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UPORABLJENE KRATICE

BB Big Blind

DHCP Dynamic Host Configuration Protocol
HF High Frequency

LAN Local Area Network

LF Low Frequency

RCA Radio Corporation of America

RFID Radio-Frequency Identification

SB Small Blind

UHF  Ultra-High Frequency

USB  Universal Serial Protocol

XML  Extended Markup Language



POVZETEK

V diplomskem delu smo predstavili izdelavo mize za igro pokra, ki z uporabo tehnologije
RFID omogoca pridobitev podatkov o poteku igre in njihov prikaz na oddaljenih zaslonih.
Predstavili smo dinamiko organizacije in igre pokra na turnirju. Ugotovili smo, da je zaradi
lastnosti igre tezko spremljati potek, kar omeji organizatorje pri prikazovanju informacij na
zaslonih le na osnovne podatke o turnirju. Zato smo zeleli vzpostaviti sistem samodejnega
zajema, obdelave in prikaza podatkov na zaslonih, ki na takSen nacin postanejo zanimivi
SirSemu krogu ljudi. Preucili smo delovanje naprav z uporabo tehnologije digitalnega
oglasevanja in RFID ter zasnovali delovanje sistema. Izdelali smo mizo na kateri se odvija
igra pokra, v njej pa so vgrajene antene RFID, ki omogoc€ajo prepoznavo igralnih
pripomoc¢kov z vgrajenimi znackami RFID. Uporabo in nastavljanje strojne opreme smo
nacrtovali z mislijo na hiter in zanesljiv nacin delovanja aplikacije za obdelavo podatkov. Z
uporabo pravil igre pokra smo pripravili datoteko z informacijami o poteku igre, do katere
dostopajo predvajalniki za digitalno oglasevanje in jih prikazejo na zaslonu. Tako gledalci

lahko neposredno spremljajo grafi¢ni prikaz igre na oddaljenih zaslonih.

Kljucne besede: RFID, poker, turnir, digitalno oglasevanje, oddaljeni zaslon



ABSTRACT

In this diploma thesis we presented the development of a poker table for live tournaments,
which allows to obtain and to present data about the game on remote displays through RFID
technology. We described the dynamics of organization and game flow involved in live poker
tournaments. We have found out that it is difficult for organizer to monitor the game flow on
a particular table that limits him to presentation of only basic tournament data on the displays.
This is why we wanted to establish a system of automated detection, processing and graphic
presentation of data on remote display, making the game more interesting to watch. We have
examined devices used in RFID technology and Digital Signage and prepared the basics for
the system design. After that, we have built a poker table with integrated antennas used to
detect movement of gaming accessories with built-in tags. The RFID hardware devices were
configured and used to meet the requirements of data processing application on speed and
reliability. Implementing poker rules in the application was necessary to generate a file that
could be accessed by digital signage players. Thus the audience is able to monitor the graphic

presentation of the game on remote displays.

Keywords: RFID, poker, tournament, digital signage, remote display



1 UVOD

Poker je zadnje Case vedno bolj priljubljena igra, ki jo vecina igralcev igra preko interneta,
drugi ga igrajo v igralnicah, najboljsi pa na velikih turnirjih. Zaradi velikih denarnih vlozkov

je igra zanimiva za veliko Stevilo ljudi.

Igro spremljajo prireditelji, igralci in obiskovalci. Zanimajo jih podatki o Stevilu igralcev v
igri, Stevilu zetonov dolocenega igralca, s kakSnimi kartami je odigral igro, na katerem mestu
je v primerjavi z ostalimi igralci. Zaradi velikega stevila miz opazovalec ne more spremljati
vseh na enkrat in potrebuje prikaz podatkov na zaslonu. Za zbiranje podatkov je potrebno

najti nacin za detekcijo vseh parametrov igre.

Tehnologija RFID (ang. Radio Frequency ldentification) omogoc¢a oznacevanje predmetov z
znackami (ang. RFID tag), ki jih ¢italnik (ang. RFID reader) lahko brezkontaktno prebere.
Vsaka vsebuje svojo unikatno kodo in pomnilnik, ki ga lahko poljubno programiramo. Na
takSen nacin Citalnik omogoca identifikacijo predmetov v svojem dosegu in komuniciranje z
njimi.

Orodja za digitalno oglasevanje (ang. Digital Signage) omogocajo prikaz multimedijskih
vsebin na oddaljenih zaslonih, ki jih je mogoce poljubno konfigurirati. Predvajalniki
prenesejo potrebne datoteke iz centralnega streznika ali oddaljenih virov in nato vsebino

lokalno predvajajo.

Cilj naloge je izdelati mizo za igro pokra z zivim prikazom igre. Miza naj prepozna zetone in
karte na posameznem igralnem mestu in spremlja premike po igralni povrsini. Iz dobljenih
podatkov naj aplikacija spremlja potek igre in stanje Zetonov vseh igralcev. Podatke osvezuje
z vsakim premikom znacke in jih izvozi v podatkovno strukturo, do katere dostopajo

predvajalniki in prikazujejo potek igre na posameznem zaslonu.






2 TEHNOLOGIJE IN UPORABLJENA ORODJA

Pri izdelavi naloge smo uporabili tehnologijo RFID za izdelavo mize ter digitalno oglasevanje
za graficni prikaz igre na zaslonu. Za delovanje obeh posameznih komponent smo razvili

program v programskem jeziku Java z uporabo integriranega razvojnega okolja NetBeans.
2.1 RFID

RFID je tehnologija, ki uporablja radio-frekvencno in elektromagnetno polje za brezkontaktni
prenos podatkov med znacko in Citalnikom. Znacka vsebuje enolicno oznako, ki jo Citalnik

lahko prebere in se uporablja za identifikacijo in sledenje predmetov [1].

2.1.1 OPIS IN ZGODOVINA

Zacetki tehnologije segajo v obdobje druge svetovne vojne. Aplikacija »ldentify Friend of
Foe« je bila razvita v Angliji za potrebe vojske in je bila namenjena lo¢evanju med lastnimi in
sovraznikovimi letali. Letalo je po sprejetem signalu oddajnika odgovorilo s svojo kodo, ki jo
je oddajnik lahko prepoznal. Z uporabo sistema so odkrili pomanjkljivosti kot je zamenjava
lastnega za sovraznikovo letalo v primeru okvare oddajnika na letalu ali izgube kljuca.

Kasneje je bila uporabljena za sledenje vojaske opreme in osebja [2].

V letu 1973 je Mario Cardullo patentiral prvi pasivni RFID sistem z uporabo pasivne znacke.
Sestavljen je iz baze (Citalnik RFID in antena) in sprejemnika (znacka RFID). Baza odda
izprasevalni signal (interrogation signal), ki ga zazna oddaljen sprejemnik (slika 1). Vsebuje
spremenljiv pomnilnik, Ki ga lahko na osnovi prejetega signala spremeni ali pa odda podatke

nazaj bazi. Sprejemnik dobi energijo za delovanje iz prejetega zaslisevalnega signala [3].

Citalnik Antena Znacka

- »)R((( -

Slika 1: Sistem RFID.
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Razvoj se je zacel z uporabo tehnologije v komercialne namene. Laboratorij Los Alamos
Scientific Laboratory je izdelal napravo za sledenje prometa, ki jo je naroc¢il Port Authority of
New York and New Jersey. Kasneje so bile razvite aplikacije za identifikacijo izdelkov v
trgovinah, zaSCito proti kraji, kontrolo dostopa, transport in logistiko ter identifikacijo

predmetov [1].

2.1.2 FREKVENCNA OBMOCJA

Znacke in ¢italniki uporabljajo za komunikacijo razli¢na frekvenéna obmocja [1]:

e LF 125-134 kHz (ang. Low Frequency)

e HF 13,56 MHz (ang. High Frequency)

e UHF 433MHz (ang. Ultra-High Frequency)

e UHF 868 in 915MHz (ang. Ultra-High Frequency)
e Mikrovalovi 2,54 in 5,8 GHz (ang. Microwave)

e Mikrovalovi 3,1 in 10 GHz (ang. Microwave)

Pri uporabi razli¢nih frekvenc se moramo soociti z razlicnimi fizikalnimi lastnostmi. Za nizke
frekvence velja, da imajo manjsi doseg in manjSo odpornost na motnje v okolju. Zato so

predvsem uporabljene s pasivnimi znackami v neposredni bliZini antene — do enega metra.

Uporaba visokih frekvenc se izogne problemu z motnjami v okolju in omogoca daljsi doseg,

vendar navadno zahteva uporabo aktivnih znack.

Izbira primernega frekvenénega obmocja delovanja je odvisna od zahtev aplikacije s stalisca
razporeditve znack in anten v prostoru, hitrosti branja in pisanja na znacke, moZznih motenj v

okolju in varnosti.

2.1.3 ZNACKA
V tehnologiji RFID se uporabljata dve skupini znack:

e Aktivne znacke

e Pasivne znacke

Aktivno znacko sestavljata mikrocip z anteno in baterija za napajanje. Zaradi dodatne baterije
je znacka drazja in nameScena na vecjem nosilcu kot pri pasivnem RFID. Prednost uporabe
aktivnih znack je predvsem vecji domet, vendar postanejo ob iztroSeni bateriji neuporabne,

kar je poleg cene glavna omejitev pri uporabi znack taksne vrste.
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Pasivna znacka je podobno kot aktivna sestavljena iz mikrocipa in antene, ki sta name$c¢ena
na nosilcu (slika 2). MikroCip dobi napajanje za delovanje in oddajo odgovora iz
elektromagnetnega polja citalnika. 1z tega sledi, da mora biti znacka za svoje delovanje v
dosegu antene. Po eni strani to onemogoca delovanje na dolge razdalje, po drugi strani pa
omogoca, ob pravilni postavitvi anten, natancno spremljanje lokacije posamezne znacke.
Zaradi svoje velikosti je znacka lahko namesScena na zelo majhen nosilec, kar omogoca

enostavno uporabo v razli¢nih okoljih [1].

Slika 2: Pasivna RFID znacka.

2.1.4 CITALNIK IN ANTENE

Citalnik RFID znack je sestavljen iz antene in strojne opreme za modulacijo in demodulacijo
signala pri komunikaciji z znackami. Za komunikacijo z uporabnikom ali drugimi
aplikacijami mora imeti tudi vhodno — izhodne prikljucke. VVgrajen krmilnik skrbi za kontrolo

strojne opreme in implementacijo komunikacijskih protokolov na zunanjih prikljuckih [4].

Antene so oblikovane namensko v odvisnosti od ¢italnika in Zelene uporabe. Razvijalci jih
stalno izboljsujejo, da bi z manj porabljene mo¢i dosegli ve&ji domet. Citalnik lahko uporablja

isto¢asno tudi dve anteni, eno za sprejemanje podatkov in drugo za posiljanje.

Ker je v dosegu antene istocasno lahko tudi ve¢ znack, Citalniki za dostop do posamezne
uporabljajo razlicne protokole za izogibanje kolizijam. Najbolj pogosto sta uporabljena

verjetnostni in deterministic¢ni [1].

Verjetnostni algoritmi uporabljajo principe ALOHA protokola. Znacka lahko posilja podatke,
e je komunikacijski kanal prost. Ce je zaseden, ker ve¢ znack hkrati posilja podatke, se

promet ustavi, znacke pa nato po nakljucno dolgem casu ponovno posljejo podatke in upajo,
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da je kanal prost. Taksen algoritem ima omejeno maksimalno Stevilo znack na posamezni
anteni, saj se verjetnost prostega kanala zmanjSuje ob dodajanju novih. Zaradi tega pride do

ve¢ kolizij in je Stevilo zaznanih znack sorazmerno s hitrostjo komunikacijskega kanala.

Deterministi¢ni algoritmi pogosto uporabljajo sprehod po binarnem drevesu. Vsaka znacka
ima svojo unikatno kodo, po kateri jih naslavlja Citalnik. Tako lahko dolo¢i, katera znacka bo
odgovorila ob posameznem zasliSevalnem signalu. Najprej zahteva, da se mu oglasijo vse
znacke s prvim bitom enakim 0. V primeru, da se oglasi ve¢ znack, ¢italnik ne more razbrati
podatkov, zato v naslednjih korakih poslje vedno bolj specifi¢no zahtevo, dokler se mu ne
oglasi ena sama znacka. Ko konca delo z izbrano znacko, algoritem nadaljuje sprehod po
drevesu. Na takSen nacin Citalnik stalno ve, katere znacke ima v dosegu in jih lahko nato
direktno naslavlja, kar pripomore k zmanj$anju kolizij in moznosti uporabe velikega Stevila

znack na eni anteni.

2.2 DIGITALNO OGLASEVANIJE

Zaslon za digitalno oglasevanje je namenjen prikazovanju televizijskih programov, menijev,
informacij, posnetkov in drugih multimedijskih vsebin. Sre¢amo jih na javnih mestih, v

trgovinah, hotelih, restavracijah in postajah javnega prevoza [5].

2.2.1 UREJANJE VSEBINE

Urejevalnik vsebine uporabljamo za uvoz multimedijskih datotek, konfiguracijo zaslona in

posiljanje datotek predvajalniku (slika 3).

Slika 3: Uporaba multimedijskih datotek na zaslonih za digitalno oglaSevanje.



Uvozimo in posljemo lahko datoteke, ki se predvajajo na predvajalniku (slike, filmi, glasbene
datoteke) ali pa aktivne vsebine. Te omogocajo predvajalnikom pridobivanje informacij iz

razli¢nih virov, do katerih imajo dostop.

2.2.2 PREDVAJANJE

Predvajalnik sprejme datoteke in opis strukture predvajanja na zaslonu. Struktura predvajanja
vsebuje informacije o postavitvi posameznih elementov na zaslon, njihovem vrstnem redu in

trajanju.
2.2.3 PROGRAMSKA OPREMA G-DIGITAL

Programsko opremo G-Digital, ki smo jo uporabili pri izdelavi naloge razvija podjetje G-D
d.o.o in je v prvi vrsti namenjena digitalnemu oglaSevanju in informiranju [7]. Omogoca
enostavno upravljanje z zasloni na oddaljenih lokacijah. Z uporabo vgrajenih orodij lahko
napredno urejamo prikaz na posameznem zaslonu. Zaslon razdelimo na razli¢ne regije, v
katerih hkrati prikazemo razlicne vsebine. Vsebine lahko predhodno uvozimo v sistem in so
staticne, lahko pa uporabimo dinamicne, do katerih neodvisno dostopa posamezen
predvajalnik. Na takSen nacin v konfiguracijo zaslona vklju¢imo spletne strani in datoteke ter
podatke, ki so dostopni na streznikih. Tako predvajalnik podatke iz razli¢nih podatkovnih baz
prikaze kot smo mu vnaprej predpisali. Na zaslonu se nam nato vsebine dinami¢no

spreminjajo brez potrebe po ro¢nem urejanju.

2.3 JAVA

Programski jezik Java so zaceli razvijati v podjetju Sun Microsystems v letu 1990. Je
objektno naravnan jezik, razvit na osnovi C++, vendar so pri razvoju poskrbeli za enostaven
objektni model in manjS$e Stevilo nizko-nivojskih objektov. Javanski programi se v nasprotju z
nekaterimi ostalimi programskimi jeziki ne prevedejo neposredno v strojno kodo, ki bi
omogocila takojSnje izvajanje na strojni opremi, ampak v vmesno kodo (ang. bytecode, class
file). Za izvajanje vmesne kode je potreben tolmaé (ang. interpretter), ki le-to spremeni v

strojno kodo, prilagojeno za okolje v katerem tece. Na ta nacin je doseZena prenosljivost med
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razlicnimi platformami, saj lahko tolmaci na razli¢nih platformah izvajajo isto vmesno kodo
[8].

Java vsebuje veliko programsko knjiznico, ki jo pri delu uporabimo za hitro in zanesljivo
izdelavo vmesnika za povezavo s strojno opremo. Z uporabo objektnega na¢ina programiranja
zagotovimo varnost in robustnost programa, hkrati pa nam omogoca enostavno nadgradnjo in

raz$iritev z dodatnimi programskimi objekti.

2.4 NETBEANS

Za izdelavo programa Vv Javi, programerju zadostuje uporaba urejevalnika besedila,
prevajalnika in tolmaca. Za enostavnej$e delo uporabimo integrirano razvojno okolje, ki

vkljuCuje vse nastete potrebscine, dodatno pa programerju ponuja velik izbor orodij.

NetBeans je zbirka orodij za programiranje v Javi. Urejevalnik besedila poleg obarvanja kode
programerju med pisanjem omogoca avtomati¢no dopolnjevanje in preverjanje sintakti¢ne
pravilnosti (slika 4). Z oznacevanjem delov, kjer se pojavlja dolo¢ena spremenljivka, nam
olajsa pregled nad celotno kodo in njenim izvajanjem. Z uporabo razhros¢evalnika dobimo Se
boljSi vpogled v izvajanje kode in hitreje najdemo del kode, ki se ne izvaja po naSih
pricakovanjih. Z orodjem za vodenje projektov enostavno upravljamo z izvorno kodo,
morebitnimi dodatnimi vkljucki in nastavitvami izvajanja posameznega projekta, Ki jih
potrebujemo ob izdaji programa. Ker napisano kodo v razvojnem okolju tudi izvajamo, lahko
pravilno delovanje preverjamo med samim pisanjem kode [9].

O poker- Netbeons 10E 65 T T T (= [ B ]

File Edit View Novigate Source Refactor Run Debug Profie Team Tools Window Help
PSS <default config> B D ER-B- Q- [search (Cbl+D)
iPro.. @x|;Files i services || startpage s ][] Reacerclient.java 3 [ Main

eH-E-ATFRPE

a1 ¥
818 mizaSestevels:

dnostChipalnt:
616 chipSumBaza [3]+=vrednostChipalnt;
617 }

a1e

619

820

.values () .tohrray();

621
622
623
624
625
626
627
a28
620

+){
stO[i].toString():

zastruct [5]+=1;pet!

= playerOSestevek+=vradnoscChipalnt;
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3 IGRAPOKER IN PRIKAZ NA ZASLONU

Poker je igra, ki jo igralci igrajo s kartami in Zetoni. Obstaja vec€ razli€ic igre, vendar za vse
veljajo podobna osnovna pravila. Vsak igralec dobi doloc¢eno Stevilo kart, s katerimi sestavi
svojo najboljSo kombinacijo. S to kombinacijo tekmuje proti ostalim igralcem in pri tem stavi

svoje zetone. Kdor ima na koncu najboljSo kombinacijo, zmaga in pobere Zetone.

Igra se je v zadnjem Casu zaradi dostopnosti SirSemu krogu ljudi in enostavnosti prirejanja
preselila na internet. Igra poteka na streznikih prirediteljev, igralci pa odigrajo svoje poteze
preko uporabniskega vmesnika. Tako organizatorji z nizjimi stro$ki prirejajo turnirje za veliko
Stevilo ljudi, saj ne potrebujejo prostorov z mizami, ni jim potrebno zaposlovati osebja, igralci

pa udobneje igrajo poker z uporabo domacega ra¢unalnika.

Veliki turnirji so se zato ohranili predvsem zaradi promocije internetnih ponudnikov.
Organizatorji morajo skrbeti za informiranje igralcev in gledalcev na turnirju ter posneti video
vsebine, ki jih nato predvajajo po televiziji. V kolikor hocejo gledalcem ponuditi atraktivno
spremljanje igre, morajo posnetke naknadno obdelati s podatki o vsakem igralcu in poteku

igre.

3.1 DOGAJANJE NA TURNIRJU

Pri turnirski izvedbi igre navadno sodeluje veliko Stevilo igralcev (slika 5). Pred zacetkom
turnirja se morajo igralci nanj prijaviti. Na podlagi prijav so igralci nakljucno razporejeni za
mize, kjer prejmejo Zetone za igro. Ko igralec izgubi svoje Zetone, izpade iz igre. Na njegovo
mesto se presede igralec z druge mize. Igra poteka, dokler ne izpade zadnji igralec in
zmagovalec osvoji vse Zetone. Organizacija takSnih dogodkov je zapletena, saj morajo
prireditelji stalno spremljati koliko zetonov ima posamezen igralec, da ob presedanju

ohranjajo ravnovesje med mizami.
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Slika 5: Turnir pokra [10].

3.1.1 POTEK IGRE

Igra v Zivo poteka na igralni mizi. Igralci so razporejeni na posameznih igralnih mestih, na
sredini pa ima prostor delivec kart (ang. dealer). Ta skrbi za deljenje kart in preverjanje
pravilnega polaganja stav ter poteka igre. Deljenje kart opravlja namesto igralca, ki ga pri igri
ozna¢imo z plos¢kom (ang. button) na katerem je napis dealer. Ker sta oba izraza v
angleSkem jeziku enaka, bomo v nadaljevanju za oznaCevanje igralca in njegove pozicije

uporabljali izraz plosc¢ek, za osebo, ki poleg igralcev sodeluje pri igri pa delivec.

Celoten potek posamezne igre je drugacen ob vsaki ponovitvi, vendar lahko dolo¢imo

osnovne elemente s pomocjo katerih opiSemo igro:

e ldentiteta igralca

e Stevilo zetonov vsakega igralca

e Koliko Zetonov je stavil posamezen igralec
e Koliko zetonov so stavili vsi igralci

e Kdo je ploscek

e Kateri igralec je trenutno na vrsti

o Kateri igralec je odstopil

e Skupne karte na mizi

e Karte igralcev ob koncu igre
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Identiteta igralca je pomemben podatek ob prijavi igralca na turnir in kasnejsi razporeditvi za
mize. Med igro jih organizatorji poimensko presedajo med razlicnimi mizami, na koncu

turnirja pa je rezultat predstavljen v tabeli igralcev in njihovi uvrstitvi.

Igralci ob zacetku igre prejmejo zetone razli¢nih vrednosti. Pred seboj jih zlagajo v kupcek, ki
ga zmanjSujejo ob polozitvi stav v igro, povecujejo pa ob zmagi v igri. Ker igra poteka hitro,
igralec za lazje Stetje zetone zlaga na razli¢ne kupcke, ki jih sestavi z zetoni iste vrednosti.
Tako zlozene Zetone enostavno prestejejo tudi ostali igralci na mizi, delivec in opazovalci. V
primerih, ko ima igralec pred seboj zelo veliko Zetonov ali pa so ti neurejeni, zetone lahko

presteje samo igralec sam.

Ko je posamezen igralec v igri na vrsti, lahko stavi. Navadno pove, koliko Zeli staviti, nato
poloZi zetone iz kup€ka na mizo. V primeru, ko igralec ne sestavi to¢nega zneska z svojimi
zetoni, mu delivec ali soigralec lahko zamenja Zetone za manjSe vrednosti. Pravilno $tevilo
zetonov preveri delivec in prepusti igro naslednjemu igralcu. Podatek o Zetonih, ki jih je stavil
posamezen igralec, je zanimiv za vse sodelujoce pri igri: za igralce, saj nocejo biti oSkodovani
v primeru premajhnega vlozka, za organizatorje, saj morajo preverjati pravilnost igre in za

gledalce, ki hocejo videti potek igre.

Delivec pred zacetkom doloci, kateri igralec bo ploscek v prvi igri. Vsakemu igralcu razdeli
po eno karto, ploséek pa dobi igralec z najvisjo. Za spremljanje igre je to pomemben podatek,
saj doloca pozicijo igralca, od katere je odvisen potek igre. Doloca igralca, ki za¢ne igro ali pa
mora pred igro vplacati slepo stavo (ang. blind). Delivec skrbi, da se ploscek po vsaki igri
premakne k naslednjemu igralcu, kar zagotavlja enakomerno porazdelitev igralcev na vseh

igralnih pozicijah.

Igralci so na vrsti za igro v to¢no dolo¢enem zaporedju v odvisnosti od pozicije ploscka in
faze igre. Zaporedje spremlja delivec in igralce po potrebi opominja ob morebitnem

prehitevanju igralcev pred seboj.

Ko igralec noce ve¢ sodelovati v trenutni igri, odvrze svoje karte na mizo, od koder jih
kasneje pospravi delivec. Hkrati mora spremljati, kateri igralci so Ze izstopili iz igre, saj jih

pri nadaljnjem poteku igre preskoci v vrsti.

V posameznih fazah igre delivec obrne na sredino mize skupne Kkarte, s katerimi igralci
sestavijo svojo najboljSo kombinacijo. Za igralce je to kljucen podatek, saj se na podlagi kart
odlo¢ajo o naslednjih potezah, opazovalci pa na podlagi skupnih kart in stav posameznih

igralcev sklepajo o poteku igre.
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Ob koncu posamezne igre Se sodelujoci igralci pokazejo svoje karte, s tem da jih obrnejo na
mizo. Delivec preveri, kateri igralec ima zmagovalno kombinacijo, nato pa igralec lahko
pospravi Zetone iz mize na svoj kupcek. Karte, ki so pokazane na mizi zakljucujejo potek
posamezne igre. Igralci pri tem dobijo informacije, s katerimi kartami so igrali soigralci,
delivec in organizatorji preverijo pravilnost izpeljane igre, gledalcem pa to predstavlja

vrhunec igre.

3.1.2 DELO ORGANIZATORJEV

Organizatorji morajo imeti med turnirjem pregled nad celotnim dogajanjem. Skrbijo za
nemoten potek turnirja, zato so njihove naloge merjenje ¢asa, razporeditev delivcev za mize,
nadzor, presedanje igralcev, informiranje igralcev o poteku turnirja. Za opravljanje vseh nalog

je bistveno, da vsi izvajalci delujejo med seboj usklajeno.

Na zacetku turnirja zacnejo z merjenjem casa, ki je namenjen zviSevanju slepih stav. Stave se
vi$ajo po vnaprej dogovorjeni lestvici. Igralci in delivei morajo biti obveséeni o trenutnem

¢asu in viSini stave, saj to vpliva na igro.

Dogajanje dodatno spremljajo nadzorniki, ki prvenstveno skrbijo za pravilno delo delivcev.
Predstavljajo pomemben ¢len v organizaciji, saj imajo pregled nad ve¢ mizami, podatke pa
dodatno dobijo od posameznega delivca. Skrbijo za pravilno presedanje igralcev med mizami,

tako da igra poteka na vedno manj mizah.

3.2 PRIKAZ PODATKOV NA ZASLONU

Zaradi mnoZice podatkov o dogajanju na posamezni mizi in nacinov prenosa ter pridobivanja,

jih organizatorji ne morejo nemudoma predstaviti gledalcem.

Zato na zaslonih namenjenih za informiranje prikazujejo le podatke, ki jih sami nadzirajo, to
sta ¢as in viSina stav (slika 6). Obcasno jih uporabijo za naznanitev premora, Sele po Stetju
zetonov vseh igralcev pa lahko objavijo seStevke Zetonov vseh igralcev in uvrstitev na skupni

lestvici. Prikazane informacije so zanimive le za neposredne udeleZence igre.
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Tiexas Freeze Out
Round: 1 Next Break at 8:54 pm Players Remaining: 45

01:17:28

No' Limit Texas Hold 'Em
Blinds: $10 - $20

Next Round: No Limit: Texas Hold 'Em
Next Blinds: $15 - $30

# Entries: 45 # Chips: $67,500

# Paid: 6 Prize Pool: $2,250 # Rebuys: 0

Slika 6: Prikaz informacij na turnirju [12].

Zelimo si prikaz informacij na zaslonih, ki bi bile zanimive tudi za gledalce. Zelimo jim
dinami¢no prikazati dogajanje na turnirju z vsemi pomembnimi informacijami, zato je
potrebno pohitriti in avtomatizirati zajem vseh podatkov, jih obdelati in predstaviti na
zaslonih. Taksen zaslon organizatorji bolj efektivno uporabljajo v promocijske namene, saj jih

spremlja vecji krog obiskovalcev.
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4 1ZVEDBA MIZE RFID

Vse predmete, ki jih igralci uporabljajo med igro, oznac¢imo z RFID znacko. Na mizo
namestimo antene, ki so razporejene na nacin, da omogocajo zaznavo poteka igre. Prikljucene
so na ¢italnik, s katerim komunicira aplikacija, ki nadzira igro in pripravi podatke, ki so

pomembni za prikaz na zaslonu.

Znacke so name$éene na plo$¢ku, vseh zetonih, kartah in identifikacijskih karticah igralcev.
Pri nacrtovanju sistema moramo upostevati, da je v danem trenutku na mizi zelo veliko
Stevilo znack, ki jih zelimo prepoznati, zato mora oprema omogocati hitro in zanesljivo

delovanje.

Potek igre lahko prepoznamo z analizo premikanja znack po igralni povrSini. Vsak igralec
ima pred seboj identifikacijsko kartico, zetone in karte. Ob stavi polozijo Zetone na sredino
mize, kamor tudi odvrZzejo karte ob izstopu iz igre. Delivec ima na svojem mestu igralne
karte. Prav tako v vsaki igri premakne plos¢ek k naslednjemu igralcu. Iz zgoraj opisanega
stanja na mizi ugotovimo, da potrebujemo antene na vec¢ klju¢nih lokacijah na mizi. Antena
mora biti namesc¢ena vsaj na vsakem igralnem mestu vklju¢no z mestom delivca in na sredini
mize. Poleg podatkov, ki jih lahko pridobimo z znackami, potrebujemo tudi dodaten
uporabniski vhod za vnos podatkov o dogodkih, ko se ne zgodi noben premik znacke, na
primer ko igralec zaklju¢i svojo potezo. V ta namen potrebujemo dodatno stikalo, ki ga

upravlja delivec.

Citalnik mora zato poleg priklopa anten omogocati tudi priklop zunanjih vhodov, saj se
zelimo izogniti dodatni opremi na mizi. Za povezljivost z aplikacijo uporabimo LAN (ang.

Local Area Network) prikljucek za povezavo v lokalno omrezje.

Aplikacija za delo s ¢italniki je kljuénega pomena za delovanje celotnega sistema. Vzpostaviti
mora povezavo S posameznim citalnikom, kar ji omogoci sprejemanje podatkov o znackah.
Za vsako mora dolociti kaj predstavlja in spremljati njeno premikanje med posameznimi
antenami. Z analizo premikov, uporabo pravil pokra in vhodnih podatkov delivca logi¢no

ureja informacije za prikaz na zaslonih, s katerimi redno osvezuje bazo izhodnih podatkov.

Na zaslonu grafi¢no predstavimo pridobljene informacije. Mozen je prikaz posamezne mize

in poteka igre na njej, Casa, trenutnih stav in lestvice igralcev.
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4.1 UPORABLJENA STROJNA OPREMA

Pri izdelavi mize RFID je bila uporabljena strojna oprema, katere proizvajalec je Magellan
Technology iz Avstralije. Lastnik ekskluzivnih pravic za uporabo opreme v igralniske namene

pa je podjetje International Gaming Technologies iz ZdruZzenih drzav Amerike [11].

4.1.1 CITALNIK

RFID ¢italnik MARS-24 (slika 7) je namenjen branju in pisanju na individualne znacke tipa
ItemTag in mnozico znack StackTag. Uporablja komunikacijski protokol skladen s
standardom ISO/IEC 18000 — 3 Mode 2 in deluje z v obmo¢ju visokih frekvenc (HF 13,56
MHz) [6].

Slika 7: Citalnik MARS-24.

Lastnosti, pomembne za izvedbo naloge, so naslednje:

e Priklop do 24 neodvisnih anten

e Priklop uporabniskega vhoda in izhoda

e Povezljivost z uporabo USB ali LAN

e Prepoznava do 15000 znack v minuti

e Zmoznost takojs$nje detekcije premika znacke z obmocja ene antene v obmocje druge
e Zmoznost detekcije zloZenih in prekrivajocih znack

e Zmogljiva platforma za samodejno delovanje
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Vecina Citalnikov omogoca priklop manjSega Stevila anten, pogosto ene same. Zaradi potrebe
po uporabi ve¢ obmocij na mizi, kjer kontroliramo znacke, je nujno potreben citalnik z
moznostjo priklopa ve¢ anten. Tako zagotovimo kompaktnost izdelka in enostavnejso

implementacijo.

Za ¢im vecjo odzivnost sistema sta pomembna podatka o prepoznavi znack in detekciji
prehoda znacke iz ene antene na drugo. Prvi podatek nam pove, koliko zna€k in njihovih 96-
bitnih identifikacijskih stevilk lahko ¢italnik zazna, ko se pojavijo v obmocju dosega ene od
anten. Vi§je Stevilo pomeni hitrejSo inicializacijo aplikacije do faze, ko je pripravljena
spremljati igro. V tej fazi je za aplikacijo pomemben drugi podatek, saj pogojuje odzivnost

aplikacije na dogodke na mizi.

Vhodno/izhodni vmesnik potrebujemo za priklop stikala. Omogoca priklop petih izhodov in

sedmih vhodov, podatke o trenutnem stanju vhodov pa ¢italnik lahko posreduje aplikaciji.

Komunikacijo z zunanjimi napravami omogocata priklju¢ka RJ 45 (Ethernet) za povezavo v

internetno omrezje in USB (Universal Serial Bus)

4.1.2 ANTENE

Magellan Technology proizvaja Siroko paleto naprednih anten (slika 8). Izbor razli¢nih

dimenzij in nac¢inov delovanja omogoc¢a optimalno izbiro za uporabo v posamezni aplikaciji.

Slika 8: Antena za uporabo na Citalniku MARS-24.
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Antene se glede na nacin izvedbe v osnovi lo¢ijo v naslednji skupini:

e Antene z eno osjo (ang. Single axis antenna)

e Antene z dvema osema (ang. Dual axis antenna)

Antena z eno 0sjo je sestavljena iz trde podlage, na kateri je navitje, elektronski elementi in
potenciometer za fino nastavljanje antene. Za priklop uporablja RCA (ang. Radio

Corporation of America) kabel.

Antena z dvema osema se razlikuje od prve v navitju antene, ki je v tem primeru dvojno.
Medtem ko prva omogoca le branje znack, ki so postavljene vzporedno z anteno, lahko ta
prebere tudi znacke, ki so postavljene navpicno na anteno. Zaradi dveh navitij je potrebna

uporaba dveh priklopnih kablov.
Pri izdelavi smo uporabili naslednje antene:

e 3x antena z eno osjo in dimenzijami 120x240 mm
e 1x antena z dvema osema in dimenzijami 228x450 mm

e I1x antena z dvema osema in dimenzijami 228x540 mm

4.1.3 ZNACKE

Znatke so vgrajene v Zetonih, identifikacijskih Karticah, kartah in plos¢ku. Cipe zanje
proizvaja Magellan Technology, vgradnjo v igralne pripomocke pa opravijo drugi proizvajalci

ob izdelavi le-teh. Glavne lastnosti znack so naslednje:

e Unikatna serijska Stevilka

e Do 8 Kbit uporabniskega spomina
e Hitrost pisanja do 424 Kbit/s

e Neodstranljiva zascita pisanja

e Velika odpornost proti zunanjim vplivom

Unikatna serijska Stevilka zagotavlja visok nivo varnosti pri uporabi znack za identifikacijo
predmetov z veliko vrednostjo. Velik uporabniski spomin in veliko hitrost prenosa podatkov
lahko uporabimo za shranjevanje informacij o predmetu. Po zapisu podatkov na znacko lahko
uporabni$ki spomin zaklenemo in tako zagotovimo nespremenljivost ob nadaljnji uporabi.

Pravilna vgradnja znacke v nosilni medij prepreci morebitne poSkodbe ob uporabi.
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4.2 1ZDELAVA MIZE

Mizo smo nacrtovali in izdelali z uporabo razpolozljive strojne opreme. Ker smo imeli na
voljo le pet anten, smo lahko izdelali mizo s tremi igralnimi mesti, Cetrto anteno smo
uporabili za mesto delivca, peto pa za preverjanje poloZzenih stav. Antene je potrebno
namestiti na kljuéna mesta na mizi, zato smo po predhodnem nacrtovanju izdelali okvir, v
katerega smo jih vgradili. Povezali smo jih na ¢italnik, ki je nameS¢en ob mizi. Nanj smo
priklopili tudi uporabniski vmesnik, ki ga uporablja delivec, in omrezni kabel za
komunikacijo ¢italnika z ostalimi napravami. S pomoc¢jo racunalnika in programske opreme
proizvajalca smo Ccitalnik nastavili za delo z antenami na mizi in znackami v igralnih
pripomoc¢kih. Na koncu je bilo potrebno $e programiranje vseh znack s podatki, ki jih

potrebuje aplikacija za svoje delovanje.

4.2.1 RAZPOREDITEV ANTEN

Za uspes$no izdelavo sistema smo morali za mizo RFID najprej izdelati ustrezne nacrte.
Naloga mize je zaznava vseh podatkov o igri, ki jih nato posreduje aplikaciji. Zato je treba
vanjo namestiti antene, s pomocjo katerih lahko dolo¢imo lokacijo igralnih pripomockov. Za
pravilno postavitev anten smo morali preuciti njihove premike po igralni povrsini. Pri tem
smo ugotovili, da ni mogoce zaznati vseh parametrov igre le z znackami na igralni povrsini,
zato je bilo potrebno nacrtovati dodatni vmesnik, s pomocjo katerega lahko aplikaciji
posredujemo manjkajo¢e podatke. V nadaljevanju bomo najprej predstavili potek in pravila
igre pokra pri navadni igri. Pri tem bomo dolo¢ili vrsto podatkov, ki jih Zzelimo posredovati

aplikaciji in na¢in pridobivanja le-teh.

Igra pokra pozna vec razli¢ic igre. Vsako dolo¢ajo nekoliko razli¢na pravila v poteku igre,
Stevilu uporabljenih kart in na¢ina deljenja med igralce ter stavljenja zetonov. Pri prikazu
resitve smo se zaradi enostavnosti omejili na trenutno najbolj razsirjeno razlicico igre Texas

Holdem, vendar bi s podobnim pristopom lahko izdelali reSitev za vsako posamezno igro.

Za igro Texas Holdem je znacilno, da se jo igra z 52 igralnimi kartami. Delivec jih na zacetku
igre premesa in vsakemu igralcu razdeli po eno karto. Igralec z najvi§jo karto dobi predse
ploscek. Ploscek se med posameznimi igrami premika med igralci v smeri urinega kazalca in
doloca vrstni red igralcev med igro. Navadno se igra z uporabo slepih stav, ki jih morata pred
pricetkom igre postaviti igralca, ki sedita na levi strani plos¢ka. Prvi poloZi malo slepo stavo

(ang. small blind), drugi pa veliko slepo stavo. Velika slepa stava (ang. big blind) je
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najmanjSa vrednost, ki jo lahko igralci stavijo med igro, mala slepa stava pa navadno

predstavlja polovico te vrednosti. Pri turnirski igri se stave s ¢asom zviSujejo.

Ko je dolo¢en plos¢ek in so slepe stave placane, delivec premesSa karte in jih razdeli med
igralce. VVsakemu igralcu razdeli po eno karto naenkrat v dveh krogih, tako da vsak dobi dve
karti. Prvo dobi igralec, ki je polozil malo slepo stavo. Ko so karte razdeljene, igralci zaénejo
z igro, ki poteka v petih fazah. V prvi fazi igre (ang. preflop) se igralci lahko odlo¢ijo, ¢e
bodo sodelovali v igri. Prvi na potezi je igralec levo od igralca, ki je polozil veliko slepo
stavo. Za sodelovanje v igri mora vsaj izenaciti minimalno stavo, tako da polozi zahtevano
Stevilo zetonov na mizo. V kolikor no¢e sodelovati, lahko svoje karte odvrze na mizo in
odstopi. V primeru da hoce igralec zvisati stavo, predse polozi vec¢jo vsoto Zetonov. Naslednji
igralci igrajo podobno, vendar zanje velja, da morajo v primeru viSanja stave prejSnjega
igralca za sodelovanje v igri staviti vsaj enako Stevilo Zetonov. Ko so vse stave med
sodelujocimi igralci izenacene, se lahko za¢ne druga faza igre (ang. flop). Delivec na sredino
mize obrne tri skupne karte. Igro za¢ne igralec na levi strani ploscka. Odloci se lahko za stavo
ali pa preveri (ang. check), nato je na vrsti naslednji igralec. V primeru stave jo lahko visa ali
pa odstopi. Tako se igra nadaljuje dokler niso vse stave izenacCene in delivec lahko obrne
naslednjo skupno karto. Tretja (ang. turn) in cetrta faza igre (ang. river) se odigrata na enak
nacin kot druga. Ko so stave izenacene, igralci v peti fazi igre (ang. showdown) pokazejo
svoji Karti in jih primerjajo z nasprotniki, zmagovalec pa pobere vse zetone. Ko delivec
preveri, da ima pri sebi vse karte in so vsi igralci pospravili zetone premakne ploscek k

naslednjemu igralcu in zacne se nova igra.

Na podlagi poteka igre dolo¢imo razporeditev anten na mizi (Slika 9). Za preverjanje zetonov,
ki jih imajo igralci pred seboj, potrebujemo za vsakega svojo anteno. To anteno uporabimo
tudi za identifikacijo igralcev, prepoznavanje njihovih kart in doloc¢anje pozicije ploscka.

Za preverjanje stav, ki jih igralci polagajo med igro, potrebujemo anteno na sredini mize. To

anteno uporabimo tudi za prepoznavo skupnih kart, ki jih delivec obrac¢a na mizo.

Za delivca potrebujemo posebno anteno. Po vsaki igri Zelimo preveriti, ¢e so na njej vse karte,
ki jih uporabljamo v igri. Tako zagotovimo sprotno preverjanje, kar onemogoca igranje z

manjkajocimi kartami.
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Delilec

Stave igralcev

Igralec 3
lgralec1

Igralec 2

Slika 9: Razporeditev anten na razli¢nih igralnih mestih.

4.2.2 |ZDELAVA OKVIRJA

Namen okvirja je zagotovitev igralne povrSine za igralce, pod katero so varno namescene
antene za spremljanje njihove igre. Okvir izdelamo iz neprevodnega materiala, saj se Zelimo
izogniti motnjam, ki bi jih lahko povzrocili prevodni materiali v dosegu antene. Zato je
najbolj primerna izdelava lesenega okvirja, saj ga lahko enostavno obdelamo in prilagodimo
za uporabo pri igri pokra.

Za izdelavo uporabimo vezano plosco, v katero na spodnji strani izrezemo utore za antene, na
zgornjo stran pa namestimo igralno prevleko. Po povrsini razporedimo S§tiri antene za igralce
in njihove stave, igralno povrsino za delivca pa naredimo loceno iz lesenega u-profila. Ker
mora biti obmocje vsakega igralca loceno od sosednjega, morajo biti antene med seboj dovolj
oddaljene. Za zas¢ito anten in prikljuc¢kov za kable po spodnjem robu namestimo obrobo, na
katero lahko postavimo pokrov. Tako je miza na zgornji strani pripravljena za igro, s spodnje

strani pa zasc¢itena proti poSkodbam.
4.2.3 |ZDELAVA VMESNIKA ZA DELIVCA

Ker z analizo premikov igralnih pripomockov ne moremo dolo€iti vseh parametrov igre,
moramo izdelati vmesnik, s katerim bo upravljal delivec in aplikaciji posredoval manjkajoce

podatke. Pomembni so podatki ob naslednjih treh dogodkih:

e Ko igralec preveri
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e Ko igralec odstopi

e Ko se zakljuci igra in se na zaslonu pokazejo karte

Podatke potrebujemo za pravilen pregled nad potekom igre. Spremlja jih delivec za mizo, ki
skrbi da igralci odigrajo igro v pravilnem vrstnem redu. Ko posamezen igralec odigra, se igra
premakne na naslednjega igralca. V tem primeru je potrebno aplikaciji sporociti, da je na vrsti
naslednji igralec. Ce igralec odstopi, ne sodeluje ve¢ v trenutni igri, zato ga do naslednje igre
vedno presko¢imo. To stori s polozitvijo kart na sredino mize, kar lahko zaznamo v primeru,
ko je tudi v karte vgrajen RFID ¢ip, v nasprotnem primeru pa mora delivec tudi ta podatek
posredovati aplikaciji. Ko se vse stave zaklju¢ene, mora delivec potrditi zakljucek igre in na

zaslonu se lahko prikazejo karte igralcev, ki so igrali do konca.

Citalnik je opremljen s priklju¢kom za zunanji vmesnik, ki zagotavlja ve¢ razli¢nih vhodnih

in izhodnih signalov. Pomen posameznih nozic na prikljucku je predstavljen v tabeli 1.

Stevilka nozice Smer Funkcija
1 Napetost 5V
2 Izhod | Signal alarma o napaki
3 1zhod Oddajna serijska vrata za razhroséevanje
4 Izhod | Izhodna SPI vrata
5 I1zhod Signal ure SPI vrat
6 I1zhod Izhodna linija 0
7 I1zhod Izhodna linija 1
8 I1zhod Izhodna linija 2
9 1zhod I1zhodna linija 3
10 1zhod Izhodna linija 4
11 Vhod Sprejemna serijska vrata za razhros$éevanje
12 Vhod Vhodna linija 0
13 Vhod Vhodna linija 1
14 Vhod Vhodna linija 2
15 Vhod Vhodna linija 3
16 Vhod Vhodna linija 4
17 Vhod Vhodna linija 5
18 Vhod Vhodna linija 6
19 Ozemljitev
20 - Ozemljitev

Tabela 1: Pomen noZic na prikljucku za uporabniski vhod in izhod.
Zanimajo nas predvsem prikljucki za zunanji vhod in izhod. Vhodne povezave nam
omogocajo priklop tipk, izhode pa priklop LED diod. Oboje lahko krmilimo z aplikacijo, kjer

lahko zaznamo pritisk tipke in dolo¢imo katera dioda sije v danem trenutku. Tako lahko
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delivec aplikaciji posreduje podatke s pritiskom na tipko, aplikacija mu pa posreduje

informacijo o igralcu, Ki je trenutno na vrsti z vklopom posamezne LED diode.

Vmesnik naredimo z uporabo plasti¢nega ohi$ja, v katerega vgradimo po tri tipke in tri LED
diode. S ploscatim kablom jih povezemo na prikljucke 6, 7, 8 in 12, 13 in 14. Vmesnik nato

namestimo na okvir mize (slika 10).

Slika 10: Uporabniski vmesnik.

4.2.4 NAMESTITEV ANTEN IN CITALNIKA

Antene pritrdimo v pripravljene utore na spodnji povrsini mize z uporabo obojestranskega
lepilnega traku (slika 11). Nanje priklju¢imo kable s prikljuckom RCA in jih skupaj s
ploscatim kablom uporabniSkega vmesnika pritrdimo na robu okvirja. Ko zapremo pokrov, je
miza pripravljena za povezavo s ¢italnikom. Po navodilih proizvajalca mora biti razdalja med
antenami in ¢italnikom ob delovanju minimalno 20 cm, zato izkoristimo vso dolzino kablov
in ga namestimo ¢im dlje od mize. Kable vseh anten povezemo na Zenske RCA prikljucke,
ploscati kabel pa povezemo na prikljucek za uporabniski vhod in izhod. Za povezavo z
racunalnikom priklju¢imo Se LAN kabel. Na koncu priklju¢imo Se napajalni kabel in po

vKklopu v elektricno omrezje je Citalnik pripravljen za uporabo.
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Slika 11: Okvir mize RFID z antenami.

4.2.5 KONFIGURACIJA CITALNIKA

Pred uporabo RFID naprav v aplikaciji, jih je potrebno primerno nastaviti. Potrebno je
vzpostaviti povezavo z racunalnikom, nastaviti Citalnik za pravilno delo z razli¢nimi
antenami, vsako posamic¢no nastaviti za optimalno delovanje, preveriti delovanje vseh RFID
znaCk in nanje zapisati podatke, ki jih v nadaljevanju potrebujemo v aplikaciji. Pri opravilu

vseh nalog smo si pomagali s programom proizvajalca za delo s ¢italniki Reader Manager.

Za namestitev potrebujemo racunalnik z naslednjimi karakteristikami: operacijski sistem
Microsoft Windows XP z drugim servisnim paketom, 500 MHz procesorske moci, 128 MB
pomnilnika in omrezna kartica. PO uspe$ni namestitvi iz zgo$¢enke, Ki je prilozena citalniku,
preverimo Se omreZzne nastavitve. Privzeta nastavitev Citalnika za povezovanje v omrezje je
nastavljena tako, da najprej poizkusi vzpostaviti povezavo z streznikom DHCP (ang. Dynamic
Host Configuration Protocol server). Zato ob prvi povezavi priklju¢imo ¢italnik in racunalnik
v omreZje z nastavljenim streznikom DHCP. Po prvem zagonu programa izberemo zavihek
Connections, kjer upravljamo povezavo s ¢italnikom. Za progam velja, da je v enem trenutku
lahko povezan le z enim Citalnikom. Zato iz ponujenih povezav izberemo citalnik, ki ga je
program nasel v naSem omrezju. Po vzpostavitvi povezave se nam v statusni vrstici izpise [P
naslov in tip znack, ki so uporabljene v trenutni konfiguraciji. Za lazje nadaljnjo delo
¢italniku dolo¢imo stalni naslov IP v oknu za omrezne nastavitve. Za uveljavitev sprememb

¢italnik ponovno zaZenemo.
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Na ¢italnik smo priklopili antene, ki se med seboj razlikujejo v dimenzijah in delovanju, zato
je potrebno ¢italnik nastaviti za pravilno delo z njimi. V zavihku Tools 2System zazenemo
Reader Setup in zazene se nam carovnik za nastavitev skupin anten. V prvem koraku
ustvarimo skupine posameznih osi. Vsaka os predstavlja svoje navitje na anteni za uporabo v
aplikaciji pa zelimo dobiti podatke iz posamezne antene kot celote. Zato antene razdelimo v
Stiri skupine:

e Antene z eno 0sjo, ki jih uporabimo za dva igralca in delivca

e Antena z dvema osema 228x450 mm, Ki jo uporabimo za tretjega igralca

e Antena z dvema osema 228x540 mm, ki jo uporabimo za stave na mizi

e Onemogocene

V prvo skupino uvrstimo prvih Sest osi, kjer bomo v nadaljevanju uporabili manjSe antene z
eno osjo. V drugo in tretjo skupino dodamo po dve osi, ki jih bomo uporabili za dve vecji

anteni, v tretjo skupino pa dodamo ostale osi, ki jih nato onemogoc¢imo.

V naslednjem koraku dolo¢imo nacin delovanja posamezne skupine. Za vsako dolo¢imo ali so
osi neodvisne, ¢e spreminjamo identifikacijo citalnika in prioriteto delovanja. Na koncu

moramo Se za vsako os dolociti tip antene, ki je priklopljena na cCitalnik.

Dodatne nastavitve uredimo v oknu Reader Settings (slika 12). V njem lahko bolj natan¢no
nastavimo uporabni$ke in sistemske nastavitve za vsako posamezno skupino. Nastaviti
moramo vrsto znack, ki jih uporabljamo in nacin delovanja s ¢italnikom. Izbira primernih
nastavitev je zelo pomembna, saj morajo biti usklajene z delovanjem aplikacije. V tem
primeru najbolj izkoristimo prednosti strojne opreme. Za aplikacijo je pomembno, da stalno
vzdrzuje bazo s podatki na kateri anteni se nahaja posamezna znacka, kar lahko izvedemo na
dva nacina. V prvem primeru ¢italnik periodi¢no posilja poizvedbe o znackah na posamezni
anteni in jih shranjuje. Zaradi velikega Stevila znack podatkov, ki jih Zelimo prebrati, je takSen
nacin lahko pocasen. V drugem primeru lahko podatke o znackah shranimo ob prvem
zasliSevanju, v nadaljevanju pa podatke z znake ponovno preberemo le ob premiku na drugo
anteno. Pri tem izkoristimo nacin zasliSevanja znack, ki nam ga omogoc¢a uporaba citalnika
MARS-24. Ko se na anteni pojavijo nove znacke, Citalnik z deterministicnim nac¢inom najde
vse znacke, ki so v dosegu in jih shrani. Sele ko so prepoznane vse znacke, lahko vsaki
posamezno poslje ukaz za branje podatkov na njej. Ker je dovolj, da podatke preberemo
enkrat, lahko znac¢ko v nadaljevanju utiSamo (ang. mute tag), dokler se ne pojavi v dosegu

druge antene. TakSen nacin je dosti hitrej$i, obenem pa tudi zmanj$a prenos podatkov med
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Citalnikom in aplikacijo. V ta namen v nastavitvah dela z znackami oznacimo polje za

samodejno utiSanje znaCke. Vse ostale nastavitve lahko popolnoma nadzorujemo s pomogjo

ukazov v kodi aplikacije in jih bomo uporabili med njenim izvajanjem.

MARS-24 - 10252 - Reader Manager - [Reader Settings)

& e Connecton Jools ResderConfiguration Window Heb

Group Selecton
© independert Axes

Growp Number: [N ~| Group Proy.
User Settngs | System Setings

Ftemogate

¥ Toggle Reader ID

Time Stamp

f——

Unmute Court
Tag Reply Mode

Adsinths Grow: [0.1.2.3.4.5

Reager ID:
Time Samp Scalng Factor: [0
Intemogate Court

Break Court

Reply

¥ Defouk Reply Actions
Ful Reply Fomat

¥ Show Hard Code
Vith Teme

 Fast Regly Decode

¥ Adomatic Tag Reply Mode

== Ze 1ol
: A O i @

Power up

Reresh Set Factory Defouts Save Setings

Connected IFX_STACK 10.123.101

Slika 12: Uporabniski vmesnik Reader Settings.

Pred prvo uporabo znack na antenah je potrebno vsako posamezno nastaviti za ¢im boljSe
delovanje v okolju, kjer je nameS¢ena. Za ta namen uporabimo opremo za vzdrZevanje anten,
ki je sestavljena iz naprave za merjenje napetosti na anteni (slika 13), kabla za povezavo in
merilca napetosti. Uporabljamo jo tako, da napravo polozimo na anteno in s pomocjo
merilnika od¢itamo napetost, ki se pojavi na njej. Za boljSe delovanje in vecji doseg antene
mora biti le-ta ¢im vecja, kar doseZemo z nastavitvijo potenciometrov names$¢enih na anteni.
Med odc¢itavanjem napetosti na anteni ga S primernim izvijatem obrnemo do tocke, ko je

izmerjena napetost najvecja. Ko nastavimo vse antene, imamo mizo in ¢italnik pripravljeno za

delo z zna¢kami.
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Mageitan Technology
Antenng Tuning Kit

PIN 2832.000-A8 Y

Slika 13: Oprema za vzdrzevanje anten.

Za delo z znaCkami uporabimo orodje Tag Memory Map, ki ga najdemo v zavihku
Tools >System. Ko se nam odpre okno, je na levi strani prazen seznam znack, na desni pa
tabela podatkov, ki so zapisani na posamezni znacki. Ko znacko premaknemo v doseg antene,
se v seznamu prikaze njena unikatna oznaka, ki je najprej obarvana Sivo. Po nekaj trenutkih
¢italnik prebere podatke na znacki in jih izpiSe v tabeli na desni strani, oznaka pa se obarva v

zeleno barvo, kar pomeni, da je pripravljena za delo.

Tabelo podatkov, ki so zapisani na znacki, podrobno analiziramo, saj nam mora biti znana ob
izdelavi aplikacije. Celoten pomnilnik je razdeljen na dva dela — sistemski in uporabniski.
Sistemski del pomnilnika obsega prvih deset blokov in vsebuje osnovne podatke o znacki.

Pomen zapisa v posameznem bloku je naslednji:

e Blok 0: Rezervirano za proizvajalca

e Blok 1: Koda izdelave

e Blok 2: Doloceni identifikator 1

e Blok 3: Doloc¢eni identifikator 2

e Blok 4: Identifikator skupine aplikacij
e Blok 5: Pogojni identifikator

e Blok 6: Nastavitvena beseda

e Blok7: Geslo0

e Blok8: Geslo1

e Blok 9: Geslo 2

Podatke lahko preberemo, spreminjamo pa lahko samo dolo¢ene. Za prve Stiri bloke je

proizvajalec omogocil zasCito proti spreminjanju vsebine, tako da lahko spreminjamo le
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ostale. Ko spremenimo vsebino v teh blokih, lahko tudi sami vzpostavimo zascito pred
spreminjanjem, geslo pa lahko uporabimo za zaS¢ito blokov uporabniskega pomnilnika.
Zascite ni mogoce odstraniti in ker znack ne bomo uporabljali v razmerah, kjer bi bila zaScita

nujna, te moznosti ne bomo uporabili.

Uporabniski del pomnilnika se nahaja od 11 do zadnjega razpolozljivega bloka. Namenjen je
shranjevanju podatkov, ki jih aplikacija potrebuje pri svojem delu. Posamezne znacke se med
seboj razlikujejo po velikosti pomnilnika, ki je na voljo. Znacke, ki jih imamo na voljo,
vsebujejo pomnilnik velikosti 8 Kbit pri katerem so v blokih od 11 do 16 ze zapisani podatki
za uporabo v drugi aplikaciji. Ker no¢emo po nepotrebnem uniciti podatkov, se odlo¢imo, da
bomo za potrebe naSe aplikacije uporabili bloke na naslovih 32, 34, 35 in 36. V resnici ne
potrebujemo toliko prostora, vendar se branje pomnilnika izvaja v blokih po Stiri. Tako je to
najmanjsa in hkrati najvecja enota pomnilnika, s katerim lahko operiramo pri enkratnem
dostopu. Vanje lahko shranimo 16 Sestnajstiskih znakov, kar nam omogoca vpis podatkov, ki
nam bodo omogo¢ili razlikovanje med posameznimi predmeti uporabljenimi v igri, v primeru
vrednostnih Zetonov pa tudi njihovo vrednost. Zato dolo¢imo tabelo (tabela 2), ki predstavlja

preslikavo med predmetom, ki je uporabljen v igri, in podatki, ki so shranjeni na njegovi

znacki.
Igralni pripomocek Skupno
Podatki Stevilo
Plos¢ek 0000 0000 0000 0000 1

Karta 0000 0000 0000 0000 52

Zeton - 5000 5000 9999 ffff ffff 100

Zeton - 1000 1000 9999 ffff ffff 100

Zeton - 500 0500 9999 ffff ffff 100

Zeton - 100 0100 9999 ffff ffff 50

Zeton - 25 0025 9999 ffff ffff 50

Zeton -5 0005 9999 ffff ffff 50

Identifikacijska karta 0000 0002 ffff ffff 20

Tabela 2: Podatki na razli¢nih predmetih uporabljenih pri igri.

Iz tabele je razvidno, da je skupno Stevilo znack 523, kar pomeni da bi bilo zapisovanje na
vsako posamezno znacko z uporabo programa dolgotrajno opravilo. Zato na anteno polozimo
vse znacke doloCenega tipa in odpremo konzolno okno, ki ga dobimo v zavihku

Tools 2System.

S pomocjo ukaza Command((writeAddress=<int>writeLength=<int>,data=<data>)

zapisSemo podatke na vse znacke v dosegu anten. Ko se prepricamo, da so podatki zapisani na
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vseh znackah, jih odstranimo in v ukazno vrstico napiSemo ukaz za zapis podatkov na
naslednji tip znack. Postopek ponavljamo dokler niso vse znacke oznacene in pripravljene za

uporabo v programu.

4.3 1ZDELAVA PROGRAMA

Program v sistemu skrbi za komunikacijo s ¢italnikom, pri kateri pridobi podatke o znackah v
dosegu in jih po pravilni obdelavi izvozi v podatkovno bazo, iz katere lahko orodje za

digitalno oglasevanje na zaslonu prikaze potek igre.

4.3.1 OPIS

Pred zacetkom izdelave programa smo se morali seznaniti z delovanjem c¢italnika RFID in
podrobno preuciti postopke za vzpostavitev povezave in delo z znackami ter uporabniSkim
vhodom in izhodom. Nato smo pripravili potrebne ukaze za delo s citalnikom in definirali
strukturo podatkov, ki se prenasajo med njim in programom. 1z podatkov lahko v programu
razberemo, na kateri anteni se je pojavila doloCena znacka in del njenega uporabniskega
pomnilnika. Obe informaciji moramo v aplikaciji obdelati na primeren nacin, ki nam
omogoca reprodukcijo trenutnega dogajanja na mizi. Pri obdelavi moramo zato upostevati
pravila igre, razbrati vrsto znaCke in smer njenega premika. Z razlikovanjem znack po
predmetu, ki ga predstavljajo, ob posameznem premiku dolo¢imo potezo, ki jo je odigral
igralec, kar nam omogoca spremljanje celotne igre. Ko vzpostavimo pregled nad igro, lahko
pripravimo podatke, ki jih Zelimo prikazati na zaslonu in jih v pripravljeni strukturi shranimo
v izhodno datoteko. Na podlagi opisanih postopkov lahko zapiSemo zahteve, ki jih mora
program izpolnjevati:

e Vzpostavitev povezave s ¢italnikom

e Moznost posiljanja ukazov ¢italniku

e Sprejemanje sporo€il s ¢italnika in raz¢lenitev vsebine

e Vpeljava logike za igro pokra

e Orodje za delo z uporabniskim vhodom in izhodom na citalniku

¢ Vodenje celotnega dogajanja na mizi

e Osvezevanje izhodne datoteke v najkrajSem moznem casu

Program izdelamo z upostevanjem naslednjih nacel nacrtovanja:
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e Enostavnost
Program mora biti kolikor je mogoce enostaven za uporabo, vzdrzevanje in morebitno
nadgrajevanje funkcij.

e Povezljivost
Omogocati mora povezljivost z vsemi napravami v sistemu.

e Prenosljivost

Program mora biti prenosljiv med razli¢nimi operacijskimi sistemi.

4.3.2 SHEMA DELOVANJA

Z diagramom delovanja predstavimo osnovno delovanje programa (slika 14), ki ga logi¢no

lahko razdelimo na tri komponente:

e Komunikacija s ¢italnikom
e Obdelava podatkov

e Priprava izhodnih podatkov

Vsaka posamezna komponenta za svoje delovanje potrebuje ostali dve, zato jih je potrebno
uskladiti. V ta namen najprej dolo¢imo vrsto izhodnih podatkov, nato pa dolo¢imo postopke s
pomocjo katerih lahko vhodne podatke pretvorimo v zahtevan izhod. Izhodni podatki poleg
datoteke za prikaz na zaslonu vsebujejo tudi ukaze za Citalnik, s pomo¢jo katerih krmilimo

uporabniski izhod.

Slika 14: Shema delovanja programa.
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4.3.3 DOLOCITEV IZHODNIH PODATKOV

Izdelave programa se lotimo sele, ko dolo¢imo strukturo podatkov, ki jih zelimo pridobiti.
Ker hocemo prikazovati trenutno stanje na mizi, potrebujemo popolne podatke o prisotnih
igralcih, premikih in trenutni poziciji igralnih pripomockov ter poteku igre. Na mizi so Stiri
antene, ki predstavljajo Stiri obmocja igre, zato za vsako od njih dolo¢imo vrsto podatkov, Ki

so predstavljeni v tabeli 3.

Vrsta podatka

Igralec 1 Igralec 2 Igralec 3 Miza Tip podatka
Igralec aktiven Slika
Igralec na vrsti Slika
Delivec Slika
Mali slepec Slika
Veliki slepec Slika
Sedtevek stav Stevilo
Trenutna stava Stevilo
Sestevek vrednosti Zetonov Stevilo
Stevilo Zetonov vrednosti 5000 Stevilo
Stevilo Zetonov vrednosti 1000 Stevilo
Stevilo Zetonov vrednosti 500 Stevilo
Stevilo Zetonov vrednosti 100 Stevilo
Stevilo Zetonov vrednosti 25 Stevilo
Stevilo Zetonov vrednosti 5 Stevilo
Skupne karte turn
Skupne karte flop
Skupne karte river
Ime igralca Besedilo
Slika igralca
Karte igralca
Karte igralca
Informacije Besedilo

Tabela 3: Podatki v izhodni datoteki.

Iz tabele je razvidno, da kot podatkovni tip nastopajo besedilo, §tevilo in slika. Ceprav vsi
podatki v datoteki nastopajo kot besedilo, je razlog razlikovanja v nacinu prikaza na zaslonu.
V orodju za prikaz lahko v posameznih okvirjih prikazujemo dinamic¢ne vsebine v obliki
besedila ali slike. Medtem ko besedilo lahko poljubno oblikujemo ali obarvamo, lahko za
sliko dolo¢imo pot do datoteke, kjer je shranjena. Tako lahko vse datoteke za delovanje

zaslona shranimo na predvajalniku.
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Kljub temu, da dolocenih polj v tabeli ne potrebujemo (obarvani s ¢rno barvo), tudi za ostale
velja, da ni nujno da so v doloCenem trenutku zapolnjeni. Ker vsebina odraza dinamiko
dogajanja na mizi, se stalno spreminja. Tako se na primer skupne karte izpiSejo Sele po tem,
ko so obrnjene na mizi, karte igralcev pa Sele, ko je igra zaklju¢ena. Za ohranitev enostavnosti
se odlo¢imo, da podatke predstavimo v tekstovni datoteki, v kateri je vsaka vrsta podatka v
novi vrstici, loCeni pa so z vejicami. Pomen vsakega posameznega polja bomo prikazali pri

izdelavi programa in kon¢ni uporabi na zaslonu.

4.3.4 KOMUNIKACIJA S CITALNIKOM

Na citalniku je nameSCena strezna aplikacija (ReaderServer). Nadzoruje delovanje strojne
opreme, posilja ukaze zna¢kam, sprejema in obdeluje njihov 0dziv ter zagotavlja uporabniski
vmesnik za zunanje aplikacije. Komunikacijo vzpostavimo z uporabo vti¢nice v programu, S
pomocjo katere najprej vzpostavimo povezavo streznik-odjemalec (ang. client-server
connection), nato pa posiljamo ukaze in sprejemamo sporocila. Podatki se prenasajo v obliki
nizov. Vsi ukazi so sintakti¢no napisani v programskem jeziku Python, saj ¢italnik uporablja
njegov prevajalnik. S posiljanjem ukazov citalniku upravljamo njegovo delovanje in s tem
dolo¢imo odziv znack v njegovem dosegu ter delovanje uporabniSkega vhoda in izhoda.
Prejeti podatki so v obliki sporo¢il ob spremembah, za katere dolo¢imo, da nam C¢italnik
poslje odziv. Pri tem se uporabljen ¢italnik pomembno razlikuje od ostalih, Kjer se navadno
uporabljajo kot naprava, ki predstavlja komunikacijski kanal med znackami in nadzornim
racunalnikom. Pri tak§nem nacinu je za dosego istega cilja potrebno veliko ve¢ komuniciranja
med napravama, kot pri uporabi vnaprej doloc¢enih ukazov (slika 15). Z zmanj$anjem prenosa

podatkov tako veliko pridobimo na odzivnosti celotnega sistema.

~ Citalnik brez - Citalniks

Ko

. u? Zaznag N
Alije nOv@ znacka Y dosed 3s novo ZNacko poglij podak
Ne

. egu!
A jo nova znacka Vv dosegd
Ne Znacka pride v doseg &italnika

Da, ID:119¢
L D 1 04
: podatke V. M1 poDP«TK"-’mo 10101

p 1010

Preper

1010 101g 1010 1010

Slika 15: Komunikacija s ¢italniki.
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4.3.4.1 Vzpostavitev povezave
Strezna aplikacija na cCitalniku ima implementirano vti¢nico, ki posluSa na vratih 8023, zato

definiramo razred ReaderClient v katerem implementiramo odjemalca, ki se poveze na ta
vrata. S podatki o omreznem naslovu ¢italnika in vratih ustvarimo nov objekt tipa Socket.
Hkrati ustvarimo Se objekta tipa BufferedReader in BufferedWriter, ki nam bosta sluzila za
branje oziroma vnos podatkov na vti¢nico. lzvorna koda je predstavljena na sliki 16, razred

ReaderClient pa uporabimo v glavnem razredu.

puklic clas=s ReaderClient

{
private final int READER PCRT =
private Socket clientSocket:
private BufferedReader input;
private BufferedWriter output;
public ReaderClient ()
{

}
public void connectToReader (String ipAddress)
{
clientSocket = new Socket (ipAddress, EEADER_ PORT) ;
input = new BufferedReader( new InputStreamReader (clientSocket.getInputStream())):
output = new BufferedWriter( new butputStIeamWIiter:clientSocket.getOutputStIeamt}}}:
handleConnection () :
}
private wvolid handleConnection ()
{
if (input.ready())
{
System.out.println{"Received: " + input.readLine()):
1
}

puklic wvoid sendToReader (String command})

{
if {(output !'= null && clientSocket.isConnected())
{
output.write (command) ;
output.flush() ;
}
}
public void closeConnection()
{
input.close() ;
output.close()
clientSocket.clase() !

Slika 16: Razred ReaderClient.

4.3.4.2 Posiljanje ukazov
Za posiljanje ukazov uporabimo metodo sendToReader, ki ji kot argument podamo Zeljen

ukaz. Argument mora biti v obliki niza, ki na koncu vsebuje znak za zakljucek vrstice. Ob
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zagonu programa zelimo na Citalniku pripraviti uporabniski vhod in izhod za delovanje ter

dolo¢iti nacin izprasevanja znack. Za dosego tega cilja Citalniku posljemo naslednje ukaze:

e readerClient.sendToReader("*Monitorinput(I0_DEFAULT) \n\r");

e readerClient.sendToReader(""CheckInputEvery(100) \n\r");

e readerClient.sendToReader("InterrogateAction(readAddress=32,readLength=4)
\n\r');

S prvim ukazom c¢italniku sporo¢imo, da ho¢emo stalno nadzorovati uporabniski vhod. Tako

nam bo ¢italnik posredoval informacijo o vsaki spremembi stanja.

Z uporabo drugega ukaza nastavimo interval preverjanja uporabniskega vhoda na 100 ms. Ker

je na vhod prikljucena tipka, mora biti interval dovolj majhen, da zaznamo pritisk.

Tretji ukaz nastavi Ccitalnik na Zzeljen nacin izpraSevanja znack. Z uporabo ukaza
InterrogateAction ¢italniku povemo, da ho¢emo informacije o znacki in podatke od 32. do 35.
bloka pomnilnika.

4.3.4.3 Sprejemanje podatkov

Izvorno kodo, ki smo jo napisali do tega trenutka, lahko preizkusimo. Program se bo povezal
s Citalnikom, poslal ukaze, ki smo jih definirali v prejSnjem poglavju, in nato ¢akal na
morebiten odziv. V metodi handleConnection smo definirali, da se odziv izpiSe na
sistemskem izhodu, zato program zazenemo v konzoli integriranega razvojnega okolja.
Opravimo preizkus delovanja z razli€nimi igralnimi pripomocki in uporabo uporabnisSkega
vhoda. Na vsako od $tirih anten na mizi polozimo razliéne predmete: vrednostni Zeton,

ploscek, karto in identifikacijsko kartico. Nato na uporabniskem vmesniku pritisnemo vsako

od treh tipk in preverimo odziv, ki je predstavljen v tabeli 4.

Igralni pripomocek Antena/tipka Odziv
. . Info,Reply:Axis 6, Timestamp  42ff,  SpecificlD
Zeton vrednosti 500 lgralec 2 801b814,ReadAddress 0032, Data: 0500 9999 ffff ffff
Plotek leralec 1 Info,Reply:Axis 0, Timestamp 7aff, SpecificlD c00153ae,
g ReadAddress 0032, Data: 0000 0000 0000 0000
Karta leralec 3 Info,Reply:Axis 1, Timestamp 4cff, SpecificID c02ea73d,
g ReadAddress 0032, Data: 0000 0000 0000 0000
Identifikacijska Miza Info,Reply:Axis 8, Timestamp 01ff, SpecificID c07c2451,
kartica ReadAddress 0032, Data: 0000 0002 ffff ffff
Gumb preveri Uporabniski vhod 0 | Info,External:Input 1 changed stateto 0
Gumb pokazi karte | Uporabniski vhod 1 | Info,External:Input O changed stateto O
Gumb odstopi Uporabniski vhod 2 | Info,External:Input 2 changed stateto O

Tabela 4: Odziv ¢italnika ob prisotnosti znack.
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Vidimo, da smo dobili odziv, kakrsnega smo si zeleli. Mogoce je razlikovati med sporo¢ili, ki
jih povzroc¢i sprememba na uporabniskem vhodu, kjer za vsak pritisk tipke dobimo razli¢en
odziv in sporocili o prepoznanih znackah v dosegu anten. Pri teh lahko razberemo podatke, Ki

smo jih zahtevali od ¢italnika, pomen posameznih delov pa je naslednji:

¢ Info, Reply

Taksen zacetek sporocila nam pove, da je v njem predstavljen odziv znacke.
o AXis

S sStevilko je predstavljana os, na kateri je bila zaznana znacka.
e Timestamp

Casovni Zig ¢italca, ob katerem je zaznal znacko.
e SpecificlD

Unikatna identifikacijska Stevilka posamezne znacke.
e ReadAddress

Naslov dela pomnilnika, iz katerega so prebrani podatki.
e Data

Podatki iz pomnilnika znacke.

Pred obdelavo podatkov, moramo vsak odziv raz¢leniti in iz njega izlus¢iti podatke. V ta
namen v razredu readerClient ustavimo metodo, v kateri uporabimo orodja za delo z nizi, s

pomocjo katere sporocila razélenimo na nacin, ki je prikazan v diagramu na sliki 17.

Axis0 = |D == Data
Axis1 == |ID —= Data
® Axis4 -» ID —| Data

/ \AxisS = |ID —» Data

Axis8 - |ID = Data

\

External -

\: Input 1

Input 2

Slika 17: Raz¢lenjevanje podatkov.
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Iz diagrama je razvidno, da odzive najprej razvrstimo glede na vrsto. Pri uporabniskem vhodu
nas zanima le podatek, na katerem vhodu se je zgodila sprememba. Odzive znack dodatno
raz€lenimo na posamezne osi, pri vsaki pa potrebujemo Se unikatno identifikacijsko Stevilko
znacke in prebrane podatke. Podatke nato posredujemo metodi, ki skrbi za obdelavo

podatkov.

4.3.5 OBDELAVA PREJETIH PODATKOV

V tem razdelku bomo predstavili pristope, ki smo jih uporabili pri obdelavi podatkov. Zaradi
obseznosti uporabljenih metod in procedur, se bomo posvetili logiénemu vidiku delovanja
programa. Z opisom klju¢nih elementov bomo skozi potek igre predstavili nacin priprave
podatkov za izvoz v izhodno datoteko.

4.3.5.1 Baza podatkov

Najpomembne;jsi element pri obdelavi podatkov igre pokra je podatkovna baza. V njej
vodimo seznam znack in njihovo razporeditev po antenah. Ko s citalnika prejmemo nov
odziv, preverimo, kje se je znacka nahajala v trenutku pred tem. Tako dolo¢imo premik
igralnega pripomocka, kar predstavlja glavni dogodek pri analizi dogajanja na mizi. Dodatno
v bazo shranimo $e podatke o kartah in izkaznicah, ki jih uvozimo iz pripravljene tekstovne
datoteke, saj so ti podatki znani Ze pred zacetkom igre. Vsaka identifikacijska stevilka znacke
enoli¢no dolofa posamezno izkaznico ali kartico, zato v tabelah vodimo povezavo med
Stevilko in ostalimi podatki. Tako za vsako karto dolo¢imo pot do njene slike, izkaznici pa
dolo¢imo ime in pot do slike lastnika.

4.3.5.2 Od premika plos¢ka do pritiska tipke

Za uspesno spremljanje igre moramo nekje zaceti. Ob zagonu programa se nam informacije 0
vseh zna¢kah shranijo v bazo, kar nam Ze omogoca izracun nekaterih podatkov. Tako lahko
na primer sestejemo, kolik$na je vrednost Zetonov na posamezni anteni. Za nas so tak$ni
podatki seveda pomembni, vendar Zelimo spremljati celotno igro pokra. Ko so vsi igralni

pripomocki pripravljeni, se nova igra zacne S premikom ploscka.

Premik ploscka je klju¢ni dogodek pri spremljanju igre. Lahko ga neposredno dolo¢imo, saj je
ploscek le eden, kar pomeni, da moramo spremljati le eno identifikacijsko Stevilko. Ko ga
delivec premakne na mizi od enega igralca do drugega, pomeni, da se je zacela nova igra. V

bazi podatkov preverimo, ¢e so vse igralne karte na anteni delivca in na mestu za stave ni
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nobenega Zetona. V nasprotnem primeru v polje za informacije na izhodu napisemo napako v

kateri je zapisano na katerem igralnem mestu so nepri¢akovani igralni pripomocki.

Pred zacCetkom igre moramo nastaviti Se odStevalnik Casa za viSanje slepih stav. Ker se
ploscek za delivca navadno nahaja na mizi, izkoristimo to lastnost in odStevalnik zazenemo v
trenutku, ko se plos¢ek pojavi na anteni pred delivcem. Predhodno nastavimo interval

spremembe in visino slepih stav, oba podatka pa zapiSemo v polje za informacije na izhodu.

Ob zacetku nove igre preverimo, Kateri igralci v njej sodelujejo. Prvi pogoj je, da ima igralec
seStevek zetonov vecji od 0. V ta namen seStejemo vrednosti vseh Zetonov na antenah. Pri tem
vodimo tudi evidenco koliko Zetonov posamezne vrednosti ima vsak igralec. Oba podatka

zapisemo na izhod.

Ko sestevamo vrednosti Zetonov v bazi, preverimo tudi katera izkaznica je na posameznem

igralnem mestu. Informacije o imenu in poti do slike igralca uporabimo na izhodu.
Ko so pogoji za zacetek igre izpolnjeni, lahko iz lokacije plos¢ka doloc¢imo naslednje podatke

0 igri (slika 18):

e Kateri igralec mora poloziti malo slepo stavo
e Kateri igralec mora poloziti veliko slepo stavo

e Kateri igralec je prvi na vrsti

. .

() Ploscek
. Mala slepa stava
& 6 Velika slepa stava
Slika 18: Odvisnost igralnih pozicij od lokacije ploscka.

Podatek o visini velike in male slepe stave je Ze znan, zato igralcema na teh dveh mestih na

izhodu pripravimo pot do slike, ki predstavlja malo oziroma veliko slepo stavo. Ko igralca na
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mizo postavita Zetone v vrednosti slepe stave, posljemo na izhod prazen niz in tako sliki

zbriSemo.

Ko so slepe stave postavljene, delivec lahko za¢ne z deljenjem kart. Vsakemu igralcu razdeli
po dve karti, igro pa za¢ne igralec za slepo stavo. V tem trenutku lahko na izhodu pripravimo
podatke za polje karte v roki, ki jih prikazemo vsakemu igralcu, ki sodeluje v igri. Igralec, ki
je na vrsti, odigra svojo potezo, pri tem pa spremljamo premikanje Zetonov z njegove antene

na anteno za stave. Spremembe seStevka Zetonov sproti pripravljamo na izhodu.

Po odigrani potezi je na vrsti naslednji igralec. Delivec sporoc¢i spremembo s pritiskom na
gumb na uporabniSkem vhodu. Ko zaznamo pritisk, na izhod posljemo podatek, kateri igralec

je na vrsti.

Naslednji igralec lahko ob preveliki stavi prejSnjega odstopi iz nadaljnje igre. To lahko
zaznamo s premikom igralnih kart od igral¢eve antene na anteno za stave ali pa s pritiskom
delivca na uporabniskem vhodu. V tem primeru si moramo to zapomniti in v naslednjih

korakih igralca preskogiti. Na izhod sporo¢imo izbris kart igralca.

Ko vsi igralci odigrajo, nastopi naslednja faza igre. Delivec obrne tri skupne karte na anteno
za stave, igro pa v trem primeru za¢ne igralec za plos¢kom. Z uporabo baze podatkov na

izhodu pripravimo slike za vse tri karte in sporo¢imo spremembo igralca, ki je na vrsti.

Nato se z uporabo do sedaj opisanih postopkov odigrata Se dve fazi igre, ker poleg premikanja
Zetonov na izhod zapiSemo Se obe skupni karti, dokler ne pride do zakljucka igre. Ko imajo v
zadnji fazi igralci izenaCene stave, delivec pritisne na gumb na uporabniskem vhodu. Na
antenah igralcev, ki Se sodelujejo v igri, preverimo identifikacijske Stevilke kart in jih

posljemo na izhod.

Zmagovalec na koncu premakne Zetone na svojo anteno in igra se S premikom ploscka zacne
znova.

4.3.5.3 lzhodni podatki

Podatke, ki jih pridobimo na izhodu metod uporabljenih za njihovo obdelavo, ob vsaki
spremembi shranimo v izhodno datoteko. Ob tem skrbimo, da je struktura datoteke skozi ¢as
ista, saj lahko le tako podatke uporabimo za prikaz na zaslonu. Ker bodo do datoteke

dostopali zasloni iz razli¢nih lokacij, vkljuc¢imo datoteko v skupno rabo.

Hkrati izdelamo $e metodo, s pomocjo katere krmilimo uporabniski izhod na citalniku. Z

uporabo podatkov o igralcu, ki je trenutno na vrsti na uporabniSkem izhodu, prizgemo lucko,
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ki prikazuje tega igralca. Citalniku posljemo zato serijo treh ukazov, v katerih mu povemo,

kateri dve lucki naj ugasne in katero prizge. Ukazi so za primer drugega igralca naslednji:

e sendToReader("ExternalOutputBit(2,0, IO0_DEFAULT) \n\r");
e sendToReader("ExternalOutputBit(3,1, IO0_DEFAULT) \n\r");
e sendToReader("ExternalOutputBit(4,0, |IO0_DEFAULT) \n\r");

4.4 PRIKAZ NA ZASLONU

Za prikaz igre na zaslonu uporabimo orodje za digitalno oglasevanje. Programska oprema je
sestavljena iz dveh delov, urejevalnika vsebine in predvajalnika. Z uporabo urejevalnika
vsebine dolo¢imo razporeditev posameznih elementov na zaslonu. Ko je vsebina pripravljena,
nastavitve posljemo predvajalniku. Z uporabo datoteke, ki smo jo pripravili s programom, se

na zaslonu prikazuje potek igre.

4.4.1 UREJEVALNIK VSEBINE

Najprej namestimo urejevalnik vsebine, G-Digital Manager. Za delovanje potrebujemo
rac¢unalnik z operacijskim sistemom Microsoft Windows in names$c¢enimi orodji za .NET.
Namestitev je enostavna, poleg lokacije imenika za programske datoteke dolo¢imo Se imenik,
v katerem bodo shranjene multimedijske datoteke. Po uspe$ni namestitvi program zazenemo.
Ob prvem zagonu se pojavi okno za registracijo izdelka, po vnosu licen¢ne kode pa se nam

pojavi glavno okno programa.

V glavnem oknu dostopamo do orodij, ki jih bomo uporabili za izdelavo konfiguracije

zaslona:

e Uvoz datotek
e Dinamicni podatki

e Priprava zaslona

Na zaslonu bomo uporabili razli¢ne slike, zato jih moramo najprej uvoziti v program. Za uvoz
datotek kliknemo na gumb Add Files. V oknu, ki se nam odpre, izberemo datoteke, ki se nato
prenesejo v imenik, ki smo ga pripravili ob namestitvi. Ko so vsebine uspesno uvozene, se

nam prikaZejo v glavnem oknu programa.

Dinamicne podatke, ki jih Zelimo prikazati na zaslonu v nasem primeru predstavlja datoteka,

ki smo jo pripravili s programom. Zato moramo v urejevalniku vsebine najprej dolociti nacin
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dostopa in obdelave datoteke. To storimo z vgrajenim orodjem DataWatcher. V meniju
programa izberemo Dynamic Data - DataWatcher. V prvem oknu ustvarimo nov vir
vsebine, nato pa v sedmih korakih nastavimo vse potrebno za dostop in uporabo pri pripravi

zaslona. To so:

e Osnovne nastavitve
V osnovnih nastavitvah dolo¢imo ime in interval preverjanja vira. Ime lahko poljubno
izberemo, interval preverjanja pa nastavimo v odvisnosti od hitrosti spreminjanja
izvornih podatkov. Ker se v naSem primeru datoteka spremeni ob vsakem premiku
znacke na anteni, vrednost nastavimo na dovolj majhno, da ne izgubimo na odzivnosti

sistema. lzberemo interval 100 ms.

e Vir podatkov
Pri nastavitvi vira podatkov dolo¢imo tip in pot do njega. Tip izberemo iz ponujenih
moznosti: datoteka, imenik, spletni vir, podatkovna baza. Nac¢in dostopa je odvisen od
vira, saj moramo za dostop do podatkovne baze vnesti podatke o strezniku,
uporabniku, geslu, podatkovni bazi in iskalni poizvedbi, za ostale tri pa le pot do
zelenega vira. Ker je v nasem primeru datoteka v javno dostopnem imeniku na

racunalniku, kjer se izvaja program, navedemo pot za dostop do nje.

e Raz¢lenjevanje podatkov
Vhodno datoteko moramo pred uporabo raz€leniti. Izbiramo med tremi razli¢nimi
raz¢lenjevanji dokumentov: XML (ang. Extensible Markup Language), HTML (ang.
HyperText Markup Language) in delimeiter field. Z uporabo prvih dveh lahko
raz€lenimo dokumente posamezne vrste, mi imamo pa pripravljeno datoteko za tretjo
izbiro. Dolo¢imo, na kakSen nacin so podatki v datoteki lo¢eni po vrsticah in kako po
stolpcih. Za razlikovanje stolpcev tako izberemo znak za vejico, za vrstico pa novo

vrstico.

e Razporeditev polj
Za vsak stolpec v vhodni datoteki dolo¢imo ime, ki ga bomo uporabljali pri nadaljnji
obdelavi. Podatki se namre¢ iz vira z uporabo raz¢lenjevanja shranijo v notranjo

podatkovno strukturo, na katero se sklicujemo pri uporabi v urejevalniku prikaza.
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e Preizkus delovanja
V petem koraku preizkusimo delovanje nastavitev. S pritiskom na gumb Test se
izvede dostop do vira, razClenjevanje in uvoz v podatkovno strukturo. Prikaze se nam

izpis pridobljene tabele, ki je prikazan na sliki 19.

e Obdelava podatkov
Z uporabo skript lahko dobljene podatke Se dodatno obdelamo. Ker imamo podatke v

vhodni datoteki v obliki, kakr§no lahko uporabimo na zaslonu, ta korak presko¢imo.

e Prikaz obdelanih podatkov
Ker v prejSnjem koraku nismo izvedli nobene obdelave, se podatki prikazejo v enaki

obliki kot v petem koraku.

aJ Data Editor o B
Settings Data source Data parser Field mapping Data Test Javascript \ Web result
Player 0 Player 1 Player 2 Miza -~
13 c:\pokertxtislikeMiza\karte.jpg c:\pokertxtislikeMiza\karte.jpg
c:\pokertxtislikeMiza\naVrsti.jpg
[ c:\pokertxtislikeMiza\dealer.jpg
c:\pokertxtislikeMiza\smallBlind.jpg
c:\pokertxtislikeMiza\bigBlind.jpg
0 0 0 0
0 0 0 0
148000 46000 106000 0 =
17 8 17 0
36 6 18 0
54 0 6 0
0 0 0 0
0 0 0 0
0 0 0 0
U
Preflop postavi in placaj blinde
c:\pokertxtislikeMiza\karteVRoki.jpg c:\pokertxtislikeMiza\karteVRoki.jpg  c:\pokertxtislikeMiza\karteVRoki.jpg
l Save | | Exit

Slika 19: Orodje DataWatcher.

Ko imamo pripravljene vse vsebine, lahko zaénemo s pripravo zaslona. V meniju glavnega
okna izberemo Players 2Add player in odpre se nam okno za urejanje vsebin na zaslonu

predvajalnika. V njem najprej dolo¢imo ime, locljivost in pot do raunalnika, na katerem se
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izvaja predvajalnik, nato zacnemo pripravljati zaslon z uporabo pripravljenih gradnikov.
Najprej kliknemo na gumb Add background image in z izbiro slike, ki smo jo predhodno
uvozili med vsebine, dolo¢imo ozadje zaslona. Uporabimo sliko mize na ¢rnem ozadju. V
naslednjih korakih na ozadje postavimo osnovne gradnike — okvirje za vsebino. To je
samostojno polje, ki se nam pojavi na zaslonu z klikom na gumb Add text. Kot lahko
razberemo iz imena, je v osnovi namenjen prikazu besedila, vendar ga lahko uporabimo tudi
za prikaz dinami¢nih vsebin. Z desnim klikom na okvir izberemo moznost Settings in odpre

se nam okno za urejanje nastavitev in vsebine okvirja (slika 20).

Text3996 [ | Text3996 =
[ Settngs || Dynamic data Settings || Dyramc data |
' None N; Text3996
Background image one o = ‘ Select datatable | | Select datafields ‘ | Remove dynamic data
Font Ariat narrow;36:1 | [l
image layat ™= g P | |m=w Dateta Datsrdexciset 0
Colorl _ |:| Text sign Center hd Datarows 7 Data interval 1000
Color! alpha 0 & (lnrealon Center x Datafields Pot: {Miza} Readtype [Trigger =
Color2 o] Tetwee Tue > Other cortent index | -
Color2 aipha 0 a8 Fit text to fit display True - Data type ‘ Text -
Gradient made [Vertcal ] Moving drectin None - Eror text
Border size 0 <] Movinginterval 50 2 Player 0 Player 1 Player 2 Mza
S i v clockettaike.. |cpokatt'sike
Lefttop rounded Tae -] Stop duration 3000 ™
©-\pokerd slie
lobotomrounded  [Tmwe _+| Seacebetwesntats 200 + ookente
Rightop rounded T = Bt 188 : o\pokertxt sike.
Rghtbottomrounded  [True o] et 52 $ :pokend\slie..
z 0 0 0 0
Comerradious 20 Location X 212 :
Location Y 77 z 0 0 0 0
148000 45000 106000 0
Text sample text
17 E 17 0
36 3 18 0
54 ] 3 0
0 0 0 0
0 0 0
| 0K ‘ ‘ Cancel ‘ OK I ‘ Cancel

Slika 20: Nastavitve okvirja besedila.

V prvem zavihku urejamo nastavitve oblike okvirja in oblike ter vsebine besedila. Tako lahko
izberemo dimenzije, barvo ozadja in morebitno obrobo okvirja. Besedilu, ki ga vnesemo v
okno lahko dolo¢imo vrsto pisave in nacin prikaza. Poleg tega, da je besedilo prikazano
staticno, lahko izbiramo med razlicnimi nacini premikanja. Na takSen nacin lahko na
majhnem prostoru prikazemo daljSa besedila, ki bi bila ob uporabi manjSe pisave tezko
berljiva. V tem oknu odstranimo obrobo, nastavimo barvo ozadja na prozorno in velikost

dolo¢imo glede na element igre, ki ga predstavlja.

Vsebino dolo¢imo z uporabo dinami¢nih podatkov. V drugem zavihku tako izberemo tabelo
podatkov, ki smo jo pripravili z orodjem DataWatcher. Vsebino okvirja lahko zdaj dolo¢imo
z besedilom v posameznem polju tabele. Z izbiro podatkovnega tipa, lahko dodatno izberemo

nacin prikaza vsebine. Privzeto je nastavljen na besedilo, izberemo pa lahko tudi moZnost
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slike. V tem primeru je v okvirju namesto besedila prikazana slika, do katere vodi pot

zapisana v besedilu polja.

Z uporabo teh lastnosti naredimo okvirje za vse elemente igre in jih razporedimo po mizi.

Posamezne elemente lahko zdruzimo in tako prikazemo (slika 21):

1. Visina male in velike slepe stave ter ¢as do naslednjega zviSanja. Oboje prikazemo
kot besedilo.

2. Podatki o posameznem igralcu. Obrobo predstavlja okvir sive barve, ki se lahko
spremni v belo, kar prikazuje kateri igralec je na vrsti. V njem prikazemo sliko igralca,
v dveh poljih z besedilom pa njegovo ime in Stevilo Zetonov.

3. Pred vsako igralno mesto postavimo elemente, Ki s sliko prikazujejo kateri igralec
mora postaviti malo oziroma veliko slepo stavo. Dodamo $e dva elementa za prikaz
kart. Prvega uporabimo za prikaz, ko igralec sodeluje v trenutni igri in ima karte pred
seboj, drugega pa za morebiten prikaz njegovih kart ob koncu igre.

4. Podatke o viSini stave posameznega igralca in skupnemu sestevku Zetonov na mizi
prikazemo kot besedilo na sredini mize.

5. Skupne karte, ki so obrnjene na mizi prikazemo z slikami.

BB
SB
Next blind in

Slika 21: Konfiguracija zaslona.

Tako pripravljeno konfiguracijo posljemo na predvajalnik, ki smo ga ze namestili in pripravili

za delovanje.
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4.4.2 PREDVAJALNIK

Predvajalnik G-Digital Player smo namestili na racunalnik, preverili povezavo do
raCunalnika, kjer se izvaja program in izhodne datoteke ter ga zagnali. Predvajalnik se na
zaCetku poveze z urejevalnikom vsebine od katerega prenese datoteke, ki jih potrebuje za
delovanje. Tako na lokalni disk shrani vse slike in nastavitve zaslona. Slike so v obliki
slikovnih datotek, nastavitve posameznih elementov in virov dinami¢nih podatkov pa v XML
datoteki. Od tega trenutka naprej lahko predvajalnik samostojno dostopa do vira podatkov in
prikaze potek dogajanja pri igri pokra.

Na naslednjih slikah je prikaz poteka ene igre pokra. Na igralnih mestih so razporejeni igralci
Mojca, Janez in Mateja. Plos¢ek je pred Janezom, vsak igralec ima na svojem mestu tudi
identifikacijsko kartico. Mateja mora poloziti malo slepo stavo, Mojca pa veliko, zato je pred

njima znak, ki oznacuje da stava Se ni polozena (slika 22).

Slika 22: Zacetek nove igre.

Ko igralca poloZita stave, napis na njunem igralnem mestu izgine in delivec razdeli karte med
igralce (slika 23). Pri tem opazimo napis 0 posameznih stavah. Na sredini mize je prikazan

skupni seStevek stav, pred vsakim igralcem pa je vsota, ki jo je polozil v igro.
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Slika 23: Igralca polozita slepe stave in igra se zacne.

Nato sledijo stave posameznih igralcev, ko so med seboj izenacene pa delivec na mizo obrne
tri skupne karte (slika 24). Prva na vrsti v tem krogu je Mojca, tako je okvir okoli njene slike

osvetljen.

Slika 24: Prve skupne karte.

V naslednjih dveh krogih poteka igra podobno kot v prvem. Do konca ostanejo v igri vsi trije
igralci. Delivec pritisne na tipko na uporabniskem vhodu in na zaslonu se prikazejo karte

igralcev (slika 25).

Slika 25: Zakljucek igre.
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5 SKLEPNE UGOTOVITVE

Pri izdelavi diplomskega dela smo uspesno vzpostavili sistem za zajem, obdelavo in prikaz
podatkov na zaslonu pri igri pokra. S primernim nacrtovanjem smo izdelali mizo za poker in
jo opremili z napravami RFID. Ob izdelavi aplikacije smo vzpostavili komunikacijo s
¢italnikom in izdelali metodo za raz¢lenjevanje vhodnih podatkov. Tako pripravljene podatke
smo nato uporabili v metodi, v kateri smo morali ob upostevanju pravil pokra vpeljati logiko
za prepoznavo igre pokra na osnovi zaznave in pomnjenja pozicij posameznih igralnih
pripomoc¢kov na razli¢nih antenah. Z uporabo metode za obdelavo podatkov smo pripravili
izhodno datoteko namenjeno uporabi v orodju za digitalno oglaSevanje. Z urejevalnikom
vsebine smo dolo€ili na¢in dostopa in raz€lenjevanja podatkov v izhodni datoteki in jih
uporabili za grafi¢ni prikaz informacij na zaslonu. Iz podatkov smo ustvarili posamic¢ne
elemente in jih z uporabo slike ozadja sestavili v graficno podobo mize. Konfiguracijo
zaslona smo poslali na predvajalnik, ki je v nadaljevanju samostojno dostopal do podatkov in
jih redno osveZeval. Ob stalnem spreminjanju podatkov o igralcih, njihovih Zetonih in

premikih igralnih pripomockov gledalec dobi vtis neposrednega spremljanja zive igre.

Pri celotni izvedbi je najvec Casa predstavljala izdelava metode za obdelavo podatkov. Na
podlagi pravil pokra smo morali pripraviti proceduro za spremljanje posamezne igre, nato pa s
testiranjem preveriti pravilno delovanje. Zaradi velikega Stevila izjem pri igri je bil to najbolj

obseZen del programa.

Ker smo bili omejeni s strojno opremo, smo lahko izdelali le eno mizo s tremi igralnimi mesti.
Zato celotnega sistema nismo mogli uporabiti na nacin, kakrSnega smo predvideli na zacetku,
za izpeljavo turnirja z vecjim $tevilom miz. Kljub temu smo mizo izdelali z mislijo za takSen
nacin uporabe. Kompaktnost mize smo dosegli z vgraditvijo vseh sestavnih delov v okvir
mize, tako da za pripravo mize za delovanje potrebujemo le priklju¢ka za napajanje in

povezavo v omrezje.

Prednosti uporabe mize RFID pri igri pokra se najbolj izkazejo pri organizaciji turnirjev. Z
uporabo mize organizatorji dosezejo boljSe informiranje igralcev in obiskovalcev med
potekom turnirja, s prikazom igre na zaslonih pa dosezejo vecji krog gledalcev, kar lahko
izkoristijo za promocijske namene. S spremljanjem celotnega poteka igre na centralni lokaciji
se zmanjSa potreba po velikem Stevilu nadzornikov, saj lahko celoten sistem uporabimo za

nadzor poteka igre. 1z podatkov v sistemu lahko organizatorji vidijo podatke o posameznem
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igralcu in razporeditvi Zetonov po mizah, kar jim omogoca enostavno presedanje igralcev na
prosta igralna mesta. Podatke v sistemu lahko uporabijo tudi za drugacen nacin prikazovanja
igre. Tako lahko na osnovi istih podatkov igro prikazejo v uporabniskem vmesniku za igro
pokra preko interneta ali pa jih uporabijo za enostavnej$o kasnejSo obdelavo video vsebin S

prikazom igre.

Vse opisane moznosti uporabe hkrati predstavljajo tudi izhodi$¢a za nadaljnje delo, saj bi za
njihovo uporabo morali razviti celoten sistem z ve¢ razlicnimi izhodnimi podatki in
moznostmi za uporabnike. Potrebna bi bila izdelava uporabniskega vmesnika z orodjem za
zbiranje prijav za turnir in vodenje podatkov o igralcih. Celoten potek turnirja bi prikazali v
uporabniS§kem vmesniku in organizatorjem omogocili dolo¢eno stopnjo samodejnega vodenja

in nadzora turnirja.
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