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ANOTACE
Prace je vénovana navrhu a vyvoji aplikace na hodinky Apple Watch, pomoci které lze ovladat
PLC firmy Teco a.s., umisteného v inteligentnim dome. Tato aplikace bude vyuzivat standardy

jiz existujici 10S aplikace iFoxtrot tak, aby bylo v budoucnu mozné tyto aplikace sloucit.

KLICOVA SLOVA
ovladani inteligentniho domu, chytré hodinky, Apple watch, PLC Teco

TITLE

Inteligent house control using smart watches

ANOTATION

The work focuses on designing and developing an application for smart Apple Watch, which
will serve to control a PLC of company Teco a.s., which is located at the house. The application
will use standards of already existing iOS app called iFoxtrot so in the future it will be possible

to merge them together.
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Seznam zKratek a znacek

API
GUI
IP
PLC

TCP/IP

Ul

rozhrani pro programovani aplikace (application programming interface)
grafické uzivatelské rozhrani (graphical user interface)
internetovy protokol (internet protocol)

programovatelny automat pro fizeni technologickych procest (programmable
logic controller)

primarni pfenosovy protokol/protokol sitové vrstvy (transmission control
protocol/internet protocol)

uzivatelské rozhrani (user interface)
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UvVoD
Vysledkem této prace je navrh a realizace aplikace pro chytré hodinky od firmy Apple,
které byly vybrany na zaklad¢ Projektu 2, ktera vyuziva serveru PLCComS, ke vzdalenému
ovladani inteligentniho domu, osazenému libovolnym PLC z fady Foxtrot firmy Teco a.s.
Aplikace je rozdélena na dvé ¢asti, z divodu omezeni hodinek samotnym vyrobcem,
proto je komunikace s PLCComsS serverem pomoci TCP/IP feSeno vyhradné v mobilni ¢asti,
zatimco hodinky obstaravaji GUL
aplikace zabyva ovladanim pouze vybranych funkénich bloka z knihovny iControlLib pro

Mosaic.
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1 VZDALENE OVLADANI INTELIGENTIHO DOMU

V dnesni dobé je jiz celkem normalni vzdaleny ptistup k téméf vSem zafizenim, a proto
I tato moznost existuje u inteligentnich domd, které jsou osazeny a fizeny pomoci PLC. V této
praci se zabyvam PLC od firmy Teco a.s., fady Foxtrot.

Teco a.s. nabizi n¢kolik moznosti, jak vzdalené¢ PLC ovladat. Mezi ty nejzajimavéjsi
patii WEB server nachazejici se v PLC, sluzba TecoRoute poskytovana piimo spolecnosti a
jako posledni pak server PLCComS. Pfi¢emz vétSina z téchto moznosti vyzaduje vetejnou IP

adresu pro pfipojeni k zatizeni z vné&jsi sité.

WEB server

Umoziluje vytvofit vizualizaci pro zobrazeni v internetovém prohlizec¢i. Vizualizace se
nachazi ptimo v PLC, respektive na SD karté. Pro tvorbu této internetové stranky se pouziva
software s ndzvem Mosaic, ktery slouzi k programovani libovolného PLC firmy Teco a.s. a
vseho okolo né&j. V Mosaicu je k dispozici nastroj jménem WebMaker, ten je uréen pravé pro
tvorbu grafické internetové stranky, ptes kterou je mozné provadét monitoring a S opravnénim

I nastavovat libovolné dostupné proménné [1].

TecoRoute

Jedna se o sluZbu, ktera slouzi ke vzdalené spravé PLC pomoci internetového piipojeni.
V PLC se musi nastavit pifihlaSovaci Udaje pro tuto sluzbu, tim se zajisti automatické
ptihlaSovani PLC k serveriim TecoRoute. Diky tomu tak dochéazi ke tvorbé pomyslného
virtudlniho tunelu mezi PLC a klientem. Sluzba TecoRoute tak zvySuje dostupnost PLC pro
programatory a koncové uzivatele. Diky vzdalenému pfistupu je tedy mozné provadét samotné
nastavovani PLC, nebo tfteba i WEB server, bez nutnosti fyzického pfistupu. Navic diky

virtudlnimu tunelu PLC nepotiebuje ani vetejnou IP adresu [2].

1.1 PLCCOMS

Je komunikaéni server, jenZ poskytuje TCP/IP pfipojeni mezi klientskym zatfizenim a
PLC. Ke komunikaci serveru s klientem je pouzit jednoduchy protokol typu dotaz/odpovéd’. Ze
strany klienta dochazi k tdzani na konkrétni hodnoty proménnych, server PLCComS obratem
zjisti pozadovanou hodnotu z PLC a navrati ji strané klienta. Ze strany serveru pak klient
automaticky dostava pouze chybové hlaSeni, respektive varovani anebo zmény hodnot

proménnych, které si klient sam navolil [3].
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PLCComS komunikuje s PLC pies protokol EPSNET, respektive v piipadé SoftPLC
pomoci sdileného modulu a dotazuje se za vyuzivani absolutniho adresovani v periodé 100 ms
[3]. Ztohoto hlediska je tento komunikacni server zcela jisté nejvhodnéjsi K pouziti pro
vzdalené ovladani PLC Foxtrot pomoci aplikace.

., Nastaveni PLCComS serveru se provadi pres inicializacni soubor, ktery je mozno
editovat beznym textovym editorem. Nastavuje se v nem mimo jiné adresa a port PLC, ukonceni
radku ¢i umisteni PUBFILE, coz je soubor, ktery je generovan vyvojovym prostiedim Mosaic

pri programovani PLC. * [18, s. 20]

1.1.1 Klientsky protokol

Jedna se o textové orientovany protokol. Jakykoliv ptikaz musi byt ukon¢en znakem ,,:*
a konec fadku pomoci ,,\r\n“ nebo ,,\n* — kazdy klient si muze zvolit, jaky konec fadku si
vyzéada, aniz by to mélo vliv na ostatni pripojené klienty. Dillezitym poznatkem je také fakt, ze

se nerozlisuji velka a mala pismena [3].

Tab. 1.1 — Seznam piikazi pro PLCComsS [3]

Piikaz Popis
LIST:\n Vypise seznam vSech proménnych
SET:<proménna, hodnota>\n Nastavi proménnou v PLC na hodnotu
GET:<promé&nna>\n Ziskéa hodnotu proménné z PLC
EN:<proménna> <delta>\n Povoli proménnou a nastavi zménu delta
DI:<proménné> <delta>\n Zakaze proménnou a nastavi zménu delta
HIDE:<promé&nna>\n Skryje proménnou z PUBFILE
UNHIDE:<proménna>\n Odkryje proménnou z PUBFILE
GETMEM:<proménna velikost>\n Ziska blok paméti z PLC
GETFILE:<soubor>\n Ziska soubor z PLC nebo PC
GETFILEINFO:<soubor>\n Ziska informace o souboru z PLC nebo PC
WRITEFILE:<soubor><vel. bl.>= data\n Zapise soubor do PLC nebo PC
WRITEFILEINFO:<soubor><vel. bl.>= ZapiSe informace o souboru do PLC nebo
data\n PC
GETINFO:\n Vypise informace o serveru
SETCONF:<proménna, hodnota>\n Nastavi proménnou v konfiguraci
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1.1.2 Dilezité prikazy

Pro ovladani PLC z hodinek samoziejm¢ neni potfeba vsech dostupnych ptikazi,
kterymi server disponuje. Dale se tak budu zabyvat jen t€émi CO maji pozd¢jsi vyuziti ve vztahu
s aplikaci. Hlavni informace ohledné ptikazi a jejich pouziti je nasledujici:

. Na kazdy dotaz miize, ale nemusi, byt vracen jiny formdat odpovedi. Odpoved’ vzdy
zacina stejnym prikazem jako dotaz.* [18, s. 21]

Pro zadavani jmen proménnych je mozné pouzit znaku ,,**, ktery nahrazuje neomezeny
pocet libovolnych znaka [3]. Lze tak vyuzit napi. ziskani vice informaci najednou, nebo si

usnadnit vypisovani celého fetézce s nazvem promeénné.

Prikaz LIST:

Pomoci tohoto ptikazu se vypiSe seznam nazvl vSech proménnych tak, jak jsou zapsany
v PUBFILE PLC. Ke kazdé proménné je pak navic vypsan i jeji datovy typ, v kterém ji PLC
uchovava. Tento ptikaz slouzi k ziskani zékladnich informaci dostupnych moznosti ovladani

daného PLC, pii spravném pouziti piikazu GET: ho ale Ize Gpln¢ vynechat [3].

Piikaz GET:
k ziskani hodnoty jedné konkrétni proménné, ale i k jednorazovému vypisu celého soupisu
PUBFILE (pfii pouziti ,,**). To vSak plati pouze za ptredpokladu, ze jsou vSechny promeénné
povoleny pomoci piikazu EN:*, vopa¢ném piipadé dochazi k pouhému navraceni
ukonc¢ovaciho fadku ,,GET:\n*.
Typy pouziti jsou 3:

e GET:*\n vypise vSechny povolené proménné

e GET:zasuvky*\n vypise vSechny proménné zacinajici na ,,zasuvky*

e GET:zasuvky.z1 vypise konkrétni zasuvku z1
Zatimco prvni dva pfipady navraceji vice fadku, pti¢emz posledni z nich je ,,GET:\n* a
symbolizuje uspeSné dokonceni pozadavku, posledni pfipad navrati jen jeden tfadek, je tedy

tieba rozliSovat, mezi vicefadkovym a jednofadkovym volanim této funkce [3].
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Piikaz SET:

Tento piikaz slouzi k nastavovani hodnot vybranych proménnych a pti jeho volani je
nutné pocitat s tim, ze nemusi pfijit Zadna zpétna vazba. Pficinou tohoto stavu je, Ze samotny
ptikaz nevraci odpovéd’, jako tomu je u ptikazii ostatnich.

Reakce ze strany serveru na tento piikaz tedy mohou byt 2:

e Chybové hlaseni — za predpokladu, ze je ptikaz zadan chybné, respektive tedy
pii snaze 0 nastaveni neexistujici proménné. Server navraci odpoveéd’ ve tvaru
,ERROR:<specifikace chyby>*.

e Povolena proménna — tento piipad nastane pfi nastavovani proménné, U ktera je
povoleno vypisovani zmény stavu (DIFF:). V takovém piipad¢ server navrati

odpovéd’ ve tvaru ,,DIFF:<proménna>,<hodnota>\n* [3].

Piikaz EN: a DI:

Pti pouziti ptikazu EN dochazi k aktivaci automatického vypisu zmény stavii zvolené
proménné. Pokud je zadana i delta, automaticky vypis se omezi a je zasilan vzdy az po dosazeni
zmény delta. Vyhodou pii pouzivani povoleni automatickych vypisi zmén je piikaz
,»GET:*\n"“, ktery pak nasledné vypise seznam vsech hodnot povolenych proménnych.

Opaénym ptikazem je DI, ktery na bazi stejného principu automaticky vypis zmény

stavu vypina. [3].

Piikaz GETFILE:

Slouzi pro stazeni libovolného souboru, nebo celé slozky, v ptipadé Ze jméno souboru
kon¢i na ,,/“, z PLC nebo PC. Ziskavany soubor je pfenaSen v blocich, pfi¢emz maximalni
velikost bloku je nastavena v konfigura¢nim souboru pod proménnou FFILE BLKSIZE. Délka
pravé prenasené¢ho bloku je ddna v hranatych zavorkéch. Podobné, jako ptikaz LIST:, nebo
GET:* 1 tento piikaz zasila po odeslani celého souboru fadek ve tvaru
GETFILE:jmenoSouboru[0]= a je tedy snadné rozlisit, zdali je soubor kompletni [3].

Dotaz: GETFILE:/www/ifox/scn_74bf.sc1\n

Odpoved: GETFILE:/www/ifox/scn_74bf.sc1[47]=Toto je soubor s konfiguraci

scény v mistnosti.\n
GETFILE:/www/ifox/scn_74bf.sc1[0]=\n
Podobnym ptikazem je pak GETFILEINFO:, ktery navraci jednofadkovou odpovéd’ na

stejném principu jako GETFILE:. Za ,,=" jsou ale informace, které jsou rozdéleny mezerou a
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jsou zapsany v tomto potadi — velikost souboru v bytech, atributy, ¢as vytvofeni a ¢as zmény
[3].

Diky tomuto ptikazu je tak mozné doptedu zjistit velikost souboru, v ptipadé, ze je
nutné fesit omezené misto paméti, popiipad¢ pak kontrolovat, jestli nedoslo ke zméné souboru
poté co jiz byl stazen, kdy velkou vyhodou je, ze neni potfeba stahovat cely soubor pro

porovnani.

1.1.3 Chybové zpravy

PLCComsS informuje protistranu v piipadech, kdy se vyskytne problém, nebo kdyZ na
PLC doslo ke zméné, kterd mize byt dilezita pro nasledujici spravnou komunikaci.

Zakladni déleni téchto chybovych hlaSek je podle jejich typu, z kterého pak nasledné
vyplyva hlavi¢ka posilaného piikazu. Chybové zpravy zacinaji pomoci ,,ERROR:* zatimco
vystrazné maji ,, WARNING:* [3].

Cela zprava se sklada z hlavicky, kodu chyby a jejiho popisu. Zpravy jsou rozdéleny do

vvvvvv

zpravy, podle predpokladaného vyuziti v aplikaci.

Tab. 1.2 — Chybové zpravy PLCComS [3]

Kod chyby Zprava Skupina
10 Unable to conect to PLC.
i i Sitova komunikace
11 Maximum connections reached.
20 Unable to get data from PLC. )
Komunikace s PLC
21 Unable to send data to PLC.
30 Bad client request:
31 Incomplete client request.
32 Unknown command name:
: Klientské dotazy
33 Unknown register name:
34 Disabled register name:
35 Wrong parameter value:
41 Unable to get file: Souborové operace
1024 Unknown error Nespecifikovano
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Vystrazné zpravy jsou pouze dvé a jejich kodové oznaceni je 250 respektive 251. Jeden
z téchto kodu je odeslan vzdy po obdrzeni nového CRC, coz je aktualni hodnota uzivatelského
PUBFILE. CRC méni hodnotu pokazdé, kdyz je provedena libovolna zména v Mosaicu a
nasledné pouzito pielozeni. Zména CRC tedy neznamena, ze nutné doslo ke zméné PUBFILE.

Zatimco warning 250 hlasi opravdovou zménu PUBFILE v PLC, tedy informuje o
nutnosti opétovného zjistovani dostupnych objekti k ovladani, kod 251 je ze strany PLCComS
odeslan v ptipad¢, kdy se sice CRC zmeénilo, ale PUBFILE ztstal nezménén [3]. Pro funkci

aplikace bude nutné reagovat pouze na kod 250.

1.1.4 Zabezpeceni

V soucasné dob& bohuzel PLCComS nedisponuje Zadnym zabezpecenim
komunika¢niho protokolu. Pouzivanim se tak uzivatel muize vystavit potenciondlnimu
nebezpeci, kdy utocnikovi staci ziskat IP adresu, na které server bézi, a mtize se bezproblémové
ptipojit k ovladani PLC v domé. Vychozi nastaveni portu je totiz 5010 a d4 se predpokladat, ze
tento port bude vyuzivat vétSina uzivatela.

Dle rozhovoru s tviircem PLCComsS serveru se vSak nékdy béhem tohoto roku chysta
zavedeni autorizace, s kterou by mélo pfiijit i Sifrovani samotné komunikace. Tato aplikace se

vsak timto krokem zabyvat nebude a pro spravnou funkci ji bude potieba do budoucna doplnit.

1.2 MOSAIC - ICONTROLLIB

Knihovna iControlLib pro Mosaic pfidava funkéni bloky, které jsou svym vyuzitim
pfevazné pro inteligentni budovy. Bloky jsou pfipraveny na interakci s webovym rozhranim
(web server) nebo aplikaci iFoxtrot, tedy jedné se o bloky, které je mozné ovladat a sledovat
pomoci serveru PLCComS.

V souCasné dob¢ jsou dostupné dvé verze této knihovny — iControlLib_v10 a
iControlLib_v20, pfi¢emZ druhé ze zminénych je dostupné od verze Mosaicu v2017.1. Podpora
této knihovny neni u vS§ech PLC od firmy Teco a.s. [4].

V knihovné je k dispozici 24 funkénich blokt, nékteré z nich vSak maji velice podobné
funkce, a je tedy mnohem lepsi je délit dle povahy daného zatizeni na kategorie. V této praci

se zminuji pouze o kategoriich, tedy blokach, které maji pfinos pro ovladani skrze hodinek.
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1.2.1 Bloky scén

Slouzi pro nastavovani riznych scén, scénou je mysleno konkrétni nastaveni osvétlent,
zaluzii, zasuvek atp. v mistnosti. Pro vyuzivani scén je nutné pouzivat aplikaci iFoxtrot, protoze
pomoci ni se scény sestavuji. Do scény je pak mozné pouzit vSechny prvky, které je mozné
ovladat skrze tuto aplikaci [4].

Pro ovladani scén existuji dva bloky — fb_iScene4 a fb_iScene8. Oba bloky jsou totozné,
krom jedné vlastnosti, kterou je maximalni mnozstvi scén. Pro fb_iScene4 je mozné nastavit
maximaln¢ 4 scény a pro fb_iScene8 jich lze nastavit az 8. V praxi to znamena, Ze mizeme mit
3 scény nebo 7 scén, je totiz vhodné si nechat posledni volnou scénu na vypnuti vSech zatizeni
[4].

K dispozici jsou vstupni proménné scenelOn az scene4On (nebo scene8On pro
fb_iScene8), pomoci kterych se voli konkrétni scéna a jednd se o proménné typu BOOL, které
reaguji na nab&éznou hranu.

Vystup file pak uchovava univerzalni nazev vSech scén daného bloku (napf.
SCN_D8A3.sc?). Konkrétni ndzev souboru scény se pak ziskd dosazenim potfadového Cisla
scény za ,,7%.

Posledni proménnou je name, ta uchovava nazev daného bloku a je mozné ji ménit [4].

Tab 1.3 — Sada proménnych z fb_iScene pro PLCComsS [4]

Proménna Typ Vyznam
RW | GTSAP1_SCENE_NAME | STRING Nacteni/zapis jména
GTSAP1_SCENE_FILE | STRING | Ziskani umisténi souboru
GTSAP1 SCENE_NUM USINT Ziskani poctu scén
RW | GTSAP1_SCENE_ENABLE | BOOL Vypis zmén
W | GTSAP1 SCENE_SET1-8 BOOL Nastaveni scény 1-8

R — ¢teni, W — zapis, RW — Cteni i zépis

1.2.2 Bloky svétel

Knihovna iControlLib rozliSuje svétla podle jejich funkci a pro kazdy typ svétla ma
vlastni funkéni blok, dohromady jsou 4 a daji se rozdélit do dvou kategorii.
Prvni z nich je pro ovladani obycCejného spinaného svétla, pro n¢j je v knihovné

dostupny funkéni blok se jménem fb_iLight.
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Do druhé kategorie pak patii vSechna stmivatelnd svétla a jsou zastoupeny bloky
fb_iDimmer — ovladani oby¢ejného stmivatelného svétla, fo_iDimmerLED — stmivatelné LED
svétlo a fb_iDimmerRGB — stmivatelné RGB LED svétlo.

Kazdy z téchto bloki ma své vlastni proménné, nékteré z nich jsou stejné, jiné jsou pak
rozdilné, podle funkce daného bloku. PLCComS ma vsak sjednoceny nazev ,,LIGHT* pro
vSechny svételné funkéni bloky. RozliSeni je pak ulozené pomoci proménné TYPE a

DIMTYPE, viz tab. 1.4 [4].

Tab. 1.4 — Sada proménnych z blokt pro ovladani svétel [5]

Proménna Typ Vyznam
RW | GTSAP1_LIGHT_NAME STRING Nacteni/zapis jména
RW | GTSAP1_LIGHT_ONOFF BOOL Zapnuti/vypnuti svétla
0 = on/off
R | GTSAP1_LIGHT_TYPE BOOL o
1 = dimming
RW | GTSAP1_LIGHT_DIMLEVEL | REAL Stmivac, pouze pti TYPE == 1
0 = jedna barva
R | GTSAP1_LIGHT_DIMTYPE BOOL
1=rgb
RW | GTSAP_LIGHT_RGB UDINT | Barva svétla, pouze pti DIMTYPE ==

R — ¢teni, W — zapis, RW — Cteni 1 zépis

1.2.3 Blok zaluzii

Pro ovladani Zaluzii je dostupny funkéni blok pod jménem fb_iJalousie. Disponuje
moznostmi k pieklopeni lamel o pfednastaveny krok (rotUp a rotDw), popiipadé aktivovanim,
respektive deaktivovanim, pohybu Zaluzii nahoru/dolu. Slouzi k tomu proménné up a dw.

Pozice, ve které se Zaluzie nachdzi neni znama a jedind moznost zpétné vazby je pomoci
vystupnich proménnych sig, siguUP a sigDW, které, pii stavu logické ,,1*, symbolizuji pohyb
stinidla, kompletni vytazeni a kompletni zatazeni lamel. Stejn¢ jako ostatni bloky, i tento
funk¢ni blok je mozné ovladat z webového rozhrani nebo pomoci centralniho ovladani. K témto
ucellim jsou vlastni vstupni proménné pro obé moznosti, které vsak jen ,,duplikuji” proménné

jiz zminéné [4]. Proménné pro PLCComS a vysvétleni jejich funkci se nachazi v tab. nize.
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Tab. 1.5 — Sada proménnych z fb_iJalousie pro PLCComS [5]

Proménna Typ Vyznam
RW | GTSAP1_SHUTTER_NAME STRING | Nagteni/zapis jména
R | GTSAP1 _SHUTTER_UP BOOL | 1 =v pohybu nahoru
R | GTSAP1_SHUTTER_DOWN BOOL 1 =v pohybu dolu
R | GTSAPL_SHUTTER_RUN BOOL | 1 = zaluzie v pohybu
R | GTSAP1_SHUTTER_UPPOS BOOL | 1 = zaluzie vytazena
R | GTSAP1_SHUTTER_DOWNPOS BOOL 1 = zaluzie zataZena
1 = vytahovat/zastavit
W | GTSAP1 SHUTTER_UP_CONTROL BOOL
zaluzii
1 = stahovat/zastavit
W | GTSAP1_SHUTTER_DOWN_CONTROL BOOL
zaluzii
W | GTSAP1L SHUTTER_ROTDOWN_CONTROL | BOOL 1 = sklopit lamely
W | GTSAP1 SHUTTER_ROTUP_CONTROL BOOL 1 = otevfit lamely

R — ¢teni, W — zapis, RW — Cteni 1 zapis

1.2.4 Blok zasuvek

Zasuvky je mozné vzdalené¢ ovladat skrze funkéni blok pod jménem fb iSocket, ten
disponuje nékolika vstupnimi proménnymi, dilezitymi z nich jsou socketToggle, respektive
webToggle, kterymi se méni stav zasuvky. Doba, po kterou je zasuvka sepnuta, je deklarovana
Vv proménné se jménem pulseTime. Pro neomezenou dobu sepnuti je nutné ptifadit ji hodnotu
T#0s. Centralni rozepinani vSech zasuvek je feSeno pomoci proménné socketReset [4].

Z kazdého tohoto bloku jsou do PUBFILE generovany dvé proménné a PLCComS tak
muZe manipulovat pouze s ndzvem dané zasuvky a jejim stavem. Nastaveni maximalni doby
sepnuti zasuvky je tedy mozné pouze v Mosaicu [5]. K vyuzivani centralniho rozpinani pomoci

PLCComS je mozné pouzit blok fb_iRelay.

Tab. 1.6 — Proménné z fb_iSocket pro PLCComS [5]

Proménna Typ Vyznam
RW | GTSAP1_SOCKET_NAME | STRING | Nacteni/zapis jména
RW | GTSAP1_SOCKET_ONOFF | BOOL | Nacteni/zapis stavu

31



1.2.5 Blok relé

Tento blok je pro pouziti univerzalniho spinani, kdy se nemusi jednat pouze o zasuvku.

Podle plivodnich zaméra se u tohoto bloku mély rozliSovat tfi funkce na zakladé aktualni

hodnoty proménné TYPE:
o O rezim on/off
o 1 dimmer/analogova hodnota
o 2 cyklovani mezi prednastavenymi hodnotami

V piipadé, ze TYPE == 0 nebo 1 je pak v proménné ONOFF mozné vy¢ist aktualni stav
relé. Proménna LEVEL, pii TYPE == 1, obsahuje analogovou hodnotu v rozmezi 0-100. Dale
m¢l tento blok v PUBFILE generovat proménné NEXTMODE (pro ptfepnuti na dalsi rezim) a
OUTNUMBER (aktuélni rezim), které¢ se mély zjistovat pouze pti LEVEL == 2. Posledni
proménnou je SYMBOL, ve kter¢ je uloZena informace o zobrazovaném symbolu konkrétniho
relé [5].

Bohuzel k realizaci vySe zminéného prozatim nedoslo, a tak je blok fb_iRelay funkci
témer uplné stejny jako vySe zminény fb iSocket. Jedinym rozdilem je moznost piifazeni

konkrétniho symbolu [4].

Tab. 1.7 — Soucasné proménné z fb_iRelay pro PLCComS [5]

Proménna Typ Vyznam
RW | GTSAP1_RELAY_NAME | STRING | Nacteni/zapis jména
RW | GTSAP1 _RELAY_ONOFF BOOL Nacteni/zapis Stavu
GTSAP1_RELAY_TYPE USINT | Aktudln€ vzdy rovno 1
GTSAP1_RELAY_SYMBOL | UINT

1.2.6 Bloky displeji

Soucasti knihovny je i n¢kolik funkénich blokt slouZicich pro ovladani displeji. Na
aplikaci pro hodinky by ale jejich pouzivani bylo dosti komplikované, z tohoto diivodu jsem se
rozhodl je vyuzit jen jako informacni panely, u kterych nebude mozné provadét zadné zmény.

K tomu se nejvice hodi bloky se jménem fb_iDisplay Val a fb_iSensorTemp. Prvni ze
zminénych je urcen k zobrazeni obecné hodnoty, ta je typu real a ulozena v proménné value.

Precission udava pocet zobrazenych desetinnych mist, zatimco v unit je ulozeno nastaveni

32



fyzikalni jednotky. Posledni dtlezitou proménnou je symbol, ve kterém je ulozen ¢iselny kod
ikony. Je-li symbol roven 0, bude zobrazena vychozi ikonka pro displeje [4].

Oproti obecnému displeji blok fb_iSensorTemp muze zobrazit pouze teplotu. Hodnota
z teplotniho ¢idla se pfipojuje na vstup proménné in a lze ji nasledné korigovat o proménnou
offset. Soucasné s tim je také mozné hodnoty filtrovat pomoci filtru 1. fadu, jehoZ ¢asova
konstanta se nachazi v proménné filterTime. Pro vypnuti filtru se konstanta musi nastavit na
#TO0s [4].

Pro PLCComS vsak nedochazi k rozliSovani mezi zadnym z typti funkcnich bloka
uréenych pro displeje. Kazdy blok tak generuje do PUBFILE stejné proménné, nékteré z nich
se v8ak zjist'uji pouze v ptipade, ze je displej mozné editovat [5]. V nasledujici tabulce jsou

uvedeny pouze proménné, které jsou dulezité pro funkci aplikace.

Tab. 1.8 — Vybrané proménné z bloku displeje pro PLCComS [5]

Proménna Typ Vyznam
RW GTSAP1_DISPLAY_NAME STRING Nacteni/zapis jména
GTSAP1_DISPLAY_EDIT BOOL Moznost editace displeje

GTSAP1_DISPLAY_VALUE REAL | Aktualni hodnota na displeji
GTSAP1_DISPLAY_UNIT STRING Nastavena jednotka
GTSAP1_DISPLAY_PRECISSION INT Pocet desetinnych mist
GTSAP1_DISPLAY_SYMBOL | STRING Zobrazovany symbol

| | | O O
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2 PRINCIP A FUNKCE APLIKACE

Pro spravné rozvrzeni aplikace je nejprve potieba se zaobirat principem funk¢nosti
aplikaci pro watchOS, které se nechovaji Gplné stejné, jako vS§em znamé aplikace z mobilnich
zafizeni. Jsou totiz pomérné hodné omezeny ze strany vyrobce, tedy Apple, pravdépodobné
piedevsim kvuli zajisténi delSi pohotovostni doby chytrych hodinek na jedno nabiti.

Pti vyuzivani hodinek je potieba jejich sparovani s mobilnim zatfizenim od stejné firmy,
pficemz je nutné mit zafizeni iPhone 5s nebo vyssi [6]. Po sparovani totiz dochazi k veskerym
instalacim aplikaci skrze mobil, na kterém pak navic musi byt aplikace doinstalovana na pravé

sparované hodinky.

Apple Watch iPhone

Watch app iOS app

WatchKit
extension
A
; Watch Connectivity t

framework
[ watchOS ] - - - - = - - [ i0S ]

Obr. 2.1 — Relace mezi Watch app, WatchKit extension a iOS app [7]

Na obr. 2.1 je vyobrazeno blokové schéma probihajici komunikace mezi jednotlivymi
castmi aplikaci. Aplikace hodinek tedy obsahuje dva balicky — Watch app a WatchKit
extension. Ve Watch app jsou uloZeny vSechny storyboardy (obecny nazev kazdého Ul, které
je mozné na hodinkéach zobrazit), naopak WatchKit extension obsahuje vlastni funkéni kod a
ostatni zdroje. Soucasné je mozné vymenovat data mezi aplikaci na hodinkach a jeji matetskou
aplikaci na i0OS pomoci funkci nazvanych Watch Connectivity [7].

Prestoze WatchKit extension obsahuje programovou funk¢ni ¢ast, neni schopen navazat
TCP spojeni. Pro ziskavani, ale i odesilani, jakychkoliv informaci tedy hodinky potiebuji
komunikovat s matefskou aplikaci na iPhone, kterd ma moznost pouzivat pravé potiebnou

komunikaci TCP/IP a obstaravat tak data z PLCComsS [8].
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2.1 WATCH CONNECTIVITY

V dobé, kdy hodinky disponovaly systémem watchOS 1 byl WatchKit extension
umistén na strané sparovaného 10S zafizeni. Tim bylo umoznéno velice snadné sdileni dat mezi
roz$ifenim a samotnou aplikaci pro i0S. Po pfesunu WatchKit extension do hodinek vSak tato
moznost odpadla, a proto Apple predstavil nové API, které nese nazev Watch Connectivity [9].

Pomoci tohoto rozhrani je k dispozici mnohem vice informaci o sou¢asném statusu
navazaného spojeni mezi hodinkami a sparovanym mobilem. Pro mou praci je nejdulezité;si
vlastnosti moznost interaktivniho ,,dopisovani‘ mezi obéma aplikacemi.

Watch Connectivity nabizi n€kolik moznosti, jak sdilet data mezi iOS aplikaci a
WatchKit extension. Kazda z nich je vhodna pro Gplné jiné ucely a je proto velice dulezité

zvolit spravnou moznost [10].

2.1.1 updateApplicationContext

Prvni z té€chto moZnosti je aktualizace kontextu aplikace, kterd umoziuje zaslat mensi
objem stavovych informaci do protéjsi aplikace. Tato metoda by se méla vyuzivat pro
synchronizaci anebo aktualizaci obsahu. Odeslana data jsou povazovana za volatilni a kazdé
uspésné zavolani metody piepise predchozi slovnik dat [10].

Data jsou posilana na pozadi ve vhodny okamzik tak, aby se minimalizovalo energetické
vyuziti, to znamena, Ze se prenos muze uskutecnit kdykoliv, po zavolani metody a neni tak

zcela nejvhodnéjsi pro rychlou komunikaci [10].

2.1.2 transferUserInfo

Tato moZnost pienosu dat disponuje hned dvéma metodami a nevyZaduje, aby bézel
pfijimaci proces pro pienos dat. K pfenaSeni dat dochdzi opét na pozadi a datové slovniky jsou

fazeny do fronty, na jejimz zaklad¢ se pak postupné odesilaji [10].

Metoda transferCurrentComplicationUserInfo
Pii aktualni komplikaci, kdy je tfeba odeslat data z iOS aplikace do WatchKit extension
se vyuziva této metody. Po pouziti je odeslana zprava s vysokou prioritou, kterd v piipadé
nutnosti probudi rozsifeni a doruc¢i data soucasné s aktualizaci ¢asové osy komplikace.
Bohuzel je tato metoda velice narocné na spotfebu energie v hodinkach, a proto je

omezeno jeji denni pouzivani. Pfed pouzitim je tedy velmi vhodné zavolat metodu
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remainingComplicationUserInfoTransfers, ktera navraci pocet zbyvajicich volani této
funkce po zbytek dne. Pokud je limit jiz vyCerpan, systém automaticky pouzije metodu

transferUserInfo [10].

Metoda transferUserinfo
Vlastné funguje na stejném principu jako vyse zminénd metoda. Pouze s tim rozdilem,
ze k prenosu dat dojde ve vhodnou dobu, aby opét doslo k minimalizaci spotieby energie [10].
Touto metodou uz tedy neni zaruc¢eno okamzité doruceni dat, neni proto nejvhodné;si

pro posilani informaci uréenych k okamzitému zpracovani.

2.1.3 transferFile

Pro ptenos celych soubort lze vyuzivat tuto metodu. Pokud si chce aplikace pfijaty
soubor ponechat, musi jej pfesunout na jiné umisténi predtim, nez dojde k navraceni metody
session:didReceivedFile, poté je totiz soubor okamzité odstranén. Opét dochazi k pienosu
v nejvhodnéjsi dobu a k pienosu tak muze dojit kdykoliv, tieba i kdyZ neni ani jedna z aplikaci
aktivni [10].

2.1.4 sendMessage

Posledni metoda vymény dat mezi iPhonem a Apple Watch. Nabizi okamzitou exekuci
ptenosu posilanych dat a soucasti této metody je i tzv. replyHandler, ktery je odeslan nazpét
do zafizeni, z kterého byla metoda sendMessage pouzita. Jedna se tak o odpoveéd’ na vyslanou
zpravu/pozadavek a pokud zatizeni odpoveéd’ nepotiebuje, mize tento handler ponechat nulovy.
Stejné jako v pripadé transferUserInfo jsou zpravy uchovavany ve fronté a doruCovany
Vv pfesné daném portadi.

Pfedtim, nez je mozné tuto metodu pouzit, je vzdy nutné oveéfit dostupnost obou
zatizeni. 10S aplikace je povazovana za dostupnou vzdy, ovSem watchOS aplikace je dostupna
pouze Vv ptipad¢, Ze je na sparovanych hodinkach nainstalovéna a soucasné zrovna v bézicim

stavu [10].
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2.2 10S CAST APLIKACE

iOS aplikace je nedilnou soucasti jakékoliv aplikace pro watchOS, da se fict, Ze
watchOS aplikace je takovym rozSifenim aplikace mobilni. Na jeji strané¢ se bude muset
odehrévat veskera komunikace pomoci TCP/IP se serverem PLCComS, veskeré zpracovani dat
a také sprava uzivatelskych ucti. Pro vSechny tyto ucely by ale v budoucnu méla slouzit jiz
existujici aplikace se jménem iFoxtrot, na kterou se pouze ptida rozsifeni aplikace pro hodinky.

Z tohoto ditvodu je zbytecné se zaobirat grafickou strankou do hloubky. K vyse
zminénim funkcim aplikaci posta¢i pouze jednoduchy systém spravy Gétu, u kterého je vhodné,
aby se podobal funkénimu principu v aplikaci iFoxtrot.

vvvvvv

zafizenim a hodinkami, kter4 se jako jedina bude muset pfenaset do aplikace iFoxtrot.

2.2.1 Predstava GUI iOS aplikace

Predstava o grafické strance aplikace vychdzi ze skutecnosti, Ze s aplikaci na iPhone se
oc¢ekava jen minimalni interakce — vytvoreni a nastaveni uctu. Zbytek je obstaravan na pozadi
a okamzit¢ odesilan do aplikace na hodinkach.

Po spusténi bude na hlavnim UI zobrazen vycet vSech dosavadnich G¢tl s moZnosti
pfepinani mezi vychozim t¢tem. Dale bude vytvofeno rozhrani s moznosti pfidani nového tctu,

tak jak je mozno vidét na obr. 2.2 vpravo.

Novy ucet

Jméno Gctu:

IP adresa:

[

Port:

Obr. 2.2 — Pfedstava GUI na iPhone
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Aplikace iFoxtrot nabizi mnohem vice parametrti k nastaveni, mimo jiné véetné nazvu
PUBFILE umisténého v PLC, pro testovaci uc¢ely komunikace s PLCComS vSak tyto parametry
nejsou potiebné.

Seznam ¢t by mél byt ulozen v zafizeni a pii zjiSténi jeho nepiitomnosti by se mélo
uzivateli zobrazit rovnou UI pro ptfidani nového uctu. Po ptidani prvniho Uctu by také mélo

dojit k jeho automatickému nastaveni jako vychoziho.

2.2.2 Komunikace s PLCComS

Od spusténi aplikace na hodinkach je nutné, aby mobilni ¢ast navazala komunikaci
s PLCComsS, ktera bude aktivni az do samotného vypnuti aplikace na hodinkach. TCP/IP
pfipojeni by tedy mélo byt spusténo na pozadi tak, ze jej bude mozné vyuzit v libovolny
moment.

Samotnou komunikaci je mozné feSit dvéma zpusoby, synchronnim nebo
asynchronnim. Synchronni zpiisob umoziuje snadnéjsi zpracovani dat, na které se v predchozi
chvili uzivatel ptal — po odeslani piikazu dochéazi k zaktivovani cteni dat ptichozich.
Nevyhodou vsak je nutnost ¢ekani aplikace v dob¢é provadéni tohoto ¢teni. Za nejvétsi problém
u synchronni komunikace lze povazovat komplikované ziskavani zmény stavli proménnych
(DIF:). O jejich prichodu totiz aplikace pfi pouziti pravé této komunikace nevi, a tak by se jako
jedina moznost naskytovalo pouziti Casovace, ktery by ve zvolené period¢ kontroloval data na
vstupu TCP/IP. Pravé pii pouziti casovace pak muze dojit k prodlevé mezi vyslanim piikazu a
odezvou, kterou uzivatel uvidi.

Asynchronni komunikace by umoznila okamzité zpracovani v§ech ptichozich dat, aniz
by musela aplikace pii jejich Cteni cekat. Odezva pro uZivatele by tak mohla byt
minimalizovana na jejich vyhodnoceni a ptenos do hodinek. Na rozdil od synchronni
komunikace, kdy aplikace ptesné vi, na jaké data cekd, je v tomto ptfipadé nutné néjakym

zpiisobem tuto informaci pro zpracovani udrzovat.

2.3 WATCHOS CAST APLIKACE

Hlavni ¢asti celé této prace je aplikace pro hodinky, o¢ekava se od ni co nejsnadnéjsi a
uzivatelsky nejptijemnéjsi ovladani, soucasné S vyuzitim co nejvice moznosti k ovladani, které
server PLCComS nabizi. Velkou inspiraci je aplikace iFoxtrot, kterd k ovladani nabizi vSechny
dostupné objekty, nekteré, jako napt. kamera, nebo nastavovani tydenniho diagramu vytapéni,

jsou vsak pro vyuziti na hodinkach nevhodné. Vysledna aplikace pro hodinky ma totiz byt
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soucasti soucasné aplikace iFoxtrot a umozilovat tak jen rychlej$i moznost nastaveni dulezitych
objekti, aplikace se bude zabyvat jen funkénimi bloky Mosaicu vypsanymi v kap. 1.2.

Vzhled aplikace by mél byt intuitivni, minimalisticky a pfijemny pro pouzivani ve dne,
ale i v noci. GUI aplikace bude vhodné rozdélit na 3 zakladni typy, podle nasledného fungovani

aplikace.

2.3.1 Vychozi rozhrani

Jak uz bylo zminéno vyse, aplikace pro svou spravnou funkci potiebuje ziskavat data
prostfednictvim mobilniho telefonu, ktery je pfijima od serveru PLCComS. Ziskavani a
nasledné zpracovani dat vSak mize n¢jakou dobu trvat, pfedev§im jedna-li se o obsahlejsi
projekt k ovladani. Pro informovani uzivatele tak bude slouzit pravé toto rozhrani, které bude
zobrazeno ihned po spusténi aplikace jako ,,vychozi“ rozhrani, tedy uzivatel z né¢j nebude moci
samovolné odejit, ale ani se do n¢j samovolné navratit.

Pfi pouZzivani aplikace miZzu dojit k n¢kolika chybam — vypadku komunikace mezi
PLCComS a mobilem, vypnutim PLC nebo chybné nactenym souborem. Ve vSech téchto
ptipadech bude zobrazeno prave toto UI, na kterém bude k dispozici feSeni nastalé situace za
predpokladu, Ze se situace fesit da. Poslednim ptfipadem zobrazeni tohoto GUI je pii varovani
ze strany PLCComS o zméné PUBFILE.

Predpokladany vzhled je na obr. 2.3. a bude se drobné liSit v zavislosti na pravé

probihajici akci.

Spojeni s
PLC je v tuto chvili PLCComS bylo

Pripojovani

Inicializace...
Zasuvky: 1/20

nedostupné... pieruieno

Pripojit

Obr. 2.5 — Stavy pfedpokladaného vzhledu vychoziho GUI aplikace hodinek
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2.3.2 Rozhrani mistnosti

Ve chvili, kdy dojde k dokonc¢eni tvodni inicializace dostupnych objektli a mistnosti by
mélo dojit k presmérovani do GUI s vypisem vSech dostupnych mistnosti pro soucasny projekt
v PLC. Toto rozhrani bude naéteno jako ,,vychozi, aby se uzivatel mohl vratit vzdy maximalné
na toto rozhrani.

Na konec celého seznamu s mistnostmi bude navic umisténa mistnost s ndzvem ,,VSE®,
ktera musi vzdy obsahovat vSechny hodinkami pouzivané objekty. Uzivatel totiz nemusi mit
vSechny objekty do mistnosti rozfazeny.

Soubor s celym nastavenim mistnosti si musi sim uzivatel vygenerovat prostfednictvim
mobilni aplikace iFoxtrot. Pro kazdou mistnost je v souboru ulozena informace o obsazenych
objektech, nazvu mistnosti a zvolenému symbolu pro mistnost [11]. P¥ipadné si uzivatel mize
soubor sam vytvofit ve spravném formatu a ulozit ho do PLC pod jménem ,,iFOX/ifoxtopo.jsn®.

Po vybéru konkrétni mistnosti se pak uzivateli zobrazi dana mistnost s vypisem v ni
umisténych kategorii objektti. Potfadi zobrazenych kategorii bude pevné dano, ale zobrazovat
by se méli pouze kategorie, které obsahuji alespoii jeden objekt.

Pfi zvoleni kategorie se pak uzivateli nacte piislusné GUI kategorie a bude zobrazen

seznam objektq.

Mistnosti Mistnost

Symbol Symbol
mistnosti kategorie

Obr. 2.6 — Piedpokladany vzhled GUI mistnosti a jedné mistnosti
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2.3.3 Rozhrani kategorii a samotnych objekti

Kazda kategorie objekti bude mit své vlastni GUI, a to i pfestoze by se n¢které mohli
vyrazn¢ podobat, nebo byt piimo totozné (rozhrani pro zasuvky a relé). Je totiz lepsi pocitat
s moznosti snadné Upravy a ptipadného rozsifeni moznosti kazdé z kategorii.

Pouze jedina kategorie — displeje — bude vyrazné jina nez vSechny zbylé. Jeji vzhled by
mél vypadat podobné jako GUI s ptehledem mistnosti. Tim by mél mit uzivatel moznost
pohodIného prohlizeni vSech dostupnych objektii bez nutnosti dalsiho vybéru.

Na obr. 2.5 je vyobrazena obecna ptedstava prehledu vSech ostatnich kategorii. M¢lo
by se jednat o jednoduchou tabulku, kterd bude zobrazovat vSechny objekty dané kategorie. Na
zaklad¢ kategorie by pak mohl objekt obsahovat informaci o jeho aktudlnim stavu, kterd by

v fadku byla zarovnana napravo.

Kategorie

Objekt1 [?]

Objekt2 [?]

Obr. 2.7 — Piedstava GUI kategorie

Kategorii zasuvek, relé a castecné i1 svétel by mélo byt mozné ovladat rovnou
Z vyobrazené tabulky objekti. Pti stisknuti objektu by tak doslo k jeho zapnuti/vypnuti.
Pro Zaluzie, scény a svétla bude navic potieba zajistit prechod do GUI samotného

objektu.

Objekt scény
Kazda ze scén miiZe obsahovat az 8§ volitelnych moZnosti. Pfi vybéru objektu scény by
tedy mélo dojit k zobrazeni podobné tabulky, kterd bude zobrazovat aktudlné¢ dostupné

moznosti nastaveni.
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Objekt svétel

Svétlo mize mit i dal$i parametry, nezli jen zapnuto/vypnuto. V zobrazeném GUI pro
svétlo tak bude moznost nastaveni stmivace a vybéru barvy svétla z predpfipravené nabidky
barev. Zobrazeni téchto prvkll bude podminéné. V piipadé, ze svétlo zadnou z téchto

nastavitelnych moznosti disponovat nebude, mélo by byt zakdzano toto rozhrani otevfit.

Svétlo

Obr. 2.8 — Piedstava GUI svétla

Objekt zaluzii

Pro ovladani Zaluzii jsou dostupné 4 volby, které musi byt uzivateli k dispozici
najednou. Na obr. 2.7 je mozné vidét piedstavu tohoto GUI, horni dvé tlacitka by méla slouzit
k pohybu zaluzii nahoru a doli, spodni tlacitka pak pro otaceni lamel. Aktualni stav pohybu
zaluzii by mél byt uzivateli zobrazen uprostied, pficemz bych rad vyuzil stejnych symboli, jaké

budou na tlaéitkach.

Zaluzie

Obr. 2.9 — Piedstava GUI zaluzie
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3 KOMUNIKACE MEZI MOBILEM A HODINKAMI

Ze vsech metod, kter¢ Watch Connectivity nabizi, jsem pro tuto komunikaci zvolil
metodu sendMessage, ktera zajistuje odeslani zpravy do protéjsiho zafizeni v nejbliz§i mozny
moment. Tato metoda je jednou z nejpouzivanéjsich, a proto existuje na internetu jiz mnoho
vytvotenych tfid, které se komunikaci zabyvaji.

Rozhodl jsem se pouzit tfidu od iOS vyvojafe, ktery na internetu vystupuje pod
pseudonymem Lito. Jeho tfida se jménem WatchSessionManager umoznuje spravu
WCSession, ktera inicializuje komunikaci mezi WatchKit Extension a iOS aplikaci, z jednoho

mista — tedy dané t¥idy [12].

3.1 AKTIVACE KOMUNIKACE

Pted samotnym pouzivanim komunikace mezi zafizenimi je nutna jeji aktivace. Tu je
vhodné volat ihned po spusténi obou aplikaci. K deaktivaci pak miize dojit pouze v ptipad¢, ze
uzivatel 10S zafizeni zméni hodinky. V takovém piipadé¢ se volda funkce
sessionDidBecomelnactive() a dochazi k zablokovani moznosti nového datového pienosu.
Data, ktera jiz ¢ekaji na odeslani, jsou v co nejblizsi dobé pienesena a dochazi k volani funkce
sessionDidDeactivate(), ktera je urcena k opétovnému aktivovani spojeni, tentokrat s jinymi
hodinkami. Vytvofeni relace je podporovano pouze pro hodinky, nebo vybrané druhy iPhone,
pied ziskanim singletonu je tak potfeba vzdy podporu ovétit pomoci funkce isSupported() [13].

Lito ma ve své tfidé pro aktivaci komunikace funkci jménem startSession(), po jejim

zavolani dochazi k aktivaci delegovani a nasledn¢ i celé komunikace.

fileprivate let session: WCSession? = WCSession.isSupported() ? WCSession.default : nil
func startSession() {
session?.delegate = self

session?.activate()

Obr. 3.1 — Ovéteni podpory relace a jeji aktivace [12]

Informace o stavu relace je nasledné zpracovana pomoci rozsiteni WCSessionDelegate,

u kterého jsem navic pridal delegovani proménné ActivationState pro hodinky.
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3.2 ROZSIRENI WATCHSESSIONMANAGER

Ttida WatchSessionManager dale obsahuje rozsifeni, které se stard o baleni funkci
sendMessage pro odesilatele i pfijemce. Pfi posilani zprav je nutné vzdy ovéfit, Ze se jedna o

platnou Session —na stran¢ i10S se kontroluje, zda jsou hodinky sparované (isPaired) a souc¢asné

se zjist'uje, jestli je na nich i nainstalovana aplikace (isWatchApplnstalled).

U hodinek se tato kontrola provadét nemusi, protoze musi byt vzdy sparovany
s mobilnim zafizenim a instalace aplikace pak probiha vzdy z tohoto zafizeni. Jsou-li tyto

podminky splnény, je navic potieba ovétit dostupnost obou zafizeni pro pouziti zZivého zasalani

zprav. K tomuto ucelu je ptipravena funkce isReachable [12].

var validSession: WCSession? {

r

#if 0s(i05)

if let session = session, session.isPaired && session.isWatchlppInstalled

return session

return nil

#elseif os({watch0S)

return session

#endif

¥

~ivate var validReachableSession: WCSession? {

Obr. 3.2 — Ovéteni moznosti pouziti relace [12]

r

if let session = validSession, session.isReachable {
return session

}

return nil

Obr. 3.5 — Ovéteni dostupnosti zatizeni [12]

46

r

1



3.2.1 Posilani zprav

K odesilani zprav jsou piipraveny dvé metody. Prvni odesild slovnik typu
[String:AnyObiject] a jmenuje se sendMessage, druha pak, pod jménem sendMessageData,
slouzi k odesilani objekti typu Data. Pro ob¢ metody je voliteln¢ mozné vyuzit typ
s o¢ekavanou odpoveédi [12]. Ke zpracovani odpovédi pak dochazi asynchronné uvnitt této

metody a Ize z ni opét volat poslani dalsi zpravy.

connectivityHandler.sendMessage(message: ["zprava” : "data" as AnyObject] , replyHandler:{(response) in
//odpoved response
//prostor pro zpracovani odpovedi

1y {(error) in
print(error)

[/fprostor pro zpracovani erroru

Obr. 3.6 — Pouziti metody sendMessage

Pro kazdé volani metody sendMessage s o¢ekavanim odpovédi je vzdy nutné zafidit
odeslani odpovédi, tedy replyHandler podle obr. 3.4. V opaéném piipad¢ totiz po né&jaké dobé
komunikace vypise error, protoze uplyne Cas, do kterého musela byt odpovéd’ navracena a
nedojde k naslednému spusténi kodu pro odpoveéd..

V ptipadé pouZiti metody bez odpove&di nedochazi k zadné zpétné reakcei a jeji vyuzivani

je tak vhodné v ptipadech, kdy dochazi pouze k informovani protistrany o nastalé udalosti.

3.2.2 Prijem zprav

Z vyse zminéného vyplyva, Ze ptijemce mize ocekavat dva typy piijaté zpravy — zpravu
s pozadavkem na odpovéd’ nebo bez. Z tohoto diivodu je nutné zpracovavat oba nastalé eventy
zvlast, coz by ale znamenalo komplikaci pfi delegovani.

Lito proto do své tfidy pfipravil zabaleni obou téchto moZnosti do jedné protokolové

funkce, ktera je nasledné delegovana podle typu OS, na ktery zprava ptisla [12].
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func session(_ session: WCSession, didReceiveMessage message: [String : Any]) {

handleSession(session, didReceiveMessage: message)

func session(_ session: WCSession, didReceiveMessage message: [String : Any], replyHandler: @escaping ([String : Any]) -»> Void) {

handleSession(session, didReceiveMessage: message, replyHandler: replyHandler)

func handleSession(_ session: W(Session, didReceiveMessage message: [String : Any], replyHandler: (([String : Any]) -» Void)? = nil) {

#if os(i0S)

i0SDelegate?.messageReceived(tuple: (session, message, replyHandler))
#elseif os(watch0S)

watch0SDelegate? .messageReceived(tuple: (session, message, replyHandler))

#endif

Obr. 3.7 — Metody pro piijem zprav a jejich zabaleni s naslednou delegaci [12]

3.3 PROTOKOLY PRO DELEGACE

Ttida obsahuje protokoly, pomoci kterych je vzdy kazda ptijata zprava delegovéna.
Z tohoto divodu pak musi kazdy kontrolér, ktery tuto tfidu vyuzivé, obsahovat ptislusné
roz$ifeni se v§emi metodami, které jsou pro dany OS deklarovany, nezévisle na tom, jestli jich
nasledné vyuzije [12].

Protokol pro watchOS jsem navic rozsifil o mnou pifidanou funkci, ktera informuje o
usp&Sném aktivovani komunikace. Jeji vyuZivani bude dulezité piedev§im pro ,,vychozi*
rozhrani aplikace. Hodinky jsou totiz prvni, kdo se snazi aktivné zaslat zpravu. Jak uz ale vime,

pted odeslanim musi dojit k aktivaci komunikace. Delegace stavu aktivace tak umozni reakci a

nasledné odeslani prvni zpravy.

typealias MessageReceived = (session: WCSession, message: [String : Any], replyHandler: {{([String : Any]) -> Void)?)

protocol WatchOSDelegate: AnyObject {
func messageReceived(tuple: MessageReceived)

func connectionStatus(status: WCSessionActivationState)

protocol i0SDelegate: AnyObject {

func messageReceived(tuple: MessageReceived)

Obr. 3.8 — Delegacni protokoly pro iOS a watchOS
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4 TVORBA APLIKACE PRO WATCHOS

Vyvoj aplikace na hodinky jsem zacal tvorbou tfid pro kazdou kategorii objekti
k ovladani. Ttidy obsahuji proménné podle jednotlivych podkapitol 1.2. Pfi¢emz jsou
zaznamenavany pouze promeénné, které jsou urceny ke ¢teni skrze PLCComS a navic je vzdy
piidana unikatni proménna id daného objektu.

Pii inicializovani se musi povinné zadat id a jméno objektu, ostatni proménné mohou
zustat jako nil a k jejich naplnéni dochazi pii prechodu do kategorie. Pro tfidu Scene je pak
navic, misto proménné num, piidan slovnik typu [String:String], ktery je ptipraven pro ulozeni
Cisla a jména scény. K tomuto feseni jsem piistoupil z davodu, ze num udava pouze maximalni
mozny pocet scén, které 1ze pro blok nastavit. Neznamena to tedy, ze je uzivatel ma skutecné
vSechny nastaveneé.

V soucasné dobé ma aplikace k dispozici tyto tfidy objektu: Scene, Light, Shutter,
Socket, Relay a Display. Kazda tfida obsahuje statickou proménnou pojmenovanou mnoznym
¢islem od jména ttidy, tedy napt. Scenes, kterd je deklarovand jako pole proménnych dané tfidy
a jako jedina obsahuje vSechny inicializované objekty kategorie. Soucasti t¥id jsou také dvé
funkce, prvni slouzi k inicializaci objektu a souc¢asnému piidani do vySe zminéné statické
proménné. Jméno funkce vychazi vzdy z nazvu tfidy, napt. func addScene, kterou je mozné

vidét na obr. niZe.

class func addScene(id: String, name: String, file: String? = nil, data: [String:String]? = nil){

Scenes.append(Scene.init(id: id, name: name, file: file, data: data))

Obr. 4.1 — Funkce tfidy Scene pro pfidani nové scény do statické proménné

Druha funkce slouzi k vyhledavani objektu ve statické proménné dle id a navraci index
typu Int odkazujici na dany objekt, respektive nil v piipadé, ze neexistuje objekt této tfidy
s vyhleddvanym id. Funkce je pojmenovana opét na zakladé pfislusné t¥idy, napf.

getScenelndex.
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Vyuziti této funkce je dilezité pro spravné zpracovani souboru ifoxtopo.jsn, ve kterém
jsou ulozeny pouze id proménnych, bez informace o kategorii, ale i pro zpracovani piichozich

zmén DIF: z PCComS.

class func getSceneIndex(id: String) -»> Int? {
for i in @...(5cenes.count-1){
if Scenes[i].id == id{

return i

return nil

¥
Obr. 4.2 — Funkce tfidy Scene pro ziskani indexu objektu dle jeho id

Protoze projekt mize obsahovat i uzivatelem nastavené mistnosti s rozmisténymi
objekty libovolnych kategorii, rozhodl jsem se vytvofit i samostatnou tfidu jménem Room, ktera
slouzi pro ukladani informaci kazdé mistnosti. Obsahuje jméno mistnosti, ulozené v proménné
name, obrazek vybrany uZivatelem v proménné symbol a nasledné pro kazdou z kategorii
objektl jedno pole typu Integer pro odkazovani na ptifazené objekty v této mistnosti.

Stejn¢ jako ostatni tfidy ma i tato svou statickou proménnou Rooms ve které jsou

vSechny dostupné mistnosti ulozeny.

4.1 VYCHOZI ROZHRANI

Tento kontrolér snazvem MainMenulnterfaceController funguje jako informacni
obrazovka pro uzivatele a diky funkci ptekryvani disponuje nékolika moznymi vzhledy. K jeho
zobrazeni dochazi okamzité po spusténi aplikace. Nacteny vzhled zavisi na proménné opt, ktera
je typu String a nastavuje se z pfijatého kontextu pti zobrazeni. V ptipadé prvotniho startu
aplikace, a pouze v tento moment, je kontext nil. V aplikace pfi této moznosti dochazi pouze
k aktivovani komunikace s mobilnim zafizenim. K ukonéeni tohoto stavu dochazi po uspésném
navazani komunikace, na cozZ je aplikace informovana prostfednictvim protokolu zminéném
v kap. 3.3.

Nasledné dochazi k opétovnému nacteni tohoto kontroléru, tentokrat s kontextem

,.inicialization®.
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Navazovani

komunikace s
mobilnim
zafizenim...

Obr. 4.3 — Obrazovka pii navazovani komunikace s mobilem

4.1.1 Moznost inicialization

Pti nacteni kontroléru s touto moznosti dochézi nejprve k zaslani pozadavku o navazani
spojeni mezi mobilem a PLCComS a nasledné ke kompletni inicializaci vSech objektt
sledovanych kategorii. Poté dojde i k inicializaci uzivatelem navolenych mistnosti pro dany
projekt v PLC. V prub¢hu celého procesu nema uzivatel zadnou moznost interakce, je ale

informovéan o aktualnim stavu d¢je.

Pfipojovani Informace o piipojen
Informace o zacatku k PLCComsS...
niclallzace Inicializace... Aktuélni kategorie
T: 1/2 s poé&tem objekt(

Obr. 4.4 — Informace pro uzivatele po ¢as ivodni inicializace

Pozadavek o pripojeni k PLCComS

Aplikace vysle zpravu ve tvaru [, connection” :, connect] do mobilniho zafizeni,
kterou se vyvola pokus o navazani TCP/IP spojeni mobilu s PLCComS. Nasledné se ¢eka na
odpoved’, ktera musi byt ve tvaru /,, connection“ : stav].

Podle ptijatého stavu se pak vyhodnocuji nasledujici situace:
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e _1“ — pfipojeni prob¢hlo uspésné, pokracuje se v inicializaci zaslanim
pozadavku o nacteni objekta

e . 0“— pfipojeni se nezdafilo a neni znam diivod selhani. Dochazi k opétovnému
nacteni tohoto kontroléru, jehoZ kontext je nastaven na connection.

e ,.-1“—pfipojeni se nezdafilo, na mobilnim zafizeni neni nastaven vychozi ucet
pro navazani spojeni. V takovém piipad¢ je nutné oteviit mobilni aplikaci a
zkontrolovat spravnost nastaveni. Kontrolér je nacten znovu s kontextem

nodefa.

Pozadavek na inicializaci v§ech objekti v PUBFILE

Po Gspésném ptipojeni, tedy pii obdrzeni odpovédi connection == ,,1° je vyslana zprava
ve tvaru [, connection* : ,,initialization “] a jako odpoved’ se tentokrat ve slovniku ocekévaji
dva klice.

Prvni kli¢ se jménem inicialization musi obsahovat string, na zakladé kterého se urcuje,
jestli byla inicializace na stran¢ mobilu uspésné¢ provedena a zpracovana. Stav ,,0“ znamena
selhani této akce, aplikace pak opé&t nacita stejny kontrolér a jako kontext nastavi objects.

Pokud je stav roven ,,1%, naétou se data pro kli¢ connection, které musi odpovidat typu
[String:[String:String]], tedy slovniku slovniku. Kli¢i prvniho slovniku jsou nazvy kategorii
objekti a kazdy znich pak obsahuje dalsi slovnik. Tento slovnik uz obsahuje informace
potiebné pro prvotni inicializaci objektd ve tvaru [id:name].

Tento obsahly slovnik slovniki je pfedan funkci se jménem inicialization, ktera se
postara o celkovou inicializaci. Funkci je mozZné najit v pfiloze B na strané 3. Nasledn€ dochézi

k inicializaci mistnosti.

Pozadavek na nacéteni mistnosti projektu

¢

Dojde k odeslani zpravy [, connection : ,,rooms“] socekavanou odpovédi tvaru
[Integer:[String:Anyobject]], ktera je pfedana mistni funkci jménem rooms, jeji kod
s komentafi je mozné najit v ptiloze B na strané 4.
V ni dochazi nejprve ke kontrole klice 0, na zakladé kterého se vyhodnocuje, zdali
nastala chyba pfi ¢teni souboru. Chyby jsou rozdéleny na dva typy — ERROR 1 a ERROR 2.
ERROR 1 znamena, Ze se na PLC nenachdzi soubor ur€eny pro ulozeni mistnosti.

V takovém piipad¢ se inicializuje pouze univerzalni mistnost se jménem ,,VSE®, ktera obsahuje

vycet Uplné vSech dostupnych zatizeni.
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ERROR 2 naopak znaci, Ze soubor ptitomny je, ale nepovedlo se jeho spravné Cteni.
Nastane-li tento piipad, dochazi k opétovnému nacteni kontroléru S moznosti Rooms.

Naopak pokud ani jedna z vyse zminénych chyb nenastane, spusti se plnéni mistnosti.
Pro kazdou mistnost byly nacteny id objektl, bohuzel ale bez informace o jejich kategorii. Proto
se kazdé id postupné kontroluje pro kazdou z kategorii az do doby, nez je uspé$né navracen
index, ¢imzZ dochazi k roztiidéni.

Pfi inicializaci mistnosti jsou pak na zaklad¢ id roztiidény objekty do kategorii a
dochazi k uloZeni jejich indexu. Mistnost tak disponuje pouze odkazem na pozici daného
objektu a umoznuje snaz$i manipulaci S daty (nedochazi k duplikaci a staci tak informace
zmeénit na jednom misté — ve statické proménné ttidy). Vyhodou tohoto stylu odkazovani se je
moznost pfidéleni zaporného Cisla, které nemiize byt nikdy indexem, jako symbolizace
obsazeni vSech objekti dané tifidy pro mistnost. Pro zapsani vSech objekti tfidy vyuzivam
hodnoty [-1].

Na konci roziazovani kazdé mistnosti dochazi k jeji inicializaci, tedy pouziti funkce
Room.addRoom, s jejim nazvem, symbolem a roztfidénymi ¢iselnymi odkazy na objekty. Poté
co jsou viechny mistnosti inicializovany je navic pfiddna mistnost ,,VSE® se viemi objekty.

Jestlize se cela inicializace dostane az do tohoto bodu, nasledné dochazi k nacteni

kontroléru obstaravajicim zobrazeni vyctu mistnosti.

4.1.2 Moznost Disconnected

Tato moznost je pfipravena pro stav kdy se prerusi TCP/IP spojeni mobilniho zatfizeni
s PLCComS serverem. Uzivateli je zobrazena kratka zprava, kterou je mozno vidét na obr. niZe.
Uzivatel se pak pomoci tla¢itka mize pokusit o obnoveni spojeni. Jestlize dojde k jeho
obnoveni, naéte se tento kontrolér s kontextem inicialization. V opa¢ném piipadé se pouze

opé&t nacte tento stejny stav.

Spojeni s
PLCComS bylo

pferuseno!

Opakovat

Obr. 4.5 — Obrazovka pii preruseni TCP/IP
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4.1.3 Moznost Nodefa

K zobrazeni této ¢asti dochazi, pokud aplikace posle pozadavek o navazani TCP/IP
spojeni, ale mobilni strana neobsahuje vychozi ucet. V takovém piipad¢ se na hodinkach neda
nic délat a jedinym feSenim je ptidat vychozi ti¢et do mobilni aplikace. Nasledné muze uzivatel

opakované pozadat o pokus navazani spojeni.

10:09

Neni nastaven
vychozi Ucet v

aplikaci na
iPhone.

Opakovat

Obr. 4.6 — Obrazovka pii nevyplnéném uctu

4.1.4 Moznost WatchConnectivity

Pii vypadku komunikace mobilu a hodinek se zobrazi informacni hlaska, kterou lze
vidét na obr. nize. Tento stav mize nastat pii zméné hodinek. Aplikace se automaticky pokusi

znovu navazat spojeni

4.1.5 Moznost Plcoff

Ve chvili, kdy je PLC uvedeno do rezimu halt, neni mozné provadét zmény v jeho
programu. Z tohoto diivodu je potteba, aby byl uzivatel informovan. K tomu slouzi prave tento
kontext. Po jeho obdrzeni musi uzivatel vyckat, dokud se PLC znovu nespusti do rezimu run.
Nasledné je provedena kompletni inicializace. Stejné jako pti kontextu WatchConnectivity je
nutné zajistit presmérovani kdykoliv dojde k vypnuti PLC. OSetfeni tohoto stavu se tak nachazi

V uplné€ kazdém kontroléru.
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PLC je v tuto chuvili

nedostupné.
Nelze provadét
zmény!

Obr. 4.7 — Obrazovka pii vypnutém PLC

4.1.6 Moznost Rooms

Jak uz bylo zminéno v kapitole 4.1.1, pii selhani nacteni souboru mistnosti je uzivatel
pfesméerovan na tuto ¢ast. Je zde informovan o nastalém problému a soucasné s tim dostava na
vybér ze dvou moznosti.

Prvni je pokus o opakované nacteni souboru s mistnostmi a jejich nasledna inicializace.
V ptipadé, Ze tato moznost selze, uzivatel se dostane opé€t na stejné misto. Naopak druha
moznost umoznuje, v piipadé nastalé chyby, cely soubor s mistnostmi ignorovat a pouze tak

dojde k deklaraci mistnosti ,,VSE*.

10:09

Nacteni mistnosti
selhalo!

Zkusit znovu

Pokracovat

Obr. 4.8 — Obrazovka pfi chybném naéteni mistnosti

4.2 ROZHRANI MISTNOSTI

GUI s vy¢tem mistnosti je pro uzivatele prvnim rozcestnikem. Aplikaci je nacten jako
rootInterfaceController, uzivatel tak nasledné nema moznost se v aplikaci dostat nize nez na
tento kontrolér. Pfed jeho nactenim musi vZdy dojit k napInéni tfidy Room. Kontrolér pro toto

rozhrani je pojmenovan RoomsinterfaceController.
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Pro uzivatele je k dispozici pouze jedno tlacitko, ve kterém je umistén obrazek symbolu
mistnosti a pod nim jeji jméno. Pokud chce uzivatel vybrat jinou mistnost, musi vyuzit gesta
potahnutim vpravo, nebo vlevo. To funguje pouze za ptedpokladu, ze se ptred, respektive za,
pravé zvolenou mistnosti nachazi alesponl jedna dalsi. Uzivatel je o této moZznosti vizudlné

informovan v podob¢ malé ¢asti ,,tlacitka* po bocich.

Muj domov 2:53 Muj domov 2:52
Mistnosti Mistnosti

Muj domov 2:53
Mistnosti

ZaN

uu

obyvaci kuchyné

pokoi

243

Obr. 4.9 — Prochazeni seznamu mistnosti

Mistnosti jsou do tohoto kontroléru pfedany v podobé& pole Ciselnych indexd, jedna se
tak opét o odkaz na proménnou Room.Rooms. Kontrolér si pak uchovava aktualni pozici
zobrazené mistnosti, které¢ se pii pouziti gesta jednoduse inkrementuje nebo dekrementuje.
Soucasné s tim dochédzi ke zméné zobrazeného symbolu, jména a také potadového cisla
zobrazené mistnosti.

@IBAction func swipeR({_ sender: AnyObject){
if R>8{
R -=1 //R obsahuje poradove cislo mistnosti
//skryti leve casti pri zobrazeni prvni mistnosti
if R == 8{
leftG.setHidden(true)
¥
rightG.setHidden(false)
//nastaveni poradoveho cisla mistnosti
cM.setText(String(R+1))
//nastaveni jmena mistnosti
btlLabel.setText{Room.Rooms[R].name)
f/nastaveni obrazku mistnosti

btImage.setImageNamed("R" + String(Room.Rooms[R].symbol))

Obr. 4.10 — Funkce mistnosti pfi swipe vpravo
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V piipadé stisknuti tlacitka s mistnosti dojde k nacteni kontroléru se jménem

RoomlnterfaceController a jako kontext je pfedan objekt celé zvolené mistnosti.

4.3 ROZHRANI MISTNOSTI

Kontrolér se jménem RoomlinterfaceController slouzi ke zobrazeni vSech dostupnych
kategorii, které obsahuji objekty. Pii jeho volani se jako kontext o¢ekava proménna tfidy Room.

Kontrolér obsahuje 3 pfedem piipravené pole dat, které¢ obsahuji jména kategorii, jména
obrazkl a pfifazené barvy. Pfi zobrazeni pak dochazi k roztiidéni dat z kontextu tak, ze se
naplni pfedtim prazdné ¢iselné pole nenulovymi kategoriemi z pfedané mistnosti. Uzivatel ma
k dispozici stejné ovladani jako v ptipadé rozhrani s mistnostmi.

Po zvoleni konkrétni kategorie dochazi k blokaci gest a zobrazeni animace v pravém
hornim rohu. V tuto chvili se do mobilniho zafizeni odeSlou vSechny dostupné id objektd
patiicich do dané kategorie s naslednym ¢ekanim na odpovéd’. Aplikace totiz nejprve potiebuje
aktivovat pfijem zmén proménny pro tyto objekty a soucasn¢ s tim nacist vSechny dostupné
informace, pii inicializaci bylo zji$téno pouze id a name.

Po pfijeti odpovédi tak nasleduje roztiidéni dat, které je feSené pro kazdou z kategorii
zvlast, nakonec dochazi k nac¢teni kontroléru, ktery se stard o vykreslovani vybrané kategorie.

Cely nastaly d¢j po stisknuti tla¢itka je mozné vidét v okomentované ¢asti programu,

ktera je soucasti ptilohy B na strané 6.

< VSE < VSE < VSE
Mistnost Mistnost Mistnost

Obr. 4.11 — Prochézeni kategorii v mistnosti
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4.4 KATEGORIE SCEN

Prvni zobrazovanou kategorii jsou scény. Jak uz bylo zminéno diive, vypis vSech
objektu je provadén pomoci tabulky. Kontrolér se jmenuje ScenylnterfaceController, data mu
jsou piedana v podobé ¢iselného pole, a kazdé Cislo je indexem odkazujicim na objekt tfidy
Scene, ulozenym v Scene.Scenes.

V piipadé, Ze se piijaty kontext rovna [-1] je potfeba nacist uplné vSechny scény.
K tomu staci pouze spocitat velikost pole proménné Scene.Scenes a odecist 1, protoze index

zacina 0.

if Scene.Scenes.count>»@ {
if data == [-1] {
data = []

or a in @...(Scene.5cenes.count-1) {

data.append(a)

Obr. 4.12 — Kontrola dat kontroléru u scén

Nasledné je potieba naplnit tabulku daty. Praci s tabulkami se vénuje Audrey Tam ve
svych tutorialech, kterymi jsem se inspiroval [14].
PInéni tabulky se odehrava pomoci kodu na obr. 4.12. Tabulka ma ve storyboardu

<

nastaven jeden fadek, ktery ma identifikator ,,ScenesRow* a je pouzit pro kazdy fadek
v tabulce. Také je vytvoien kontrolér pro tyto fadky, ktery se stara o jejich plnéni obsahem.
V tomto ptipad¢ pouze jménem, u kterého se hlidd pocet pismen. Pokud je text dels§i nez 11

znakl, dochazi ke zmenseni fontu na velikost 13, jinak je zachovana standardni velikost — 16.

ScenesTable. setlumber(fRows{data.count, withRowType: “"ScenesRow")

for index in 8..<ScenesTable.numberOfRows {

guard let controller = ScenesTable.rowController(at: index) as? SceneRowController eslse {continue}

controller.scene = Scene.Scenes[data[index]]

Obr. 4.13 — PInéni tabulky se scénami
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4.4.1 Vybér scény

Pro vybér jedné ze scén je mozné vyuzit jednoduchého kliknuti. Reaguje na to funkce
tabulky, kterd dostane informaci o indexu tadku, diky ¢emuz je nasledné¢ mozné dohledat
konkrétni scénu.

Poté dochazi k odeslani zpravy ve tvaru [,,getF*:scene.file], pficemz scene.file obsahuje
pristupovou cestu, pod kterou maji byt ulozeny soubory s nastavenim pro dany funkéni blok.
Uzivatel musi ¢ekat na odpovéd’ ze strany mobilu. Ta kontroluje dostupnost vSech moznosti
pro soubory. Jako odpovéd jsou ocekavany data ve tvaru [¢islo scény: jméno scény]. Cely tento
slovnik je pak nésledné ulozen do daného objektu.

Nasleduje nacteni kontroléru se jménem ScenalnterfaceController s predanym

kontextem objektu scény.

override func table{_ table: WKInterfaceTable, didSelectRowAt rowIndex: Int) {
let scene = Scene.Scenes[data[rowIndex]] //vyber sceny z pole
//fodeslani pozadavku pro mobilni stranu
self.connectivityHandler.sendMessage({message: ["getF" : scene.file as AnyObject ], replyHandler: {(response) in
print(response)
//pri uspesne odpovedi dochazi ke zpracovani dat a nacteni GUI sceny
if let d = response["getF”] as? [String:String]{
Scene.Scenes[self.data[rowlndex]].data = d
self.presentController(withMName: “Scens”, context: self.data[rowIndex])

I
1 {(error) in

print(“error”)

Obr. 4.14 — Program pfi vybéru scény z tabulky

4.4.2 Rozhrani scény

Jedna se o stejné GUI, které obsahuje také tabulku. Ta je plnéna stejnym zptsobem jako
bylo jiz zminéno vySe. Vizudlni rozdil je pouze v barvach, které jsou prohozené. Pii
jednoduchém vybéru scény dochazi k odeslani pozadavku na jeji zapnuti, ktery je tvaru
[,,update“:[,,SCENE®, scene.id, ,,1]] a po uspésném obdrzeni mobilnim zafizenim je zobrazena

kratka animace jako zpétné vazba uzivateli.
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< Zpét

scena 1x

Maoje scena 1
Moje scena 2
Moje scena 3

Moje scena 4

Obr. 4.15 — Scéna s moznostmi jejiho nastaveni

4.5 KATEGORIE SVETEL

Stejné jako kategorie scén, je i kategorie svétel zpracovana stejnym systémem.
Rozdilem je, ze kazdy fadek obsahuje nékolik informaci navic — zabarveni, stmivac svétla a
jeho stav.

Stav, ktery je mozno vidét na fadku vpravo urcuje, jestli je svétlo v zapnutém, nebo
vypnutém stavu. Stmiva¢ svétla se nachdzi uvniti fddku a jeho stav je vidét pouze za
predpokladu, ze je dané svétlo rozsvicené. Pivodnim zdmérem mélo byt, aby bylo toto
nastaveni mozno vidét i pfi vypnutém svétle, bohuzel to vSak nepodporuje dany funkéni blok
pro ovladani z PLCComsS.

Pokud svétlo podporuje rezim RGB, dochazi ke zabarveni vnitini ¢asti fadku na prave

nastavenou barvu svétla.

< Svétla

svétlo obyvak

Obr. 4.16 — Kategorie svétel
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4.5.1 Rozhrani svétla

Do rozhrani svétla je mozné se dostat dlouhym stiskem daného fadku. Bohuzel jsem
vSak nepfiisel na zptsob, kterym by se dalo rozliSovani tohoto stisku pouzivat pro kazdy radek
zvlast, proto je zavedeno pro tuplné cely displej hodinek. Nasledné je ziskavana pozice y, kde
bylo na displeji kliknuto, podle které se dopocitava, o ktery fadek v tabulce Slo.

Po dlouhém stisku fadku v tabulce se svétly se uzivateli vyvola GUI, které je fizeno
kontrolérem SvetloInterfaceController. Vzhled tohoto rozhrani je mozné vidét na obr. 4.17.
Jestlize je svétlo stmivatelné, mize uzivatel vyuzit ,,crown®, tedy otacivé tlacitko hodinek, pro
jeho snizeni, respektive zvysSeni. Tato informace je pak okamzité odesiléna na server
PLCComS. Uzivatel tak mize sledovat okamzitou zménu. Ovladani pomoci tlacitka ,,crown*
(oznaceno na obr. 4.17) se vénoval swift developer Truss [15].

V tomto GUI je moZzné také ménit stav zapnuti svétla, i to se odehrava okamzité po
stisknuti pfislusného tla¢itka. Posledni moznosti je nastaveni RGB barvy svétla. K tomu je
vyuzit picker s pfedem pfipravenymi hodnotami typu Int. Jelikoz je pfi vybéru barev nutno
prochéazet pres ostatni moznosti, je potifeba po findlnim vybrani potvrdit odesldni nastaveni

pomoci tlacitka ,,Nastavit®.

< Svétla .
Tlagitko
Crown

NEVE

MNastavit

Obr. 4.17 — GUI jednoho svétla

4.5.2 Zména stavu svétel

Kontroléry disponuji rozsitenim z kap. 3.3, které deleguje kazdou pfiijatou zpravu
Z mobilniho zafizeni. Jestlize zprava obsahuje kli¢ ,,data®, dojde k nacteni obsahu, ktery se
o¢ekava ve tvaru slovniku slovnikt. Klicem tohoto nacteného slovniku je id objektu, u kterého
nastala zména. Ulozend data pod timto klicem se nasledné nactou jako slovnik typu
[String:String]. V takovém slovniku je pak ulozen kli¢ odpovidajici zménénému stavu, tedy

»ONOFF*“, . DIMLEVEL®, ,RGB* a zminény zménény stav.

61



V jeden okamzik by nemél nastat ptfipad, ze piijatd data obsahuji informace o vice
objektech a soucasné s tim by méla pfijit i pouze jedna zmeénéna hodnota. Aplikace je vSak
pfipravena i na moznost, ze ptislo zmén vice. V pfipad¢, Ze je zobrazeno GUI s tabulkou svétel,
dochazi k jeji aktualizaci.

Tento princip zmén je pouzit také u vSech ostatnich kategorii objekti.

4.5.3 Zavreni kategorie svétel

Jelikoz byl na zacatku pfi otevieni kategorie zaslan pozadavek pro delegovani zmén
zobrazenych objektli do PLCComS, je potieba tuto delegaci ukoncit. Ukoncovani delegovani
musi probihat ve funkce jménem willDissapear, ovsem pii kategorii svétel pouze za danych
okolnosti. V ptipadé€, Ze uzivatel pfechazi do rozhrani jednoho svétla, dochédzi k zavolani
funkce willDissapear, avsak delegovani zustat stale zapnuto.

Resenim je nastaveni proménné keepDel na logickou ,,1¢ a ,,0. V piipadé dlouhého
stisknuti fadku, a tedy pfechodu na rozhrani svétla je keepDel nastaven na ,,1¢.

Funkce willDissapear pak obsahuje kontrolu stavu keepDel, jestlize je nulovy, vysle se

do mobilniho zafizeni zprava, ktera neocekava zadnou odpovéd’ a je tvaru [,,di*:,, **].

4.6 KATEGORIE ZALUZII

Pro zobrazeni GUI kategorie Zaluzii je pfipraven kontrolér jménem
ZaluzielnterfaceController. Oproti svétlim se na kazdém fadku vpravo nachazi aktualni stav
jejich pohybu, nebo symbol chybi, jestlize jsou Zaluzie v klidovém stavu.

Pro ovladani Zaluzii je potfeba vybrat konkrétni objekt zaluzii a jednoduse kliknout na
jeho tadek. Probéhne tak presmérovani do GUI, které obstardva kontrolér
ZaluziellnterfaceController. Stejné jako v pfipad¢ svétel se nastavuje proménna keepDel aby

nedoslo k vypnuti delegaci zmén.

4.6.1 Rozhrani zaluzie

Do GUI jedné zaluzie se uzivatel dostane pomoci jednoduchého stisku fadku v tabulce
vSech zaluzii. Nasledné mu jsou k dispozici 4 tlacitka, kterymi 1ze kompletné zaluzie ovladat.
Po stisknuti vybraného tlacitka dochazi k okamzitému odeslani poZadavku na PLCComS. Pro
informovani uzivatele o pravé probihajicim d&ji zaluzii je uprostfed pfipraven mensi obrazek,

symbolizujici pohyb zaluzii. Ten je totozny se vzhledem tlacitek.
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10:09

Zaluzie

$

>

Obr. 4.18 — GUI zaluzie

4.7 KATEGORIE ZASUVEK

Ovladani zasuvek muZe uZivatel provadét z této obrazovky. GUI je obstaravano
kontrolérem pod jménem ZasuvkylnterfaceController, ten vyuziva K zobrazovani stejného
principu jako vSechny ostatni kategorie, tedy jednoduché tabulky. Ovladani pak probiha pfimo
ztéto obrazovky. Pomoci jednoduchého kliknuti dojde K odeslani zpravy ve tvaru
[,,update“:[,,LIGHT*, light.id, stav]], pfi¢emz stav je pfed samotnym odeslanim nejprve

znegovan.

< Zasuvky
Zasuvky

zasuvka garaz .

zasuvka podkrovi

zasuvka sklep .

Obr. 4.19 — Kategorie zasuvek

4.7.1 Zména stavu zasuvky

Rozsiteni pro protokol z kap. 3.3 tentokrat obsahuje kod, ktery pii zprave, obsahujici
kli¢ ,,data”, prochazi Socket.Sockets a pii shodném id zafidi zménu stavu podle pravé piijaté
hodnoty v ,,ONOFF* podobn¢ jako tomu je u kategorie svétel. Nasledné i tentokrat dojde

k aktualizaci tabulky, aby uzivatel vidél projeveni zmény.
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4.8 KATEGORIE RELE

U této kategorie jsem byl nucen ziistat u stejného vyuzivani jako piti zadsuvkach, tedy
kody a i GUI se chovaji uplné stejné s vyjimkou toho, ze se tentokrat operuje s tiidou Relay a
proménnou Relay.Relays. Kategorie jsem nesjednotil pro piipad, kdyby se v budoucnu doplnili

ocekavané funkce pro relé.

< Relé

Relé

zasuvka obyvak
televize

zasuvka predsin

zasuvka obyvak 2 .

Obr. 4.20 — Kategorie relé

4.9 KATEGORIE DISPLEJU

Tato kategorie slouZi pouze jako pasivni zobrazovac. Rozhodl jsem se aplikovat stejny
vzhled jako pfi prochazeni mistnostmi a kategoriemi. Je to z divodu zobrazovani obrazku, ktery
urCuje typ zafizeni. V soucasné dob¢ aplikace pro hodinky zobrazuje pouze displeje s teplotou
a vlhkosti, tedy symbol musi byt roven 100, respektive 101.

Tlacitko, které je pouZzito u ostatnich dvou kontroléri, bylo nahrazeno pouhym

vykreslenim obdélniku, displej se totiz neda nastavovat a slouzi pouze ke zobrazovani dat.

10:09
Displeje

Obyvak
68%

2/5

Obr. 4.21 — Kategorie displeju
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4.10 SPOLECNE ROZSIRENI PRO KONTROLERY

Kazdy z kontrolérii musi v protokolovém rozsifeni, zminéném v kap. 3.3, povinné
obsahovat oSetfeni pro piipadné chybové stavy, které by mohli ze strany mobilni aplikace piijit
jako zprava. Nasledné na né musi reagovat a provést nucené nacteni kontroléru

MainMenulnterfaceController s kontextem odpovidajicimu nastalé chybé, dle kap. 4.1.

if let message = tuple.message["disconnected”] as? String {
DispatchQueue.main.sync {

WKInterfaceController.reloadRootControllers(withNames: ["MainMenu™], contexts: ["Disconnected"] as [AnyObject])

}
if let message = tuple.message["plc”] as? String {
if message == "@" {
DispatchQueue.main.sync {

WKInterfaceController.reloadRootControllers(withMames: ["MainMenu™], contexts: ["Plcoff"] as [AnyObject])

Obr. 4.22 — Osetfeni chyb piijatych z mobilu
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S TVORBA APLIKACE PRO IOS

10S aplikace slouzi primarné¢ ke komunikaci s PLCComS pomoci TCP/IP. Praci jsem
tedy zacal na navazani komunikace. V ptivodnim zdméru byla pouzita synchronni komunikace,
ke které jsem vyuzival knihovnu pod nazvem SwiftSocket. Ta je volné dostupnd ke stazeni na
GitHubu. Pii jejim vyuzivani jsem vzdy po odeslani dat serveru vyvolaval ¢teni, u kterého jsem
si byl pfesné¢ védom typu navracenych dat.

Nevyhodou této knihovny vSak byla postradajici moznost asynchronniho pfijimani dat,
které je potieba pro obdrzeni informaci o zménach v objektech. Tento problém jsem fesil
kontrolovanim ptichozich dat skrze ¢asovac s periodou 100 ms. Tento proces vSak zpusoboval
prodlevu pii aktualizaci stavu, coZ bylo dosti nevhodné pievazné pti zméné stavu z hodinek.

Jelikoz ma byt aplikace pro hodinky v budoucnu implementovana do aplikace iFoxtrot,
dochazelo by navic k dalsim komplikacim pfi jejim pfesunu, a tak jsem nakonec pro
komunikaci vyuzil ptevzatou tiidu z aplikace iFoxtrot napsanou Pavlem Kohoutkem, u které
jsem udélal nékolik menSich zmén. Tiida zajiStuje asynchronni komunikaci s okamzitym

delegovanim pfijatych vstupnich dat a vyuziva 3 protokoly pro delegaci.

Navazani komunikace

Pro otevieni komunikace slouzi funkce connect, ocekavana vstupni data jsou IP adresa
hosta a port. Po uspésném navazani spojeni dochazi k delegovani metody streamsOpened a
mobilni zafizeni v této delegované metod¢ odesild zpétnou odpovéd’ hodinkdm o GspéSném

navazani komunikace.

Odesilani dat

K odesilani dat se pouziva funkce send, ktera navic nejprve zkontroluje, jestli zprava
obsahuje ukonceni fadku (\n) a poptipadé jej do zpravy doplni. Nasledné dojde ke kontrole,
zdali je vystup pfipraven k zapisu dat. Pokud neni, dojde k uloZeni odesilané zpravy do

poradniku.

Udalosti komunikace
Ttida je informovana o nastalych udalostech, které se v komunikaci odehravaji a
nasledné na né€ reaguje vhodné zvolenym feSenim. Tim dochazi k pokryti vSech nastalych

situaci a je tak vZdy mozné v ptfipad€ nutnosti informovat uZivatele.
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Udalosti jsou nasledujici:

errorOccured — pii spojeni nastala chyba a je tak nutné spojeni ukondit.
Delegovana je metoda disconnected se statusem informujicim o chybé.

endEncountered — spojeni bylo ukonceno, opét je delegovana metoda

disconnected, status ale informuje o ukonceni spojeni.

hasBytesAvailable — pfi této udalosti jsou ¢ekajici data na vstupu, dochazi

k jejich okamzitému cteni, zakddovani do znakové sady WindowsCP1250 a
ukladani do zasobniku. Cteni probiha po celou dobu platnosti tohoto eventu,
nasledné dochazi k delegovani celého zasobniku do funkce dataReceived a poté
k jeho vynulovani.

openCompleted — otevieni komunikace bylo dokonceno, probiha ovéfeni

streamil a jejich statusi. Nasledné je odsud zavoldna vySe zminénd metoda
streamsOpened.

hasSpaceAvailable — znamena, ze vystupni stream je pfipraven k zapisu dat.

Nejprve se proveéti zasobnik a pokud neni prazdny, dochazi k odeslani prvni
cekajici zpravy. V opacném piipadé¢ je tfida informovdna o moZnosti

okamzitého odesilani po piijeti pozadavku.

Cela tato tfida je s komentafi v pfiloze B na stran¢ 14.

Komunikace mobilu s hodinkami je odbavena v ¢asti aplikace se jménem AppDelegate,

coz je vstupni cast aplikace, ze které je nutné ovladat jak komunikaci s hodinkami, tak

s PLCComS. K navazani obou spojeni a zaroven k nacteni uZivatelem uloZenych ucti dochazi

pii ukonceni spousténi aplikace.

func application(_ application: UIApplication, didFinishlLaunchingWithOptions launchOptions:

[UIApplication.lLaunchOptionsKey: Any]?) -> Bool {

WatchSessionManager.shared.startSession{() //spusteni komunikace Watch Connectivity

connectivityHandler.iOSDelegate = self //nastaveni delegace zprav Watch Connectivity
clientl.delegate = self //nastaveni delegace zprav z PLCComS
Accoun.loadAccounts() //nacteni ulozenych uctu v mobilu

return true

Obr. 5.1 — Aktivace komunikaci a naéteni u¢ti na mobilu
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5.1 KOMUNIKACE S HODINKAMI

Mobil je pti komunikaci s hodinkami pfevazné pasivni, tedy odesila pouze odpovédi na
piedtim obdrzené zpravy z hodinek. Ty jsou rozdéleny do nékolika kategorii, podle jejich
nasledného zpracovani mobilem. Protoze je komunikace s PLCComS asynchronni dochazi
k zaslani odpovédi z delega¢niho rozsiteni tfidy s TCP/IP komunikaci. Aplikace si tak musi
uchovavat stav pravé probihajiciho déje a zaroven i1 proménnou pro odpoveéd, tedy
replyHandler. Pravé zpracovavany dé&j je uloZen v proménné status a je typu [String]?,
replyHandler je nazvan jménem handler a musi byt typu (([String : Any]) -> Void)?, tedy
funkce.

Pfi obdrzeni zpravy z hodinek dochazi k delegovani funkce messageReceived podle
protokolu zminéném v kap. 3.3. V této funkci pak rozsifeni ziska prvni kli¢ z obdrzeného
slovniku. Na jeho zakladé se pak ur¢uje nasledujici d€j v aplikaci. Aplikace rozliSuje 5 hlavnich

klict a jejich vyznam pro funkci aplikace je popsan v nasledujicich podkapitolach.

5.1.1 KIi¢ ,,connection*

Tento kli¢ piichazi z hodinek pfi prvotnim spusténi, nebo v ptipad¢é nastalé chyby.
Mobilni aplikace pak pii ném rozliSuje jesté 3 druhy operaci, na zdkladé druhého piijatého

kli¢e — connect, initialization a rooms. Popis tohoto programu je v piiloze B na strané 9.

Connect

Znamena pozadavek hodinek na navazani komunikace sPLCComsS, aplikace
v takovém pfipadé nejdiive oveéii svou proménnou connectionStatus. Jestlize neni rovna log.
,» 1, oveii dostupnost vychoziho Uc¢tu. Pokud je dostupny, dojde k nastaveni proménné status
na [connect] a spusti se piipojeni k PLCComS, v opa¢ném piipadé je do hodinek navracena
odpovéd’ ve tvaru [,,connection : ,,-1“].

Po navazani komunikace dochazi k odeslani odpovédi [,,connection” : 1]
z delegované funkce streamsOpened a nasledné dochazi k nastaveni proménnych status a

handler na nil.

Initialization
Timto ptikazem se zahajuje vychozi inicializace vSech dostupnych objektl projektu
v PLC. Aplikace v této Casti nastavi hodnotu proménné status na [,,objects : ,,init] a odesle 3

zpravy pro PLCComS v tomto potadi: ,,EN:*GTSAPI*NAME* — povoleni vypisu zmén vSech
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nazvu objekt uréenych pro ovladani skrze PLCComs, ,,GET:*GTSAP1*NAME* — pozadavek
0 vypsani vSech jmen a nasledné ,,DI:**“ — pozadavek na vypnuti delegace vSech zmén

z PLCComS. K dalsimu zpracovani dat dochazi v delegované funkci dataReceived.

Rooms
Pozadavek hodinek na nacteni souboru s mistnostmi z paméti PLC. Na PLCComS je
odeslana zprava ve tvaru "GETFILE:ifox/ifoxtopo.jsn” a status je nastaven na [,,rooms*],

zbytek je opét feSen Vv rozsifeni skrze funkci dataReceived.

5.1.2 KIli¢ ,,get“

Tento kli¢ je obdrzen v pfipadé, Ze byla na hodinkach vybrana konkrétni kategorie
s objekty. Protoze dosud nebyly nacteny ostatni informace o objektech a hodinky znaji pouze
id a name objekti, zazadali o zjisténi ostatnich hodnot. Ptijata data tak obsahuji pole textovych
fetézcl obsahujici id.

Aplikace nejdiive zakaze delegaci vSech zmén z PLCComS a nasledné postupné
delegaci povoluje pro kazdy z objektd. Poté je zazadano o ziskani hodnot vSech povolenych

proménnych. Status je tentokrat nastaven na [,,objects“].

clientl.send(data: "DI:*") //zakazani delegace zmen
for a in req[1] as! [String]{ //povoleni delegace zmen pro kazdy objekt
clientl.send(data: "EN:" + a + "*")

I
status = ["objects™]
handler = reply

clientl.send{data: "GET:*")} //pozadavek na ziskani wvsech povolenych hodnot

Obr. — 5.2 Kad pro kli¢ "get"

5.1.3 KIi¢ ,,getF«

Pouziti tohoto kli¢e je vyhradné pro kategorii scén, kdy je potfeba nacist dostupné
soubory, kterych mtze byt az 8. V této Casti je vSak zadan pozadavek na nacteni pouze prvniho
souboru. Vyhodnoceni nac¢teného souboru a pozadavek na ¢teni souboru nasledujiciho je opét
fizeno z metody dataReceived. Proménna status tentokrat obsahuje rozliSeni akce,

pfistupovou cestu souboru a ¢islo pravé nacitaného souboru.
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let file = tuple.message[key] as! String //ziskani pristupove cesty soubory
handler = tuple.replyHandler

status = ["getF", file, "1"] //ulozeni deje, pristuove cesty a cisla souboru
f/fvyslani pozadavku do PLCComS s nahrazenim "?" za poradove cislo souboru

clientl.send(data: "GETFILE:" + file.replacingOccurrences(of: "?", with: "1"))

Obr. 5.3 — Kad pro kli¢ ,,getF*

5.1.4 KIic¢ ,,update*

Pti tomto klici jsou pfijata data slouzici pro aktualizaci hodnot objektii v PLC. Jsou ve
tvaru [String] a délka tohoto pole je vzdy rovna 3. Prvni je v poli ulozena informace o kategorii
ptijatého objektu, druhou hodnotou je samotné id objektu a jako posledni je obsazena hodnota.
Informace o nastavované proménné dodana neni, protoze se u vétsiny kategorii dd nastavovat
pouze jedna. Vyjimkou je pak kategorie svétel, u které je mozné nastavovat az 3 proménné. Pro
tento pfipad jsem zvolil slouceni vSech hodnot do jednoho fetézce v piesné¢ daném potadi —
ONOFF, DIMLEVEL a RGB. Hodnoty jsou rozdé€leny pomoci znaku ,,;* a na zaklad€ délky
pole po rozdéleni, je pak vyhodnoceno, kolik proménnych by se mélo nastavovat. Popsany
funkéni kod této Casti se nachazi v ptiloze B na strané 10. Hodinky v tomto ptipadé neocekavaji

zadnou odpoved.

5.1.5 Kili¢ ,,di“

Poslednim vyuZivanym kli¢em dochazi k pozadavku deaktivace delegace vSech
aktualn¢ aktivovanych objektii. Tento pozadavek je ze strany hodinek obdrzen pokazdé, kdyz
se uzivatel navrati z vybrané kategorie do ptehledu mistnosti.

Mobil odesle na PLCComS zpravu ve tvaru ,,DI:*“.

5.2 DELEGOVANA FUNKCE DATARECEIVED

Jak uz bylo vySe zminéno, vSechna obdrzena data z PLCComS jsou pfiijata skrze tuto
funkci. Na zacatku funkce dochézi k rozdé€leni dat podle fadkl a ovéteni, zdali je posledni fadek
kompletni. Pokud tomu tak neni, dochézi k jeho ulozeni a odstranéni ze sou¢asného zpracovani.

Nasledné dochazi k rozliSeni typu piijaté zpravy pomoci vytvoiené funkce jménem
checkPrefix. Ta provede kontrolu pro aplikaci podstatnych prefixii a v ptipad€ shody pak tento

prefix navrati jako svij vystup. Nedojde-li k rozpoznani prefixu, navrati se hodnota ,,UNK*.
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func checkPrefix(data: String)->String{

if data.hasPrefix("GET:"){
return "GET"

lelse if data.hasPrefix{"WARNING:"){
return "WARNING"

lelse if data.hasPrefix{"ERROR:"){
return "ERROR™

lelse if data.hasPrefix({"DIFF:"){
return "DIFF"

lelse if data.hasPrefix{"GETFILE:"){
return "GETFILE"

¥

return "UNK"

}
Obr. 5.4 — Funkce checkPrefix

Na zaklad¢ rozlisSeného prefixu pak dochazi k dal$imu zpracovani dat.

5.2.1 Prefix GET

Jestlize je rozpoznan prefix GET, dochazi ke zpracovani piijatych dat na zaklade
nékolika parametri. V ptfipadé€, Ze pfijatd data nejsou rovna ,,GET:“, tedy nebyl obdrZen
ukoncovaci tadek z PLCComS, nastavd zpracovani piijatého fadku pomoci funkce
modifyData, které je popsana v pfiloze B na strané¢ 11, a navraci data ve formatu
[String:[String:String]]. Tato funkce navic disponuje dvéma rezimy, které jsou voleny podle
aktualniho stavu proménné status. Prvni slouzi pro inicializovani a navracena hodnota obsahuje
[kategorie:[id objektu:jméno objektu]], v opacném piipadé se vraci data ve formatu
[id objektu[jméno proménné:hodnota proménné]]. Z PLCComS byla pfijata data, ktera

obsahuji vyc¢et upln¢ vSech dostupnych objektii, hodinky ale pracuji jen s vybranymi.

func isImportantObject(object: String)->Bool{
let ImportantObjects = ["SCEME™,"LIGHT","SHUTTER","SOCKET","RELAY","DISPLAY"]
for a in ImportantObjects{
if object == af

return true

}
return false

Obr. 5.5 — Funkce isImportantObject
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Proto se ve funkci kontroluje, zdali ma dojit ke zpracovani dat, pomoci funkce
isimportantObject. Po zpracovani se tyto data ukladaji do proménné get, ktera slouzi
k naslednému odeslani zpét do hodinek.

Pokud doslo k pfijeti ukonc¢ovaciho fadku z PLCComS, dochazi nejprve k ovéfeni, zda
je proménna get naplnéna. V opacném piipadé dochazi k opétovnému pozadavku na vypis dat.
Nasledné dochazi k prepsani proménné status z :[,,objects®, ,,init*] na :[,,objects®, ,,disp*]. Je
tomu tak z divodu, ze v predchozi inicializaci doslo k nacteni vSech displeju z PLC, hodinky
se ale zajimaji pouze o displeje, jejichz SYMBOL je roven 100 nebo 101. Mobil tak pozada
PLCComS o vypsani hodnoty symbolu pro vsSechny displeje. Dojde k odstranéni
nevyhovujicich displeji a pii dal§im pfijeti ukoncujiciho fadku dochdzi k odeslani vSech
zpracovanych dat do hodinek. Kod obstaravajici zpracovani dat s prefixem GET je k dispozici

Vv ptiloze B na stran¢ 12.

5.2.2 Prefix GETFILE

Pfi tomto prefixu je aplikace informovéna o zacinajicim pfijeti souboru. PLCComsS ale
posila tento prefix pouze na zacatku kazdého odesilaného datového bloku. Aplikace tak
zpracovani piichoziho souboru fesi ze dvou riznych mist.

Rozlisuje se mezi dvéma ruznymi typy souboru, a to na zakladé proménné status.
V piipad¢, ze je status[0] nastaven na “rooms", dochazi ke zpracovani souboru s mistnostmi.
Jestlize nebyl obdrzen konec souboru (GETFILE:ifox/ifoxtopo.jsn[0]=), dochazi k odstranéni
hlavicky dat, rozdélenim pomoci znaku ,,.=*. Data jsou nésledné zapsana do piipravené
proménné pro uchovavani souboru — getfile. Pfi obdrzeni informace o dokonceni celého
souboru s mistnostmi se vola funkce getRooms, ktera se pokusi o zpracovani souboru nejprve
na jsonObject a nasledné jej roztiidi do formatu [Int:[String:AnyObject]], pficemz Int urcuje
poradi mistnosti, String nazev kategorie dat a AnyObject pak obsahuje samotna data. Pokud se
nepovede soubor pievést na jsonObject, dochazi k navraceni hodnoty [0:[“ERROR“:["2"]].
Navraceny slovnik slovnikl je nakonec odeslan do hodinek.

Pokud je status[0] roven ,,getF“, jedna se o zpracovani 8 souborti obsahujicich
nastaveni scén. Funk¢ni princip je stejny jako byl u mistnosti, pfi pfijeti informace o konci
souboru dochazi k jeho zpracovani funkci processSceneFile. Ta soubor také pievede na
jsonObject, ale tentokrat se ze souboru ziskdva pouze jméno a index scény. Tyto data jsou
uklddany do slovniku sceneName. Poté co dojde k ukonceni ¢teni vSech souboru je odeslan

obsah slovniku do hodinek.
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5.2.3 Prefix DIF

Pti prichodu informace o zméné stavu nékterého ze sledovanych objektii PLCComS
dochazi nejprve k ovéteni, zdali nebyla pfijata zména stavu PLC, napt. jeho vypnuti. Pokud se
tak stalo, dochazi k nastaveni proménné cancel na log. ,,1° diky ¢emuz se nasledné zrusi
vSechny dosud probihané déje a do hodinek je odeslana zprava o nastalé udalosti.

V opa¢ném pripad¢ opét dochazi ke zpracovani dat funkci modifyData, bez nastaveni
inicializace, a jejich naslednému odeslani do hodinek.

Oba piipady vyuzivaji k odesilani dat funkci posilajici zpravu do hodinek. Nejedna se
tedy o odpovéd na predchozi pozadavek ze strany hodinek a hodinky musi tyto data

zpracovavat v rozsifeni WatchSessionManager.

5.2.4 Prefix ERROR

Pfi informaci ze strany PLCComS o chybé dochazi k jejimu zpracovani pravé v této
¢asti kodu. Z piijatych dat je ziskan Ciselny kod, ktery odkazuje na konkrétni chybu podle tab.
1.2. V soucasné dobé¢ aplikace reaguje pouze na kod 41 — tedy na chybu pfi ziskavani souboru
zPLC. Ta mlze nastat pii ziskdvani souboru mistnosti, v takovém piipadé dochdzi jen
k odeslani odpovédi ve tvaru [0:“ERROR®: [“1“]] do hodinek, nebo pfi ziskavani souboru
scény.

Pokud je pfijata chyba pravé z divodu neexistujiciho souboru scény, musi dojit
Kk ovéfeni, jestli se pfijata chyba tyka jiz posledniho, tedy osmého, souboru. Na zakladé toho
pak aplikace vyhodnoti, jestli mé jiz odeslat data sceneName do hodinek anebo pozadat o dalsi

soubor v potadi.

5.2.5 Prefix WARNING

Jak bylo zminéno diive, aplikace reaguje pouze na vystrahu s kodovym oznacenim 250.
Pfi zjistovani kodu se postupuje stejné jako v pfipadé piijaté zpravy s prefixem ERROR. Po
zjisténi této vystrahy dojde opét k nastaveni proménné cancel na log. ,,1*“ a nasledné je do

hodinek odeslana zprava vynucujici op€tovnou inicializaci celého souboru PUBFILE.
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5.2.6 Prefix UNK

Situace nastane za predpokladu, ze pfijaty fadek neobsahuje zadny ze sledovanych
prefixii. V takovém piipadé se provede kontrola aktudlni hodnoty proménné status a jestlize je
nastaven na ziskavani souboru mistnosti, nebo scény. Dochazi k ptidani vSech obdrzenych dat

do proménné getFile.

5.3 GUI PRO PRIDANIi NOVEHO UCTU

Slouzi k pfidani nového uctu pro pripojeni k PLCComS. Vzhled tohoto rozhrani jsem
se pokusil vytvofit podle ptfedchozi piedstavy, ktera vychazi z aplikace iFoxtrot. Uzivatel musi
vzdy povinné vyplnit vSechna dostupna vstupni pole, pficemz jméno Uctu musi byt vzdy
unikatni a port datového typu Int32.

Pti stisknuti tlac¢itka Uloezit dochazi nejprve ke kontrole vyplnéni vSech poli. Pokud
aplikace zjisti nevyplnéné pole, informuje uzivatele o nutnosti jeho vyplnéni a nasledné se
kurzor piesune do prazdného textového pole.

V ptipadé, Ze jsou vSechna pole vyplnéna, dochazi k validaci vstupnich dat. Nejprve je
ovéfena unikatnost zvoleného jména uctu, jestlize je v poradku, nasleduje kontrola vyplnéného

portu. Poté je ucet inicializovan a piidan do pole jiz existujicich aétu.

Novy ucet
Jméno uétu:

IP adresa:

Port:

Vychozi Gidet: D

UloZit

Obr. 5.6 — GUI pro pfidani nového Gctu
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Aplikace vyuziva vlastni tfidu pro spravovani vSech dostupnych uctti. Ta je napsana ve
stejném stylu, jako tfidy pro kategorie objektti v hodinkéach. Navic vSak obsahuje jesté funkce

pro nacteni ¢t — loadAccounts a také jejich uloZeni — saveAccounts.

5.4 GUI S PREHLEDEM VSECH UCTU

Vychozim rozhranim mobilni aplikace je ptehled vSech doposud ulozenych ucta. Ty
jsou ihned po spusténi nacteny do paméti pomoci funkce loadAccounts. Nasledné ma uzivatel
ptehled o vSech informacich z jednotlivych ucti soucasné s moznosti zmény Gétu vychoziho.
To se provadi stisknutim tlacitka L, VYCHOZI“ u pozadovaného uctu.

Navic je mozné vyvolat upravu uctu, kterd otevie GUI pro ptidani nového uctu s jiz
pfedvyplnénymi udaji. Po vzoru aplikace iFoxtrot se neprovadi modifikace uctu jako takového,
ale vytvaii se ticet novy, ktery miize stary ucet duplikovat, krom stejného nazvu.

Posledni moznosti u uctl je jeho smazani. V takovém ptipadé dojde k jeho odstranéni a
nasledné také k okamzitému piepsani ulozené¢ho souboru funkci saveAccounts.

K otevieni rozhrani pro pfidani nového uctu dojde pfi zjisténi chybéjiciho souboru
,»WFoxtrotAccounts.jsn“ v kofenovém adresafi aplikace. Nebo jej mlze uzivatel vyvolat sdm,
pomoci kliknuti na tla¢itko ,,+* v pravém hornim rohu.

Pti praci s tabulkami na iOS se postupuje jinym zplisobem, nez tomu je u hodinek,
z tohoto diivodu jsem se fidil postupem podle [16]. Problematiku spjatou s pouzivanim tlacitka

v daném fadku tabulky jsem fesil pouzitim navodu [17].
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6 ZHODNOCENI

Vytvotena mobilni aplikace zajist'uje komunikaci s PLCComS a zprostiedkovava data
pro hodinky. Pro komunikaci mobilu s hodinkami se pouziva WatchConnectivity, pomoci které
jsou odesilany pfedem zpracovand data. Jelikoz aplikace iFoxtrot pro svou funkci také
obstarava data z PLCComS a zaroven je i uchovava, je mozné do aplikace pouze ptidat
rozsiteni WatchConnectivity pro odesilani téchto dat do aplikace na hodinkdch. Tim je tak
zajiSténa snadné integrace.

Aplikace na hodinkach nabizi pfehledné menu vSech mistnosti, ve kterém se uzivatel
pohybuje pomoci jednoduchych gest potahem vpravo nebo vlevo. Navic je pfidana mistnost
obsahujici vycet vSech objektl, které hodinky obsluhuji.

Po vybéru mistnosti je uzivatel pfesmérovan na velmi podobné GUI, ve kterém se
nachazi vycet vSech objekty naplnénych kategorii. Hodinky jsou v tuto chvili schopny
spravovat kategorie scén, svétel, zaluzii, zasuvek, rel¢ a displejli, mezi nimi se uzivatel
pohybuje pomoci stejného principu, jako v ptehledu mistnosti.

V ptipad¢ vybéru kategorie dochazi ke zobrazeni pfifazenych objektii kategorie do
tabulky. Diky tomu je uzivatel schopen rychle prochazet cely seznam objektd. Na zaklad¢
vybrané kategorie je pak n€kdy mozné ovladat objekty piimo z tohoto ptehledu. V ptipadé, kdy
je ovladani komplikovanéjsi, je nutné objekt rozkliknout.

Soucasna verze aplikace je schopné ovladat scény, rozsvécet svétla, nastavovat jejich
stmivani a také barvu. Ddle je mozné kompletni ovladani Zaluzii a zapinani, respektive

vypinani, zasuvek a relé. Kategorie s displeji slouzi k vypisu teploty, nebo vlhkosti, v mistnosti.
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Priloha B

1 Funkece initialization

//funkce tridi objekty na zaklade kategorie a nasledne provadi jejich prvotni inicializaci.
//soucasne s tim informuje uzivatele o aktualnim deji
func initialization(data: [String:[String:String]l]) {

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43,
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.

//vyprazdneni vsech doposud inicializovanych objektu
Scene.Scenes = []
Light.Lights = []
Shutter.Shutters =
Socket.Sockets = []
Relay.Relays = []
Display.Displays = []

let objects = data

var cur = @ //poradi aktualniho objektu z kategorie

let types: [String] = ["SCENE","LIGHT","SHUTTER","SOCKET","RELAY","DISPLAY"]

let names: [String] = ["Scény: ","Svétla: ","Zaluzie: ","Z&asuvky: ","Relé:

[l

, "Displeje: "]

for a in @...5 { //nacteni dat ze slovniku podle typu objektu
if objects[types[a]] != nil {
self.initObj.setText(names[a]) //vypsani kategorie
let data = objects[types[a]] //nacteni slovniku dat pro kategorii
cur = 0
//zobrazeni poradi objektu / z kolika objektu pro uzivatele
self.initNum.setText(String(cur) + "/" + String(data!.keys.count))
self.initFinal.setHidden(false)
for key in data!.keys {
cur += 1
self.initNum.setText(String(cur) + "/" + String(data!.keys.count))
//roztrideni dat podle kategorii a jejich nasledna inicializace
switch types[a] {
case "SCENE":
Scene.addScene(id: key, name: data![key]!)
break
case "LIGHT":
Light.addLight(id: key, name: datal![key]!)
break
case "SHUTTER":
Shutter.addShutter(id: key, name: data![key]!)
break
case "SOCKET":
Socket.addSocket(id: key, name: datal[key]!)
break
case "RELAY":
Relay.addRelay(id: key, name: data![key]!)
break
case "DISPLAY":
Display.addDisplay(id: key, name: data![key]!)
default:
break

}
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19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.

59.

2 Funkce rooms

//inicializace mistnosti z prijatych dat
func rooms(data: [Int:[String:AnyObject]]) -> Int{
//vyprazdneni doposud ulozenych mistnosti

Room.Rooms =

(]

initG.setHidden(false)
roomsG.setHidden(true)
//informovani uzivatele o probihanem deji
initObj.setText("Mistnosti: ")
initNum.setText("0/" + String(data.count))
initNum.setHidden(false)
initFinal.setHidden(false)
//kontrola jestli nastal error
if data[@]!["ERROR"] != nil{
let error
switch error {
//ERROR 1 - soubor s mistnostmi neexistuje, inicializace obecne mistnosti
case ["1"]:
Room.Rooms.append(Room.init(name: "VSE", symbol: 1, scenes: [-1], lights: [-
1], shutters: [-1], sockets: [-1], relays: [-1], displays: [-1]))
return @
break

//ERROR 2 - chyba pri zpracovani souboru mistnosti na strane mobilu

= data[@]!["ERROR"]! as! [String]

case ["2"]:
return -1
break

default:

break

}
} else {

//vlastni inicializace mistnosti

for a in @...(data.count-1){
initNum.setText(String(a) + "/" + String(data.count))
let b = data[a] as! [String:AnyObject]

let

var
var
var

c = b["devices"] as! [String]
//priprava poli pro zapis objektu mistnosti

lights: [Int] = []

relays: [Int] = []

scenes: [Int] = []

var
var
var

//roztrideni kazdeho z objektu mistnosti na zaklade kategorie

shutters: [Int] = []
sockets: [Int] = []
displays: [Int] = []

for i in c {
if Scene.getScenelndex(id: i) != nil {

}

}
}
}

}
}
}

scenes.append(Scene.getSceneIndex(id: i)!)
else if Light.getlLightIndex(id: i) != nil {

lights.append(Light.getLightIndex(id: i)!)
else if Shutter.getShutterIndex(id: i) != nil {

shutters.append(Shutter.getShutterIndex(id: i)!)

else if Socket.getSocketIndex(id: i) != nil {
sockets.append(Socket.getSocketIndex(id: i)!)

else if Relay.getRelayIndex(id: i) != nil {
relays.append(Relay.getRelayIndex(id: i)!)

else if Display.getDisplayIndex(id: i) != nil {

displays.append(Display.getDisplayIndex(id: i)!)

//inicializace mistnosti s objekty
Room.Rooms.append(Room.init(name: b["name"]! as! String, symbol: Int(b["symbol"]! as! String
)!, scenes: scenes, lights: lights, shutters: shutters, sockets: sockets, relays: relays, di

splays: displays))
}

Priloha B
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62.
63.
64.
65.

//pridani obecne mistnosti na konec seznamu

Priloha B

Room.Rooms . append(Room.init(name: "VSE", symbol: 1, scenes: [-1], lights:

[-1], shutters: [-1], sockets: [-1], relays: [-1], displays: [-1]))

return 1

}

return -1
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3 Stisknuti tlac¢itka kategorie

//pri stisknuti tlacitka se zada o nacteni zbylych informaci mobilem
//nasledne jsou data doplnena a nactena kategorie dle predchoziho vyberu
@IBAction func btPressed(){
var data: [String] = []
//zakazani gest = nelze zmenit kategorii
canSwipe = false
//zobrazeni animace v pravem hornim rohu GUI
loadingG.setHidden(false)
loadingG.setBackgroundImageNamed("Loading")
loadingG.startAnimatingWithImages(in: NSRange(location: @, length: 20), duration: 1.
0, repeatCount: 20)
//na zaklade zvolene kategorie dochazi k vyberu dat
//pokud kategorie mistnost obsahuje [-1], dojde k nacteni vsech objektu kategorie
switch av[group]{
case O:
if Room!.scenes != [-1]{
for a in Room!.scenes{
data.append(Scene.Scenes[a].id)

}
}else{
for a in Scene.Scenes{
data.append(a.id)
}
}

break
case 1:
if Room!.lights != [-1]{
for a in Room!.lights{
data.append(Light.Lights[a].id)

}
}else{
for a in Light.Lights{
data.append(a.id)
}
}

break
case 2:
if Room!.shutters != [-1]{
for a in Room!.shutters{
data.append(Shutter.Shutters[a].id)

}
}else{
for a in Shutter.Shutters{
data.append(a.id)
}
}

break
case 3:
if Room!.sockets l= [-1]{
for a in Room!.sockets{
data.append(Socket.Sockets[a].id)

}
Yelse{
for a in Socket.Sockets{
data.append(a.id)
}
}

break
case 4:
if Room!.relays != [-1]{
for a in Room!.relays{
data.append(Relay.Relays[a].id)

B-6
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62.

63. Yelse{

64. for a in Relay.Relays{

65. data.append(a.id)

66. }

67. }

68. break

69. case 5:

70. if Room!.displays != [-1]{

71. for a in Room!.displays{

72. data.append(Display.Displays[a].id)

73.

74. Yelse{

75. for a in Display.Displays{

76. data.append(a.id)

77. }

78. }

79. break

80. default:

81. break

82. }

83. //odeslani dat do mobilu ve tvaru ["get" : [kategorie, data]

84. self.connectivityHandler.sendMessage(message: ["get" :
[self.images[self.av[self.group]], data] as AnyObject] , replyHandler: {(response)in

85. //nacteni odpovedi do odpovidajiciho slovniku

86. let res = response["get"] as! [String:[String:String]]

87. let dat = res.keys

88. for a in dat{ //cyklicke zpracovani prijatych dat pro vsechny prijate id

89. let obj = res[a] as! [String:String] //nacteni podslovniku pro dane id

90. //zpracovani prijatych dat v zavislosti na vybranem typu objektu

91. switch self.av[self.group]{

92. case O:

93. let ind = Scene.getSceneIndex(id: a)!

94. Scene.Scenes[ind].name = obj["NAME"]!

95. Scene.Scenes[ind].file = obj["FILE"]!

96. break

97. case 1:

98. let ind = Light.getlLightIndex(id: a)!

99. Light.Lights[ind].name = obj["NAME"]!

100. if obj["ONOFF"]! == "1" {

101. Light.Lights[ind].onoff = true

102. } else {

103. Light.Lights[ind].onoff = false

104. }

105. //overeni stmivatelnosti

106. if obj["TYPE"]! == "1" {

107. Light.Lights[ind].type = true

1e8. Light.Lights[ind].dimlevel = Double(obj["DIMLEVEL"]!)

109. //overeni moznosti nastaveni barvy

110. if obj["DIMTYPE"]! == "1" {

111. Light.Lights[ind].dimtype = true

112. Light.Lights[ind].RGB = UInt(obj["RGB"]!)

113. } else {

114. Light.Lights[ind].dimtype = false

115. }

116.

117. } else {

118. Light.Lights[ind].type = false

119. }

120. break

121. case 2:

122. let ind = Shutter.getShutterIndex(id: a)!

123. Shutter.Shutters[ind].name = obj["NAME"]!

124. Shutter.Shutters[ind].run = obj["RUN"]!

125. Shutter.Shutters[ind].up = obj["UP"]!

126. Shutter.Shutters[ind].uppos = obj["UPPOS"]!
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128.
129.
130.
131.
132.
133.
134.
135.
136.
137.
138.
139.
140.
141.
142.
143.
144.
145.
146.
147.
148.
149.
150.
151.
152.
153.
154.
155.
156.
157.
158.
159.
160.
161.
162.
163.
164.
165.
166.
167.
168.
169.
170.
171.
172.
173.
174.
175.
176.
177.
178.
179.
180.
181.
182.
183.
184.
185.
186.
187.
188.

189.
190.
191.

Shutter.Shutters[ind].down =

Shutter.Shutters[ind].downpos

break

case 3:

let ind = Socket.getSocketInd

Socket.Sockets[ind].name = ob

if obj["ONOFF"]! == "1" {
Socket.Sockets[ind].onoff

} else {
Socket.Sockets[ind].onoff

}

break
case 4:
let ind = Relay.getRelayIndex
Relay.Relays[ind].name = obj[
Relay.Relays[ind].symbol = ob
Relay.Relays[ind].type = Int(
if obj["ONOFF"]! == "1" {
Relay.Relays[ind].onoff
} else {
Relay.Relays[ind].onoff

}

break

case 5:
let ind = Display.getDisplayI
Display.Displays[ind].name =
Display.Displays[ind].symbol
Display.Displays[ind].precisi
Display.Displays[ind].value =
Display.Displays[ind].unit =
break

default:
break

¥
}

DispatchQueue.main.async {

switch self.av[self.group]{

case @:
self.presentController(withName:
break

case 1:
self.presentController(withName:
break

case 2:
self.presentController(withName:
break

case 3:
self.presentController(withName:
break

case 4:
self.presentController(withName:
break

case 5:
self.presentController(withName:
break

default:

"Scenes

"Lights

"Shutte

"Socket

"Relays

break

}

}) {(error) in
DispatchQueue.main.async {

Priloha B

obj["DOWN"]!
= obj["DOWNPOS"]!

ex(id: a)!
J["NAME"]!

true

= false

(id: a)!
"NAME"]!
F["SYMBOL"]!
obj["TYPE"]!)

true
false
ndex(id: a)!
obj["NAME"]!

= obj["SYMBOL"]!

on = obj["PRECISION"]!
obj["VALUE"]!
obj["UNIT"]!

", context: self.Room?.scenes)

", context: self.Room?.lights)

rs", context: self.Room?.shutters)

s", context: self.Room?.sockets)

", context: self.Room?.relays)

"Displays", context: self.Room?.displays)

WKInterfaceController.reloadRootControllers(withNames: ["MainMenu"], contexts:

["WKc"] as [AnyObject])

}



14.
15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

4 KIli¢ connection

case "connection":

let req = tuple.message[key] as! String

switch req {
//pozadavek na pripojeni k PLCComS
case "connect":

//overeni jestli je mobil pripojen k PLCComS

if connectionStatus == false {

Priloha B

if Accoun.Default != nil { //kontrola defaultniho uctu pro PLCComS

status = ["connect"]

clientl.delegate = self

//pripojeni k PLCComS

clientl.connect(host: Accoun.Default!.ipadr, port: UInt32(Accoun.Defa

ult!.port))

} else {
handler!(["connection"
handler = nil

}

} else {
handler!(["connection"
s as AnyObject])
handler = nil
}
break
//pozadavek na uvodni inicializaci
case "initialization":
clientl.send(data: "EN:*GTSAP1
status = ["objects", "init"]
clientl.send(data: "GET:*")
break
default:
break

}

break

"-1" as AnyObject])

"1" as AnyObject, "alias"

*NAME")

: Accoun.Default!.alia



5 KIic¢ update

case "update":

let req = tuple.message[key] as! [String]
//odeslani pozadavku na PLCComS na zaklade prijate kategorie

if req[@] == "SCENE"{
clientl.send(data:
handler!(["update"

if req[@] == "SOCKET"{
clientl.send(data:
handler!(["update"

Priloha B

"SET:" + req[1] + ".GTSAP1_SCENE_SET" + req[2] + ",1\n")
: "OK" as AnyObject])

"SET:" + req[1] + "_SOCKET_ONOFF," + req[2] + "\n" )
"OK" as AnyObject])

"SET:" + req[1] + "_RELAY_ONOFF," + req[2])
"OK" as AnyObject])

"SET:" + req[1] + "_SHUTTER_" + req[2] + "_CONTROL,1")
: "OK" as AnyObject])

let dx = req[2].split(separator: ";")
//v pripade svetla je potreba overit kolik hodnot se ma nastavit

}
if req[@] == "RELAY" {
clientl.send(data:
handler! (["update"
}
if req[@] == "SHUTTER" {
clientl.send(data:
handler!(["update"
}
if req[@] == "LIGHT" {
switch dx.count {
case 1:
clientl.send(data: "SET:
break
case 2:
clientl.send(data: "SET:
clientl.send(data: "SET:
break
case 3:
clientl.send(data: "SET:
clientl.send(data: "SET:
clientl.send(data: "SET:
break
default:
break
}
handler!(["update"
}
handler = nil
break

+ req[1] +

+ req[1] +
+ req[1] +

+ req[1] +
req[1] +
+ req[1] +

+

: "OK" as AnyObject])

" LIGHT_ONOFF," + dx[@])

" LIGHT_ONOFF," + dx[@])
" LIGHT DIMLEVEL," + dx[1])

" LIGHT_ONOFF," + dx[@])
" LIGHT DIMLEVEL," + dx[1])
" LIGHT RGB," + dx[2])
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24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.

6 Funkce modifyData

func modifyData(data: String, inic: Bool)->[String:[String:String]]?{

let a = data.split(separator:

// ziskani id objektu (v b[@]), zbytek b[1]
let b = a[1].components(separatedBy: "GTSAP1_")

var c: Array<Substring> = []
if b.count>1{

// ziskani typu objektu (c[@]), jmena a hodnoty promenne (c[1])

c = String(b[1]).split(separator:
if c.count>2{
return nil

Yelse{
return nil

}
//kontrola jestli je objekt podstatny

", maxSplits: 1)

if isImportantObject(object: String(c[0])){

var out: [String:[String:String]] =

var dat: [String:String] = [:]

[:]

// rozdeleni jmena (d[@]) a hodnoty (d[1]) promenne

var d = c[1].split(separator:

,", maxSplits: 1)
//odstraneni uvozovek v pripade ze se jedna o NAME nebo FILE

if d[@] == "NAME" || d[@] == "FILE"{

d[i] =

Priloha B

:", maxSplits: 1) // odstraneni prefixu, data v a[1]

d[1][d[1].index(d[1].startIndex, offsetBy: 1)...d[1].index(d[1].endIndex, offsetBy: -2)]

//pokud neni inicializace, zapise se jmeno promenne a jeji hodnota

//a nasledne se pridaji do slovniku pod id objektu

if inic == false {

dat[String(d[@])] = String(d[1])

print(data)

out[String(b[@]) + "GTSAP1"] = dat

print(out)
return out
} else {

//pri inicializaci se zapise id objektu a jeho jmeno

if out[String(c[@])] != nil {
dat = out[String(c[0])]!

dat[String(b[@]) + "GTSAP1"]

} else {

dat[String(b[@]) + "GTSAP1"]

out[String(c[@])] = dat
return out
}
}

return nil

String(d[1])

String(d[1])



36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43,
44,
45.
46.
a47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
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7 Prefix GET

case "GET":
//overeni jestli prisel ukoncujici radek
if a == "GET:" {
//kontrola zda doslo k naplneni
//jestlize ne, zada se o ne znovu
if get == [:] && status![1l] == "objects" {
if askAgain {
clientl.send(data: "GET:*")
askAgain = false
} else {
clientl.send(data: "DI:*")
}

break
} else if displays == [:] && status == ["objects","disp"] {
if askAgain {
clientl.send(data: "GET:*")
askAgain = false
} else {
clientl.send(data: "DI:*")

}
} else {
if status != ["objects"] {
clientl.send(data: "DI:*")
}

}
print(status)

if stat[@] == "objects" {
if self.cancel {
handler!(["cancel” : "1" as AnyObject])
} else {
if stat.count == 2 {

if stat[1l] == "disp" {
get["DISPLAY"] = displays
displays = [:]

handler!(["connection" : get as AnyObject, "initialization"

: "1" as AnyObject])
get = [:]
handler = nil
status = nil
askAgain = true

}

if stat[1] == "init" {
status![1] = "disp"
clientl.send(data: "DI:*")
clientl.send(data: "EN:*DISPLAY*SYMBOL")
clientl.send(data: "GET:*")
askAgain = true

}
} else {
print(get)
handler!(["get" : get as AnyObject])
get = [:]
handler = nil
status = nil

}
}

break

//pokud nebyl prijat ukoncujici radek, dochazi ke zpracovani dat
var x: [String:[String:String]]?

print(stat)

if stat.count == 2 {



63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.

//provadeni inicializace
if stat[1] == "init" {
x = modifyData(data: a, inic: true)

¥
//kontrola jestli displej obsahuje symbol 100/101
if stat[1l] == "disp" {
let data = a.components(separatedBy: ":")
let dispD = data[1].components(separatedBy: " ")
print(dispD[@])
let disp = get["DISPLAY"]!
print(disp[dispD[@]])
if dispD.count > 1 {
let symbol = dispD.last!.components(separatedBy:
if symbol[1] == "100" || symbol[1] == "101" {
displays[dispD[@]] = disp[dispD[@]]!
}
}
}
} else {

//ziskavani informaci o objektu
x = modifyData(data: a, inic: false)
}
//prirazeni dat do slovniku, tak aby nedoslo k prepsani
//jiz existujicich dat
if x I= nil {
if get[x!.keys.first!] I= nil {
var gt = get[x!.keys.first!]!
let dx = x![x!.keys.first!]!
gt[dx.keys.first!] = dx[dx.keys.first!]
get[x!.keys.first!] = gt
} else {
let gt = x![x!.keys.first!]
get[x!.keys.first!] = gt

break

non
3

)

Priloha B



AUV h wNnER

VOoONOTUVTHA WNPR

VWoONOOTUVTE WNER

B R R R
WNRO®-

PR R RR R
Vo N U A

20.

LWOoONOOTUVD WNER

B R R R
WNRO®-

=
N

Priloha B

8 Komunikace s PLCComS

//delegacni protokol
protocol SocketConnectionDelegate {
func dataReceived(_ data: String)
func streamsOpened()
func disconnectStatus(_ status: connectionStatusCodes)

//otevreni pripojeni
func connect(host: String, port: UInt32) {
var rxStream: Unmanaged<CFReadStream>?
var txStream: Unmanaged<CFWriteStream>?

CFStreamCreatePairWithSocketToHost(nil, host as CFString, port, &rxStream, &txStream)

self.inStream = rxStream?.takeRetainedValue()
self.outStream = txStream?.takeRetainedvalue()

if let rxStream = inStream, let txStream = outStream {
rxStream.delegate = self
txStream.delegate = self
rxStream.schedule(in: RunLoop.main, forMode: RunLoop.Mode.default)
txStream.schedule(in: RunLoop.main, forMode: RunLoop.Mode.default)
rxStream.open()
txStream.open()

}

func send(data: String) {
var dx: String
if (data.hasSuffix("\n")){
dx = data
Yelse{
dx = data + "\n"
}
//kontrola jestli lze zapsat data na vystupni Stream
//jinak dojde k zapsani do poradniku
if(outHasSpace){
let data = dx.data(using: .windowsCP1250, allowLossyConversion: true)!
if (data.count>@) {
outHasSpace = false
//odeslani dat
_ = data.withUnsafeBytes { self.outStream?.write($0, maxLength: data.count) }

}
Yelse{
Queue.append(data)
}
}

func disconnectStatus(status: connectionStatusCodes) {
if let stream = self.inStream {
stream.close()
stream.remove(from: RunLoop.current, forMode: RunLoop.Mode.default)
}
if let stream = self.outStream {
stream.close()
stream.remove(from: RunLoop.current, forMode: RunLoop.Mode.default)
}
inStream = nil
outStream = nil
outHasSpace = false
delegate?.disconnectStatus(status)
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func stream(_ aStream: Stream, handle eventCode: Stream.Event){
switch eventCode {
case Stream.Event.errorOccurred:

disconnectStatus(status: connectionStatusCodes.CONNECTION_STATUS_DISCONNECTED_

H_ERROR)
break
case Stream.Event.endEncountered:
disconnectStatus(status: connectionStatusCodes.CONNECTION_STATUS DISCONNECTED)
break
case Stream.Event.hasBytesAvailable:
//dostupna data na vstupu, pripravi se buffer do ktereho jsou data nacteny
//nacitani dat probiha dokud plati tento event, prijata data jsou ukladana
//dokud probiha cteni, nasledne jsou delegovana
if aStream == inStream {
let maxLenght = 4096
let buffer = UnsafeMutablePointer<UInt8>.allocate(capacity: maxLenght)
var Received = ""
while inStream!.hasBytesAvailable {
let bytes = inStream!.read(buffer, maxLength: maxLenght)
if bytes<o {
if let _ = inStream!.streamError{
break

3
¥
Received.append(String(bytesNoCopy: buffer, length: bytes, encoding:
dowsCP1250, freeWhenDone: false)!)
¥
delegate?.dataReceived(Received)
}
break
case Stream.Event.openCompleted:
//informovani pri uspesnem navazani spojeni
if aStream == inStream {
inStatus = aStream.streamStatus
if outStatus == Stream.Status.open {
delegate?.streamsOpened()

}else if aStream == outStream {
outStatus = aStream.streamStatus
if inStatus == Stream.Status.open {
delegate?.streamsOpened()
}
}

break
case Stream.Event.hasSpaceAvailable:
//vystup pripraven k zapisu. Odeslani prvnich cekajicich dat
if aStream == outStream {
if Queue.count>@ {
outHasSpace = true
send(data: Queue.removeFirst())
} else {
outHasSpace = true
}
}

break
default:
break

}

WIT

.win
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1 Ovladani GUI Mistnosti

Muj domov 2:53 Muj domov 2:52
Mistnosti Mistnosti

Muj domov 2:53
Mistnosti

= iy

ohyvaci

kuchyné
pokoi venyne

173 2/13

Pro ptfechazenim mezi jednotlivymi mistnostmi slouzi gesto tdhnuti prstem smérem
vlevo, respektive vpravo. Pokud je skryta leva ¢ast vedle tlacitka (na obr. vlevo), gesto smérem
vpravo nefunguje. Naopak pokud je skryta prava ¢ast vedle tlacitka, nefunguje gesto smérem
vlevo.

Pro zvoleni mistnosti kliknéte na tla¢itko s ndzvem vami vybrané mistnosti uprostied.

2 Ovladani GUI Mistnosti

< VSE < VSE < VSE
Mistnost Mistnost Mistnost

’-f'
]

Scény

™~

Prochéazeni kategorii objektii v mistnosti funguje stejné jako vybér mistnosti. Gesta jsou
ale navic zablokovéna po vybrani kategorie a dochazi k zobrazeni animace v pravém hornim

rohu. Aplikace ¢eka na piichozi data z mobilniho zatizeni.
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3 Ovladani scén

< Scény

Scény

scéna 3x
scéna 4x
scena 1x

scena 2x

V kategorii scén je zobrazena tabulka s vypisem vSech scén. Jednoduchym stisknutim
fadku se scénou dojde K zobrazeni animace v pravém hornim rohu. Soudasné stim je

zablokovan vybér dalsi scény. Po obdrZeni dat z mobilniho zatfizeni dojde k zobrazeni GUI

scény.

< Zpét

scena 1x
Moje scena 1
Moje scena 2

Moje scena 3

Moje scena 4

GUI scény zobrazuje vypis dostupnych nastaveni pro pravé prohlizenou scénu.
Jednoduchym kliknutim dojde k nastaveni vybrané scény. Dochazi ke zobrazeni v/ V pravé

¢asti zvoleného fadku. Symbol po kratké dob& zmizi.
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4 Ovladani svétel

< Svétla

svétlo obyvak

V kategorii svétel je zobrazena tabulka se vSemi svétly. Kazdy fadek obsahuje v pravé
Casti informaci o aktudlnim stavu daného svétla. Svétlo sviti, pokud je vyobrazen zeleny
symbol. Uprostted fadku je vymezeno aktudlni nastaveni stmivace, které mize byt navic
zbarveno rtiznou barvou, na zaklad¢ aktualni barvy svétla.

Jednoduchym stisknutim fadku dochazi ke zméné stavu svétla. Pii dlouhém stisku se

pak otevie GUI s podrobnym nastavenim vybraného svétla.

< Svétla )
Tlacitko

Crown

Stavaiici

Nastavit

Na zaklad¢ vlastnosti svétla miize, ale nemusi, GUI obsahovat vSechny prvky, uvedené
na obrazku. Jeli svétlo stmivatelné, je mozné nastavit jeho uroven pomoci + nebo — . Nebo je
mozné vyuzit otaCeni tlacitka Crown. Nastavovani probiha s krokem 5 % a k nastavovani
dochazi okamzit€ po zmén¢. Pokud je mozné nastavit svétlu barvu, bude zobrazen tzv. picker,
ktery obsahuje n€kolik pfedem navolenych barev. Po vybrani barvy je nutné pouzit tlacitko
nastavit.

Posledni moznosti je opét zména stavu svétla. K jeji zmeéné také dochdzi okamzité po

stisku.
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5 Ovladani zaluzii

< Zaluzie

Zaluzie

Zaluzie loznice

Zaluzie detsky pokaj

Zaluzie chodba

Kategorie zaluzii obsahuje také tabulku s vyctem vSech objektt. V pravé ¢asti fadku se
muze nachézet symbol Sipky nahoru, nebo dolu. Ten znaci pohyb dané Zaluzie timto smérem.
V piipadé, Ze je zaluzie v jednom z koncovych bodi, je Sipka zbarvena do zluté barvy.

Jednoduchym stisknutim fadku dojde k otevieni ovladani vybrané zaluzie.

10:09
Zaluzie

¥

>

Ctyti velké Sipky v rozich slouzi k ovladani. V piipadé stisku, a tedy aktivaci pohybu,
dochazi k jejich zabarveni na ¢erveno. Spodni $ipky jsou uréeny k otaceni lamel o jeden krok.

Mensi Sipka uprostfed slouzi k informovani o aktudlnim stavu Zaluzii. V ptipadé
pohybu je Cervena a sméefuje vzdy po sméru. Pokud zaluzie dosdhne jednoho z kone¢nych
stavil, dojde k jejimu zbarveni na zlutou barvu a jeji smér zlstava stejny.

Pokud se zaluzie nehybou a soucasné nejsou ani v jednom koncovém stavu, malé Sipka

uprostied neni zobrazena.
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§) Ovladani zasuvek a relé

< Zasuvky
Zasuvky

zasuvka garaz .

< Relé

Relé

zasuvka obyvak .
televize

zasuvka podkrovi

zasuvka sklep .

zasuvka predsin

zasuvka obyvak 2 .

Kategorie zasuvek a relé jsou v soucasné dob¢ stejné. Obsahuji tabulku s vypisem vSech
objektll. Pro zménu stavu objektu slouzi jednoduché kliknuti na vybrany fadek. V budoucnu se

muze ovladani kategorie relé zmeénit.

7 Ovladani displeji

10:09
Displeje

Kategorie displejit v soucasné dob¢ slouzi pouze k zobrazovani informaci o teploté a
vlhkosti. Princip ovladani je totoZny s mistnostmi, tedy pomoci gest. Na rozdil od mistnosti se

ale neda na zadny ze zobrazenych displeji kliknout.



