe by méla byt pouzita na
serveru I1S. Ukazka z programovaciho jazyka PHP: [4]

if ($zadane == $vysledek) { echo 'Vysledek je spravne’; }

else { echo 'Vysledek je spatné; }



1.4.3 Wiring

Wiring se specialni programovaci jazyk ur€eny pro mikrokontrolery. Jazyk Wiring neni
zavisly na specifickém hardwaru. Vyvojové prostedi, ve kterém je mozno psat Wiringem a
zarovenn umoziuje nahrani programu do kontroléru je Arduino IDE. Dal$im vyvojovym
prostiedim je tieba Arduino Eclipse. Wiring je v podobé frameworku psan v jazyce C++.
Autorem tohoto programovaciho jazyka je Hernando Barragan. Program v jazyce Wiring ma
dv¢ dulezité ¢asti. Prvni ¢ast tvoti metoda void setup(), kterou aplikace vyvola pouze jednou, a
to pfi sestaveni, nahrani nebo zapnuti aplikace. Tato metoda slouzi pro nastaveni predem
definovanych proménnych, praci s EEPROM paméti nebo inicializaci jednotlivych portd.
Druhou ¢asti je metoda void loop(), ktera je volana v pravidelnych intervalech. Tato metoda
slouzi pro samotny bé&h programu. Ukazkou syntaxe je: [5]

#define ledPin 5;

void setup () {

pinMode(ledPin, OUTPUT);

}
void loop(){

digital WRite(ledPin,HIGH);



2 WEBOVA APLIKACE

Druha cast textové prace je zamécfena na aplikaci webovou. Podkapitoly vysvétluji
funkénost jednotlivych stranek a jejich obsah. V zavéru druhé kapitoly jsou rozebrany Casti
kodu pouzité vpraci. Cela aplikace je mnasazena na Skolni siti na adrese
192.168.201.15:2080/wifi/. Pro pokusné piihlasovani je vyuzit uzivatel ROOT s heslem
root123.

2.1 Obecné informace o webové aplikaci

Webovi aplikace je psana znackovacim jazykem HTML verze 5. Grafické prostiedi je
feSeno pies kaskadové stylovany jazyk CSS. Kazda webova stranka ma sviij externi soubor
s CSS stylovanim. Tento styl byl zvolen pfevazné kvuli piehlednosti a jednoduché orientaci
v kaskadovém stylovani. Kvuli tomuto postupu je projekt lehce rozsahlejsi, ale usnadiuje
nastupujicimu programatorovi lehce editovat stranku jak z grafického, tak funkéniho hlediska.
Cely projekt je rozloZzen do osmi kofenovych slozek. Slozky ,,Accounts* a ,,Controllers*
obsahuji podslozky, které jsou vyuzivany pro uzivatelské profily a registraci kontroléri.
V projektu je mozno nalézt 39 souborti ke kterym neni pfipo€itdno mnoZstvi uZivatelskych
soubort.

2.2 Prihlaseni a registrace uzivatela

WiFi Hlasovac

Login *

Heslo *

W P¥ihlisit se jako administritor
Prihlasit se

Zapomenuté heslo?

Obrazek 10: Prihlaovaci formular

Ptihlaseni do webové aplikace muize probehnout dvéma zplisoby. Pii zaskrtnuti
,PTihlasit jako administrator se aplikace nastavi do rezZimu ROOT a zafne ovéfovat
identifika¢ni idaje zadané uzivatelem s identifikacnimi daji, které jsou uloZeny v souboru.
Tyto udaje nemiize nikdo zménit, pouze sam ROOT. Ostatni uzivatelé jsou uloZeni v databazi
na serveru. Bézné ptihlaseni probehne tak, Ze uzivatel vlozi své inicidly do formulate, pfi stisku
,,PTihlasit se* probéhne porovnani s databazi a vyhodnoceni, zda je uzivatel ovéten, a tudiz smi
pokrac¢ovat na stranku s profilem, nebo dojde k vyhozeni chybové hlasky vyjadiujici nespravné
udaje. V piipad¢ ze uzivatel zapomene své heslo je nucen vyhledat nékterého z administratora
nebo samotného ROOT uzivatele. VSechna data, ktera uzivatel posila na server pro ovéfeni se



posilaji postem, tedy hlavickou stranky. Hesla jsou navic zahashovadna kviili navySeni
bezpecnosti.

Registrace uzivatelii smi provadét pouze administrator nebo ROOT. Registrace nového
uzivatele obsahuje vyplnéni formulare, jehoZz polozky jsou Jméno, Piijmeni, Login, Vé&k,
Opravnéni, Heslo a potvrzeni hesla. Polozka VE&k neni nutnd uvadét v ptipad€, ze nechce
sdélovat sviij vék. Ostatni polozky jsou povinné pro Gspésné zaregistrovani. Volba hesla je
mozna automatickym vygenerovanim nebo ru¢nim zadanim. Heslo je mozné si pii registraci
zobrazit. Pokud dojde k zapomenuti hesla, jedina moznost, jak ucet uvést zpét do chodu, je
ptepsat heslo na jiné. Zaregistrovanim uzivatele se zapise do databaze, skrze kterou se bude
pozdé&ji oveétovat. Uzivateli se také vytvoii slozka s jeho loginem. Slozka uzivatele slouzi pro
ukladani jeho dat ¢i nahravani fotek pro profilovy obrazek. Pod formulafem pro editaci a
vytvafeni uzivateli je tabulka. Tabulka zobrazuje jednotlivé uzivatele s inicidly. Soucasti
tabulky je kolonka s poslednim logem do aplikace. Administrator je tudiz schopny sledovat
aktivitu. V tabulce se nezobrazuje Gcet ROOT z bezpe€nostnich duvodtu. Celd registrace
probiha na strance userMng.php, ke které mize pristoupit pouze opravnény uzivatel. Polozka
v hlavnim menu se skryje v pfipadé, ze uzivatel nema pravo editovat nebo registrovat uzivatele.

UZIVATELSKY MANAZER

Obrazek 11: Registrace uzZivatelii a jejich uprava

2.3 Nastavovani kontroléri pres webovou stranku

Webova aplikace ma stranku, jejiz schopnosti je dokazat konektivitu kontroléru a
ovladat jej pomoci jednoduchych piikazi. Zaroven tato sluzba ma slouzit pro simulaci
komunikace mezi webovou strankou a kontrolérem. Komunikace probihd témito kroky.
Uzivatel zkopiruje IP adresu kontroléru, s kterym chce komunikovat a vybere piikaz. Pfi
vyvolani funkce setUpdate() dojde k zépisu do slozky pojmenované podle IP kontroléru. Kazda
slozka kontroléru ma textovy soubor Update.txt v némz se ukladaji piikazy, které se maji
vykonat. Piikazy zde zlstavaji uloZzeny do doby, dokud kontrolér nestdhne update. Po stazeni
se soubor pfemaze. Kontrolér kontroluje nové piikazy kazdou vtefinu. Pfikazy ve strance jsou
na ovladani ledek a prepinani modu kontroléru. Pti pfesunu kontroléru do jiné LAN sité€ nebo
zméné hesla na wifi je moznost prenastavit heslo pouzivané kontrolérem. Pokud dojde ke
zméné hesla strankou a wifi heslo se nezméni je nutné piehrat program v kontroléru. Stranka
ma tii ovladaci tlacitka. Prvni tlacitko ,,Vykonat ptikaz* vyvola metodu pro zapisu piikazt do



souborit kontroléru. Druhé tlacitko pojmenované ,,Vymazat kontroléry* vymaZze hodnoty
z tabulek v databazi. Pak je mozno registrovat kontrolér znovu. Pokud dojde k pfemazani
tabulky béhem komunikace nastava situace, kdy se uzivatel pfipravil o moznost zasilani ptikazt
ptes grafickou formu piikazi. Prikazy se mohou posilat pomoci ru¢né zadané IP adresy. Aby
doslo k nové registraci je tfeba znovu pfipojit kontrolér. Tteti tlacitko ,,Pfemazat mezipamét™
vymaze piikazy vyckavajici v souborech na stazeni. Pokud neni kontrolér aktivné ptipojen,
ptikazy vyckavaji v textovych souborech. Né¢kdy miize nastat problém s nové pfipojenym
zatizenim, které vykona ptikaz, ktery je nezadouci, proto je dobré pfemazat mezipamét'.

2.4 Sprava otazek

Tato stranka zajistuje veSkerou manipulaci s otdzkami, které uzivatel miize vyuzit.
Stranka mé dva hlavni oddily. V prvnim oddilu je formuléf, v némz je feSena editace a ptidavani
jednotlivych otazek. Principem otazkového systému je zadani otazky s hodnotami potiebnymi
k automatickému hlasovani. Vyhodnoceni vysledki probiha beze zasahu uzivatele.

Ke spravnému fungovani aplikace je potieba k otazce vyplnit jednotlivé polozky. Cislo
otazky znaci potadi, ve kterém se otazka promitne na platné. V piipadé¢ ze dojde k zadani otazky
na pozici, kde otazka je jiz uloZena, otazka bude prepsana. Dalsi nutnou polozkou jsou body.
Kazda otdazka ma svij vlastni pocet bodt, ktery bude vyuzit k vyslednému hodnoceni. Polozka
¢as udava, jak dlouho bude otazka zobrazena. Nedilnou soucasti otazky je spravna odpovéd a
moznost vybéru. Spravna odpoveéd’ je pouze jedna. Vybér z odpoveédi mize byt typu A, B, C,
D nebo A, B, C nebo pouze A, B. Pfi vybéru typu A, B jsou odpovédi predvyplnény hodnotami
ANO a NE. Tyto odpovédi Ize piepsat na vlastni.

Cely formulat odesila data pomoci metody POST. Data jsou pfendSena v hlavicce
souboru a poté jsou jazykem PHP zpracovdna do SQL ptikazu. Piikaz SQL vykoné funkce
mysqli v niz dojde k uloZeni otazky do databaze. Pii pfistupu na stranku jsou otazky ulozené
Vv databazi automaticky vypisovéany do tabulky. V tabulce jsou vypsany i spravné odpovédi, ale
jsou zneviditelnény. Pti najeti mysi se odpoveéd’ zobrazi. Uzivatel ma moznost v tabulce otazky
pfemist'ovat na jiné pozice. Pii stisku editacniho tlacitka dochdzi k pfekopirovani otazky do
formulate, kde ji 1ze editovat.

Aplikace ma funkce pro jednoduché ovladani. Otazky jiz jednou vytvofené ma uzivatel
moznost ulozit k sobé do kofenové slozky nebo si je jednoduse stahnout. Funkcionalita stranky
je zpétné kompatibilni, a proto umoziuje zpétné nahrani ulozenych otazek. Pfed nahranim
otazek je vhodné tabulku v databézi premazat.



V pripad¢ Ze v tabulce jsou data a dojde k nahrani novych, data se pouze ptepisou. Hrozi
ztrata starych dat. Nahrani probihd stylem, ze uzivatel vybere soubor s otdzkami, prob&hne
kontrola velikosti souboru a zjisti se, zda-li se jedna o textovy soubor nebo ne. V piipad¢ ze
jsou podminky splnény, probéhne piikaz move_uploaded_file(). Tento piikaz piesune soubor
s otazkami na server do slozky Results. Po Gspésném piesunuti probéhne nahrani otazek ze
souboru pomoci SQL syntaxe do databaze. Z databaze se otazky zpétné vykresli do stranky,
kterou vidi uzivatel. Tato stranka je dostupna vSem.

SPRAVA OTAZEK

Obrazek 12: Sprava otdazek v aplikaci

2.5 Prezentaé¢ni mod

Tato stranka je velmi jednoducha a graficky nendro¢né€ zpracovana. Stranka se zpoc¢atku
VOTE. Tento rezim fikd kontroléru ESP8266 aby pfestal reagovat na piikazy zadané
uzivatelem, ale aby vyckal do startu prezentace. Tlacitko nastavi do v§ech slozek s IP adresami
prikazy pro nastaveni médu. Mod VOTE je na hlasovacim zafizeni signalizovan cervené
blikajici led diodou. Tlacitko druhé ma pouze odkazovaci funkci a ptresmerovava uzivatele na
stranku, kde upravuje otazky. Poslednim tlacitkem je tla¢itko STRAT. Pfi vyvolani metody,
ktera je ptipojena k tomuto tlacitku, prob&hne proces, ktery upravi stranku. Vymaze se formulaft
s tlacitky, dojde k nahrani otazek do stranky, kde se jednotlivé otazky vykresli pod sebe. Otazky
jsou skryté a postupnym prezentovanim se otazky zobrazuji. Na strance se promita aktualni
otazka, u které hlasujici vidi pocet bodl za otazku, ubihajici ¢as, otazku a mozné odpovédi.
Aplikace automaticky posila ptikazy kontrolérim o pfestupu na dalsi otdzku. Po dokonceni
hlasovani aplikace vysle ptikaz, kterym signalizuje, aby kontroléry odeslaly vysledky na server.
Vysledky jsou zpracovany a ulozeny do slozky s IP adresou kontroléru. Vysledky jsou nésledné
zpracovany strankou zabyvajici se timto ukolem.



2.6 Vysledky hlasovani

Stranka je zaméfena na sdéleni informaci zadavateli o odhlasovaném vysledku.
Vysledek je vykreslen formou tabulky. Prvni fadek tvoii spravné odpovédi, podle kterych jsou
odvozeny ostatni fadky. Prvni sloupec tabulky je IP adresa v dalSich sloupcich jsou
odhlasované odpovédi danym kontrolérem. Odpovédi, které jsou vykresleny zelenou barvou,
jsou odpoveédi spravné. Odpoveédi u sebe maji ¢islo v hranatych zavorkach, které udava pocet
ptrictenych bodii za otazku. Pokud uzivatel neodhlasuje, jeho vysledek je nastaven na X a
barevné je zbarven do oranzova. Polozky barvy Cervené jsou Spatné odpovédi. Tyto dve
odpovédi maji taktéz hranatou zavorku, v niz je udano ¢islo signalizujici pocet bodu, které se
odcitaji. Body odecitané za neodhlasovanou odpovéd’ a body za odpovéd’ nastavi zadavajici
pfimo ve strance kde jsou otazky vykresleny. Poslednim sloupcem tabulky je soucet bodu,
kterého hlasujici doséhl v poméru s celkovym mnozstvim. Systém ukladani otazek je feSen
pomoci souborti, nikoliv pies databazi. Kontroléry si kazdy ukladaji vlastni vysledky hlasovani.
Stranka stahne vSechny dostupné odpovédi a sjednoti je. Vysledky si Ize stdhnout a ulozit si je.
Po ulozeni vysledku hlasovani je doporuceno vymazat vysledky. Pii novém hlasovani by mohlo
dojit k domnénce, ze kontrolér, ktery odhlasoval v minulém kole hlasoval i toto a otazky by se
Spatn¢ porovnavaly.

2.7 Profilova stranka, sluzby, databazovy manager

Profilova stranka je stranka hlavni. Tato stranka se nacte po piihlaSeni uZzivatele.
Uzivatel v ni vidi svoje zadané idaje. Stranka slouZi pro orientaci mezi podstrankami. Jejim
ukolem je zptehlednit a zjednodusit uzivateli prochazeni aplikaci. Bonusem je jeho vlastni
profilovy obrazek.

Databazovy manager je stranka pro rychlou manipulaci s databazi. Skrze tuto stranku
lze mazat tabulky, pfidavat a odebirat atributy, Cistit tabulky, vytvaret tabulky a dal$i funkce.
Manager slouZi pouze uZivatellm s oprdvnénim ADMIN. Tato stranka nabizi funkci
jednoduchého prvotniho nastaveni databaze. Funkce vytvoii potfebné tabulky pro béh aplikace
a zadoucimi atributy. Tabulky potfebné k béhu aplikace jsou Controllers, users, questions.
Stranka obsahuje maly detail. Ve strance se vykresluje dvakrat ¢as. Prvni ¢as zobrazuje ¢as na
klientovi. Cas druhy je stazeny ze serveru. Tato utilita je schopna porovnavat ¢asova pasma.

Aplikace mé dostupné tii sluzby pro ESP8266. Kontroléry vyuzivaji téchto sluzeb pro
ziskavani nebo nahravani dat ze/do stranek. Tyto sluzby pracuji se soubory aplikace, databazi
a podle vyhodnoceni piedaji vysledek kontroléru. Kontrolér stahuje obsah stranky, proto jsou
data vypisovana do stranky. Komunikace probihd pfes POST pozadavek. Pfistup je fizen
pomoci klice, aby nebyl dostupny v§em ptichozim.

Prvni sluzbou je funkce pro stahovani novych ptikazii pozadovanych strankou ¢i
uzivatelem. Tato sluzba je velmi jednoducha a kratka. Piesto, Ze je sluzba jednoducha, je



pravdépodobné nejvyuzivanéjsi Casti webové aplikace. Tato sluzba je volana kazdou vtefinu
kazdym kontrolérem. Piikazy vypsané do stranky si stdhne a zareaguje na ptikaz.

Druhou sluzbou je registrovani kontroléru. Sluzba je voldna v ptipadé spusténi a
uspésného pripojeni se na wifi pomoci ESP8266. Tato sluzba zkontroluje aktualni obsazeni
kontrolérii. Pii nalezeni shody aktualizuje informace v databazi. Pokud kontrolér s danou IP
adresou dosud neexistuje, tak ho zaregistruje. Pii registraci je zapsan do databaze a je mu
vytvofena slozka s vlastnimi daty.

Treti sluzbou je nahravéani vysledkd na server. Funkce této sluzby je zalozena na
ptichodu dat POSTem. Otestuje, jestli pfisla IP a jestli ptisly vysledky. Vysledky zapise do
souboru ke konkrétnimu kontroléru.

Accounts Slozka soubord
Controllers Slozka soubori
GUl Slofka soubord
Pages SloZka soubord
Results Slozka soubori
Services Slofka soubord
Templates SloZka soubord
Utils Slozka soubori
E index.php JetBrains PhpStorm 3kB

Obrazek 13: Struktura aplikace



2.8 Struktura programovani webové aplikace

Aplikace je programovana strukturovanym postupem, to znamend, ze v praci nejsou
pouzity objekty. Je vyuzivano utilit, které usnadnuji pozd&jsi programovani a upravovani
programu. Aplikace vyuziva nacitani ptedloh ze souboru.

Aktualné prihlaseny uzivatel je ulozen v SESSION. Tyto sessions jsou poté
porovnavany s pfistupem na stranku. V Sessions je ulozeny login uzivatele a jeho opravnéni.
Heslo se nikam neuklada. PtihlaSovani pomoci COOKIES neni feSeno. Vyuziti cookies ma
smysl pouze v aplikacich kde uzivatel vyuzije dlouhodobého zapamatovani udaju.

Ptipojeni do databaze je feSeno pomoci funkei mysqli. Pro ptipojeni jsou tieba data jako
je nazev databdze, uzivatel, heslo, adresa serveru. Tyto informace se nacitaji jako utilita.
V piipad¢ zmény tdaji je snadné zménit hodnoty.

?php
if(isset($ POST["setUpdate™]) && !empty($ POST["controlInp"])){
require once "../Utils/DBConnection.php™;
$connection = mysqli_connect($address,$userlame,$userPasswd, $name0fDB);
if(!$connection){
echo "Error: Unable to connect to MySQL." . PHP_EOL;
Jelse{
$ip = trim{($ POST[ controllnp']);
$command = $ POST["command™];
if($command == "active" || $command == "disable") {
$SQ0L = "UPDATE controllers SET Active='$command® WHERE IP='$ip"";
mysqli query($connection, $SQL);

¥
if($command == "SETMODEVOTE"){

$5QL = "UPDATE controllers SET Mode='VOTE' WHERE IP="%$ip'";
mysqli_guery($connection, $SQL);

h

if($command == "SETMODENORMAL"){
$SQL = "UPDATE controllers SET Mode='NORMAL® WHERE IP="$ip'";
mysqli query($connection, $5QL);

h

$fp = fopen("../Controllers/". $ip ."/Update.txt","w");

furite($fp,$command) ;

fclose($fp);

}

mysqli close($connection);

2>

Obrazek 14: Kod s manipulaci s databazi



Kazda hlavicka stranky aplikace obsahuje kodovani nastavené na UTF-8. Pro grafickou
upravu je zde link na soubor CSS. Nezbytnou soucasti je titulek vystizné vyjadiujici, o ¢em
stranka je, jaka je jeji funkcnost. Kazda stranka ma ikonku ptidanou taktéz pies link. Soucasti
hlavi¢ky je moznost psat Javaskript.

<html>
<head>
<title»Controllers</titles
<meta charset="UTF-8">
<link rel="stylesheet”™ type="text/css” href="../GUI/controllersPage.css">
<link rel="shortcut icon” type="image/x-icon™ href="../GUI/Images/icon.ico">
<script>
function copy_ip(address) {
document.querySelector( ' [data-id="controlInp”]").value = address.trim();

¥

function resetFunction(){
var xhttp;
if (window.XMLHttpRequest) {
xhttp = new XMLHttpRequest();
1 else {
xhttp = new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
¥

xhttp.onreadystatechange = function() {

Obrazek 15: Hlavicka souboru

V aplikaci se vyuziva parovy tag <script></script>. Tento parovy tag lze najit
Vv hlavickéch souborti nebo v priubéhu téla programu. <script> je tag, ktery ohranicuje usek kodu
s Javascriptem. Tato ¢ast kodu obsahuje funkce, které jsou volany ovladacimi prvky z webové
stranky. Funkce poté nastavuji pozice objektt, jejich viditelnost. Skrze tyto funkce je feSeno
naptiklad kopirovani IP adres kontrolérii. Vyjimkou jsou funkce pracujici s Ajaxem. Ajax je
knihovna v Javascriptu, jejiz naplni je zavolat skripty uloZzené na serveru. Tato komunikace
probiha asynchronng. Knihovna obsahuje metodu callback. Tato metoda vraci udaje, které
dostala ze skriptu. [6]

<script>
function copy ip(address) {
document.querySelector( ' [data-id="controlInp”]").value = address.trim();
¥
function resetFunction(){
var xhttp;
if (window.X¥MLHttpRequest) {
xhttp = new XMLHttpRequest();
} else {
xhttp = new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
h

xhttp.onreadystatechange = function() {
if (this.readyState == 4 && this.status == 208) {

}
¥;
xhttp.open("POST", "../Utils/resetUtility.php", false);
xhttp.setRequestHeader("Content-Type", "application/x-www-form-urlencoded");
var data = "AUKey=0NkSvf";
xhttp.send(data);
location.reload();

¥

</script>

Obrazek 16: Pouziti Ajaxu



3 BEZDRATOVE HLASOVACI ZARIZENI

Kapitola popisuje hlasovaci zatizeni, pouzité soucastky a jejich zapojeni.Pouzita
elektronicka zatizeni

Popis vSech elektronickych soucéstek pouzitych v zafizeni. Pro kazdou soucastku
obsahuje jednoduchy popis a zakladni vlastnosti.

3.1.1 LED (light emitting diode)

LED je soucastka Casto vyuzivana v elektronice. LED diodu lze vyuzit pro signalizaci,
sviceni nebo oznamovani. Kladnymi vlastnostmi jsou nizka spotieba, vysoka svitivost, dlouha
zivotnost (100 tis. — 1 mil. hodin), rychlé rozsviceni a zhasnuti. Sou¢astka ma dvé noZicky
katodu (+) a anodu (-). Schématicka znacka LED diody je:

2

>

anoda katoda
Obrazek 17: Schéma LED diody

3.1.2 Rezistory

V elektrotechnice jsou dva druhy odpori, pevné (220Q,10kQQ) a dynamické
(fotorezistor, potenciometr). Aplikace vyuziva rezistort pevnych. Tyto odpory jsou velikosti
220Q a jsou umistény pied anodou LED diody. Odpory jsou v projektu pouze dva.

3.1.3 Spinace

Pro moznost hlasovani ma zafizeni ¢tyii tlacitka. Tlacitka jsou fazena z leva doprava, a
proto odpovidaji abeced¢ (prvni je A, posledni je D). Tlacitka jsou typu Large. Tento typ
tlacitek ma uzptsobeny vriek tladitka pro nasazeni hmatniku. VSechna tlacitka jsou zapojena
S vyuzitim vnitiniho pull-up rezistoru, to znamena ze pted nimi neni odpor. Samotné tlacitko je
jednoduchy spinac bez aretace. Jeho schématické znacka je:



Obrazek 18: Zapojeni typu pull-up

3.1.4 Kontrolér ESP8266

Zakladem je vyvojova open-source deska NodeMCU s ¢ipem pro bezdratovou
komunikaci ESP8266. Tento kontrolér byl na trh uveden v roce 2013. Kvuli osazeni desky
¢ipem pripada k desce zkratka (SOC) systém on chip.

Specifikace kontroléru jsou zavisla na hlavnim Cipu ESP8266. Deska je vybavena
32bitovym procesorem Xtensa LX 106, ktery ma takt 80MHz pti béZném provozu. Procesor je
mozné pietaktovat az na 160MHz. Tato deska je i po tolika letech jednou z nejvyuzivangjsich
kvuli své velikosti pamé&ti pro program. Tato pamét’ je schopna nahrat az 1 MB zkompilovaného
kodu programu. NodeMCU je vybaven Sestnacti GPIO piny, 3krat vystupni 3,3V.Ctyfi piny
jsou urcené pro zem. Pin Vin je ur€en a v praci pouzivan jako zdroj napajeni hlasovaciho
zatizeni. Z baterie 9V je veden kabel do spinace a ze spinace na pin Vin. Zemnéni baterie je
vedeno na vedlejsi pin G slouzici jako zem. Kontrolér ma dva sériové porty. TXD0 a RXDO na
pinech TX a RX. Druha moznost sériového pienosu je na pinech D7 a D8. Pro nahravani
programu ma NodeMCU mikro USB port. [7]
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Obrazek 19: Schéma ESP8266 [8]




3.2 RozvrZeni a zapojeni

Elektronické soucastky jsou poskladany na desku plosnych spoji. Tato deska plosnych
spoju je bodova, tudiz se fesi i kabelaz. Kontrolér ESP8266 je posazen z levé strany na prvni
bodech pro osazeni. Vedle kontroléru jsou usazena ¢tyfi tlacitka s hmatniky. Nad tlacitky jsou
dvé LED diody, cervena a modra. LED diody maji u sebe rezistory pro ochranu pied vysokym
proudem. Vsechny soucastky jsou piipajeny s desce. Jedna se o meékké pajeni. Mekké pajeni
probiha do teploty 450°C. Teploty pii pajeni piesahujici tuto hodnotu jsou povazovany za tvrdé
pajeni. Pro propojeni jednotlivych boda jsou vyuzity nizkonapét'ové izolované dratky. Jedina
soucastka, kterd neni umisténa na desce plo$nych spoju je spina¢ ureny pro zapinani a vypinani
hlasovaciho zafizeni. Tento spinac je umistén na boku krabic¢ky vytisténé na 3D tiskarné.
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Obrazek 20: Schéma hlasovaciho zarizeni

Hlasovaci zatizeni je sestaveno ze zdkladnich ovladacich prvki. Cely projekt nemé byt
cenove naro¢ny. MoZnosti rozsifeni by byla implementace LCD displeje. Toto rozsifeni by
vyrazné vylepsilo komunikaci mezi uzivatelem a hlasovacim zatizenim.
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Obrazek 21: Vysledek pajeni pinii



3.3 Krabicka pro hlasovaci zarizeni

Cely projekt je usazen do graficky navrzené krabicky. Krabicka ma za ukol chranit
zafizeni ptfed poskozenim. Ma také usnadnit manipulaci a vylepS$it vzhled zafizeni. Cela
krabi¢ka byla vymodelovana v programu Blender. V programu je mozno nejen modelovat
objekty, ale zaroven dé¢lat animace a spousta jinych funkci. Krabi¢ka je modelovana
extrudovanim a vyfezavanim.

Celé modelovani je rozdéleno na dvé ¢asti. Spodni ¢ast krabicky a vrchni ¢ast. Spodni
kus je slozen ze zakladny, prostoru pro baterii a podpérnych sloupci. Pozice pro baterii byla
modelovéna tak, ze ze dvou kvadri se vytizl ten mensi, ktery mél rozméry baterie. Nasledné
byl spojen se zékladnou. Podpérné sloupce slouzi pro drzeni desky plosnych spoji a
NodeMCU.

Obrazek 22: Spodni cast krabicky

Stény krabi¢ky maji 3 milimetry a byly vytazeny ze spodni zakladny jejiz tloustka je
taktéz 3 milimetry. V horni Casti krabi¢ky jsou vyfiznuté otvory pro tlacitka a LED diody.
Uvniti vrchni ¢asti jsou Ctyfi podpérné podlozky. Z boku krabicky je spinaci tlacitko, které
ovlada napéjeni hlasovaciho kontroléru. Kontrolér s deskou plosnych spoji se jednoduse osadi
do dér pro tlacitka a LED diody. Krabicka se uzavie spodni ¢asti, ktera uchyti desku.

Obrazek 23: Vrchni cast krabicky



3.4 Priprava prostredi

Program psany pro kontrolér ESP8266 je vytvafen v programu Arduino IDE. Pted
zaCatkem programovani je potfeba provést nékolik akei. V piipad€ neprovedeni téchto operaci
pravdépodobné neptijde program nahrat, zkompilovat a software bude hlasit chyby. Prvni akei,
ktera je nutna ke spravnému béhu je tieba v okné vyvolanym pies menu Soubor->Vlastnosti
vyplnit polozku,,Spravce dalsich desek URL:* adresou
,.http://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index.json. Druhy nutny tkon je
ptejit do menu Nastroje = vyvojovy deska = Manazér desek. Ve filtrech je tiecba nalézt
ESP8266 Community = stahnout/aktualizovat. Posledni krok v pfipravé je nastaveni aktudlni
vyvojové desky. Zalozka Nastroje = vyvojovy deska - vybrat NodeMCU 1.0 (ESP-12E

Module). Ostatni data 1ze porovnat s obrazkem.

Automatické formatovani Ctrl+T
Archivuj projekt

Uprav kédovani a znovu nahraj

Spravovat knihovny... Ctrl+Shift+|
Seriovy monitor Ctrl+Shift+ M
Sériovy Ploter Ctrl+Shift+L

WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

Vyvojova deska: "ModeMCU 1.0 (ESP-12E Module)”
Upload Speed: "115200"

CPU Frequency: "80 MHz"

Flash Size: "4M (no SPIFFS)"
Debug port: "Disabled”

Debug Level: "zédnjr"

IwlP Variant: "v2 Lower Memory"
VTables: "Flash"

Exceptions: "Enabled”

Erase Flash: "Only Sketch”

Port

L e

Ziskat informace o Desce

Programator: "AVRISP mkll" >
Vypalit zavadéc

Obrézek 24: Udaje potiebné k nahrani programu

Pro jednoduchou manipulaci s komponenty pro bezdratovou komunikaci jsou tfeba
knihovny <ESP8266HTTPClient.h> a <ESP8266WiFi.h>. Knihovny jsou zdarma dostupné ke
stazeni. Knihovny se ptidavaji v zalozce Projekt = ptidat knihovnu = pfidat .ZIP knihovnu.

(]



3.5 Programovani

Program je rozdé¢len na dvé dulezité (povinné) metody. Tyto metody jsou nezbytnou
soucasti programu. Pti kompilaci kédu by bez nich dochézelo k chybé. Jedna se o void setup()
a void loop(). Void je funkce nebo metoda vykonavajici blok kodu. Void mtize vracet hodnoty,
ale také nemusi. Void setup() je metoda, ktera vykona urcity blok kodu, v némz by mélo dojit
Kk nastaveni kontroléru, pfifazeni hodnot dynamickym nebo statickym proménnym, inicializaci
portl nebo povoleni sériové komunikace.

V projektu pro bezdratové hlasovani metoda setup() povoli sériovy port s frekvenci
115200 baudii, probéhne ptipojeni na wifi (pokud bude pokus netispésny, tak kontrolér ziistane
v bloku s ptipojenim a akci opakuje, dokud nebude uspésny), inicializuji se pifeddefinované
porty a nastavi se proménna pro millis. Millis je funkce vracejici hodnotu uplynulou od pocatku
béhu programu, hodnota je vyjadiena v milisekundach. Tato funkce se pouziva pro ¢asovani,
na rozdil od delay() tato funkce neomezuje b&h programu. Posledni casti je zavolani
podprogramu pro registrovani kontroléru do webové stranky. Podprogram je slozen z funkci,
které pochazi z knihovny <ESP8266HTTPClient.h>. Knihovna umoznuje pfistup na stranku
pomoci http.begin(), hlavicka se nastavuje piikazem http.addHeader(). V hlaviéce musi byt
nastaveno ,,Content-Type*“ na ,application/x-www-form-urlencoded“. Toto nastaveni
umoznuje vysilat POST pozadavky na sluzbu webové stranky. Nasledné dojde ke stazeni
tzv. payload, ve kterém je obsah webové stranky (odpovéd’ na pozadavek). [9]

vold setup() |
Serial.begin{l15200);
WiFi.begin{™nazev wifi™, "heslo na wifi™):
while (WiFi.status({) '= WL _CONMNECTED) {
delay (500} ;
Serial.println({"Waiting for connection™);
}
delay {1000} ;
if(WiFi.status () == WL_CONNECTED) {
Serial.println("Connected!™);
register_esp()-
}
pinMode (LEDRED, OUTEUT) ;
l= (LEDBLUE, OUTEUT) ;
e (BUTTON1, INFUT
e (BUTTON2, INFUT

ode (BUTTON3, INEUT
ode (BUTTON4, INETT
startMillis = millis{);

Obrazek 25: Void setup()



Druha cast kodu je metoda loop(). Tato metoda je automaticky opakované volana
systémem kontroléru.

Program vyuzivajici hlasovaci zatfizeni funguje stylem dvou modi. Prvni méd je mod
NORMAL. Tento mdd je signalizovan modre blikajici LED diodou. V tomto modu je mozné
ovladat zafizeni ze stranky s kontroléry. Na strance jsou preddefinovany zékladni piikazy
uréené pro kontroléry (blikani LED diodami, rozsviceni, zhasnuti). Druhy mod, VOTE, je urcen
pro vyckavani na start hlasovani. V tomto médu jsou dostupné pouze dva ptikazy, na které bude
kontrolér reagovat. Prvni je pfikaz na vraceni se do médu NORMAL, druhy slouzi pro start
hlasovani. Tento méd je signalizovan ¢ervené blikajici LED diodou. V prabéhu hlasovani sviti
modra dioda, kterd signalizuje doposud neodhlasovani na otdzku. Pokud uzivatel odhlasuje,
dioda zhasne a vyckava na ptikaz generovany webovou aplikaci. Pfikaz NEQT QUESTION
znovu rozsviti modrou diodu. Timto dava signal, ze je ptfipravena nova otazka, na kterou jeste
nehlasoval. Po dokonceni hlasovani probéhne hromadné odeslani vysledkd na server a
nastaveni zpét do médu NORMAL.

Stahovani informaci o prezentaci bézici na platné dostava kontrolér pies funkce ulozené
vV knihovné¢ <ESP8266HTTPClient.h>. Knihovny se nahravaji na zacatku programu pomoci
#define. Zaroven tento ptikaz slouzi k pfeddefinovani proménnych a pini pojmenovanych
textem. Tlacitka jsou ctena piikazem digitalRead(). LED diody jsou fizeny piikazy
digitalWrite(). Na Obrazku 26 je ukazkovy kod se stazenim piikazu ze sluzby na webovém
serveru a reakce na ptikaz.

HTTPClient http;
http.kbegin{"httg
i=r
S ng MyIP = WiFi.localIP({).toString():
int httplode = http.POST({"IP=" + MyIP):

" + address + "/wifi/ vices/downloadUpdates.php™);

ontent-Type”, "application/x-www-form-urlencodsd™);

String pavload = http.getString();
http.end();
if (ACmode == "NOBMAL"){

if (pay¥load == "FLASHLELDBLUE") {

startlUpFlash = 1;

}

if {payload == "FLASHLEDBLUECFE™) {
startUpFlash = 07

}

if (startUpFlash == 1)
1f (ModeNOBMAL == 0){

digitalWrite (LEDBLUE, HIGH) ;
ModeNOBMAL = 1;

1 else |
digitalWrite (LEDBLUE, LOW) ;

ModeNOBMAL = O;
}
}
if (pa¥load == "FLASHLELDRED"){
startUpFlashRED = 1;
}

Obrazek 26: Stazeni prikazu ze sluzby na serveru



4 PROBLEMY A VYLEPSENI

Jak jiz byva zvykem, tak se béhem tvorby projektu vyskytnulo n€kolik rtznych
problémi. Nékteré problémy byly postupem prace v projektu vyfeSeny, nékteré chyby byly
kompletné ptepracovany. Kapitola obsahuje i mozna vylepseni celého projektu.

4.1 Pripojeni ESP8266 na wifi

Puvodnim planem bylo piipojit kontrolér ESP8266 na studentskou wifi. Tato wifi je
zabezpecena skrze WPA2 enterprise. Knihovna umoziujici pfipojeni s pouzitim tohoto
zabezpeleni ziejmé obsahuje chybu. Resenim tohoto problému je ptipojeni ESP8266 na wifi
feSenou pomoci zabezpeceni WPA2, kterou kontrolér pln€ podporuje.

4.2 Piekladani URL adresy

Po ptipojeni kontroléru do sité se zafizeni hlasilo standartné. Pi poslani postu na sluzbu
na serveru vracela funkce http.POST() hodnotu -1. Hodnota vyjadiuje zamitnuti ptipojeni.
Problém se vyskytoval v URL adrese, kde server byl misto IP adresy nahrazen jeho CNAME
(wilson). Reseni bylo ve spolupraci s administratorem sité vyfeSeno tak Ze, kontrolér ma
nastavenou IP adresu serveru s povolenym portem. Port je urCeny kvuli vice webovym
serverum bézicim na stejné IP adrese, jinak by nebyl schopen rozpoznat, naktery ma
pristupovat.

4.3 Navrh krabicky a jeji realizace

Pivodni drZeni desky plosnych spoju v krabicce bylo vyfeSeno podstavnymi nozi¢kami,
které mély zditku pro Sroubek. Kvili Spatnému rozloZeni byly noZicky kompletné odstranény
a ponechany pouze casti jako podpérné body. Uchyceni desky je nyni feSeno pomoci spodni
strany krabicky, na které jsou vymodelovany podstavné opéry.



4.4 VylepSeni grafického prostredi

Dosavadni grafické prostiedi je realizovano pies staticky napsané CSS soubory. Grafika
je stylovana do barev stranek skoly. V aplikaci jsou pouzity obrazky pro usnadnéni orientace
na strance. Vyraznym vylepSenim by bylo pouziti bootstrapu. I pfesto, Ze se nejedna o vlastni
préci, aplikaci by prospélo hez¢i prostiedi.

4.5 Usnadnéni manipulace s aplikaci

Aplikace vyuziva tlacitek, které kopiruji text do formulara. Tyto formulaife umoziuji
editaci informaci. Uginngj$i by bylo editovat text p¥imo na pozicich, kde se vyskytuje.
V aplikaci by $la vylepsit komunikace s uzivatelem.

4.6 VylepSeni krabicky

Krabicka vyrobena na 3D tiskarn¢ obsahuje n¢kolik vad, které by slo vylepsit. Krabicka
méla ptivodné podstavné nozicky, na kterych méla drzet deska plosnych spojti. Tyto podstavné
nozi¢ky nebyly na pozicich, které by odpovidaly pozicim v desce. Dalsi vadou je dodatecné
vyfiznutd dira pro bok kontroléru ESP8266. Tato vada je docasné vyieSena umélohmotnou
krytkou.



ZAVER

Cilem prace bylo zprovoznit systém hlasovaciho zafizeni na Skolni siti. K dosazeni prace
bylo tfeba naprogramovat funkéni webovou aplikaci komunikujici s hlasovacimi kontroléry,
samotny kontrolér navrhnout a realizovat jeho sestrojeni. V zavére¢né cCasti individualni
maturitni prace jsem vymodeloval krabicku, ve které je hlasovaci zafizeni ulozeno. Tato prace
ma slouzit pro ucitele jako systém pro testovani zakl. Systém je jednoduse ovladatelny
uzivatelem diky Sirokému spektru nastaveni, které ma doty¢ny K dispozici. Prace seznamuje
s technikou a problematikou bezdratovych zatizeni.

Individualni maturitni prace je velkym pfinosem zkusenosti do Zivota, studia a obecného
ptehledu o bezdratovych technologiich. Doufam, ze nékoho ma individualni maturitni prace
zaujme a odnese si spoustu zajimavych, plnohodnotnych informaci o bezdratovych
technologiich, které jsou v dnesni dob¢ ¢im dale vyuzivanéjsi.
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