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Tato prace se zabyva automatizovanym sbérem dat z elektronickych loterii. Cilem je
vytvorit program, ktery bude na zaklad¢ konfigurace provadét pro jednotlivé loterie
tzv. web scraping, tedy automatizované ziskavani dat. V teoretické casti prace jsou
podrobné popsany moznosti implementace automatizovaného sbéru dat. Dale je
uveden popis, jakym zplisobem jsou dostupné data u konkrétnich vybranych elek-
tronickych loterii. Pro srovnani je kromé web crawleru implementovan i program,
ktery ziskava data pomoci API, pricemz prace oba pristupy srovnava. Prakticka
¢ast obsahuje zejména popis implementace prace, véetné jednotlivych realiza¢nich
detailtt obou programd.

API « elektronické loterie « web crawler « web scraping  ziskavani dat

This thesis focuses on automatic data retrieval from electronic lotteries. The goal is
to create a program that, based on the configuration, will perform the so-called web
scraping, i.e. automated data acquisition for individual lotteries. In the theoretical
part of the thesis, the possibilities of implementing automatic data retrieval are
described in detail. Furthermore, a description of how data is available for specific
selected electronic lotteries is provided. For comparison, in addition to the web
crawler, a program that retrieves data using an API has been implemented, and the
thesis compares both approaches. The practical part mainly contains a description
of the job implementation, including individual implementation details of both
programs.

API . electronic lotteries » web crawler « web scraping « data retrieval
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Uvod

V dob¢, kdy digitalizace ovliviiuje kazdy aspekt naseho zivota, neni prekvapivé,
ze elektronické loterie zaujimaji vyznamné misto ve spektru moderniho hazardu.
Zatimco v minulosti museli lidé, kteri chtéli zkusit své $tésti, shanét papirové ti-
kety a sledovat noviny, ve kterych bylo zverejnéno ¢islo vitézného losu, dnes staci
pristup k internetu. Vsadit je mozné on-line, stejné jako zobrazit si ¢isla nedavno
vyhravajicich lost.

Séazeni z pohodli domova prinasi do elektronickych loterii zajimavou moznost
losovani s vysokou frekvenci, coz v minulosti nebylo myslitelné. Dnes se ale setka-
vame s loteriemi, kde nové losovani probihd kazdych 5 minut, ¢imz se nabizi hra¢tim
témér okamzita a opakujici se $ance na vyhru.

Rozvoj elektronickych loterii a snadny pristup k drive losovanym ¢islim muze
nutit k zamysleni, do jaké miry jsou vylosovana ¢isla nahodna. Pro zaruceni féro-
vosti téchto online loterii je zdsadni kvalita generatori ndhodnych ¢isel. Cilem této
prace je ziskat sadu historickych dat o probéhlych losovanich z raznych elektronic-
kych loterii. Tyto vysledky budou nasledné pouzity v predmétu Zaklady nahodnych
procest na katedre matematiky na Zapadoceské univerzité v Plzni. Zde budou testo-
vany aspekty ndhodnosti jednotlivych losovanych ¢isel, které tato prace shromazdi.

Seznam legélnich provozovatelt hazardnich her v Ceské republice zvefejnuje
pravidelné Ministerstvo financi.! Ze seznamu vyplyva, ze internetové ¢iselné loterie
provozuji spole¢nosti Fortuna Game a. s., Chance a. s., Loterie Korunka s. r. o.,
Sazka a. s. a Tipsport.net a. s. (idaj ke dni 1. 4. 2024).

Tato prace ma nasledujici strukturu. V kapitole 2 si predstavime zékladni metody
ziskavani dat z internetu. V kapitole 3 budou predstaveny vybrané loterie, pro které
bude probihat sbér dat véetné moznosti, pomoci kterych je mozné pro tyto loterie
data ziskat. V kapitole 4 je podrobné popsano programové reseni a v zavérecné
kapitole 5 jsou shrnuty dosazené vysledky. V prilohach préace jsou pak dostupné
uzivatelské prirucky pro oba programy, které k bakalarské praci vznikly.

"Dostupné z URL https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni
-hry/prehledy-a-statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli
/2024.


https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni-hry/prehledy-a-statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli/2024
https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni-hry/prehledy-a-statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli/2024
https://www.mfcr.cz/cs/kontrola-a-regulace/hazardni-hry/prehledy-a-statistiky/prehledy-legalnich-provozovatelu-whiteli/2024




Metody ziskavani dat
z internetu

Data uloZena na serveru je mozné sbirat vice zplisoby - prvnim a nejjednodus$im
je pristup pomoci API (Application Programming Interface), které programatori
webové aplikace vytvareji za ticelem snadného predavani dat mezi serverem a kli-
entem. Takto je mozné ziskat dobfe zpracovatelna data vétsinou ve formatu JSON
(JavaScript Object Notation) [1]. Navic je pristup k API rychly, neni totiz nutné hle-
dat informace primo ve zdrojovém kédu, pripadné ¢ekat na nacteni pozadované
stranky. Pokud webova stranka umoznuje pristup k API, méla by tato metoda byt
pro sbér dat zvolena, jelikoz je typicky implementa¢né mnohem jednodussi a pro-
gram byva mnohem efektivnéjsi a rychlejsi [1].

Alternativou, kterou je vhodné pouzit v pripad¢, ze webova aplikace neposkytuje
API, je vytvoreni takzvaného web crawleru. Web crawler je program, ktery prochazi
jednotlivé stranky, pricemz provadi razné operace (muze naptiklad se strankou
manipulovat) a ziskava data primo na zakladé zdrojového kodu [2]. Proces sbéru
dat ze zdrojového kédu se nazyva web scraping. Web scraping by bylo mozné pro-
vadeét i bez pouziti web crawleru s ru¢nim prepinidnim mezi strankami [3]. Pokud
je vSak web scraping automatizovany pomoci web crawleru, jedna se o takzvané
automatické harvestovani.

2.1 Moznosti pristupu k API

Jelikoz je pristup k API velmi pouzivany zptisob ziskavani dat, vzniklo mnoho kniho-
ven pro rizné programovaci jazyky, které volani APl umoznuji, pripadné ulehcuji.
Napriklad souéasti jazyka Java je od verze 11 balicek java.net.http [4]. S vyuzi-
tim tfid HTTPRequest, HTTPResponse a HTTPClient z tohoto baliku je mozné
vytvorit pozadované volani APL

Pro jazyk Python existuje napriklad knihovna requests, ktera poskytuje po-
krocilejsi moznosti prace s API, kromé samotného volani napriklad také ziskani dat
z odpovédi ve formatu JSON, ktery se casto pouziva jako format odpovédi serveru
[5]. Tuto knihovnu je v$ak nutné instalovat, jelikoz neni soucasti Pythonu.
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Jazyk C# poskytuje napriklad jmenny prostor System.Net a pristup k API se
v mnohém podoba principu, jakym funguje zminény balicek java.net.httpvJavé

[6].

HTTP je protokol umoznujici komunikaci mezi klientem a serverem. Béhem komu-
nikace pomoci HTTP je nutné urcit tzv. HTTP metodu, pomoci které budou data
prendsena. Existuji napriklad HTTP metody PUT, HEAD, DELETE, ale nejpouzi-
vanéj$imi jsou metody GET a POST [1]. Kazd4 z téchto metod mé své specifické
vlastnosti a komunikace miize probihat jinym zptisobem. Napfiklad metoda GET
predava data primo jako soucast URL adresy. Z toho dtivodu by pomoci GET ne-
meéla byt predavana citliva data, jako jsou hesla, ktera by pak byla viditelna v historii
vana primo v téle pozadavku. Pro pristup k API jsou velmi ¢asto vyuzivany zminéné
metody GET a POST, pomoci kterych predame serveru data specifikujici nas poza-
davek, a server poskytne odpovéd na nas dotaz.

Web crawler je mozné naprogramovat bez vyuziti specializovanych knihoven. V ta-
kovém pripadé by program posilal na server HT'TP pozadavky a ze ziskané odpovédi
ve formatu HTML by vyextrahoval v§echny nezbytné poznatky. Mohl by vytvorit se-
znam vsech odkazi na strance a podle jasné specifikovanych pravidel se rozhodnout,
na jakou z téchto URL adres se ptat v pristim HTTP pozadavku.

Toto reseni je ale pri implementaci slozitéjstho web crawleru ¢asto netinosné
implementacné naro¢né, z toho diivodu vznikly knihovny, které maji poskytnout
jednoduché rozhrani, diky kterému bude web scraping mozné realizovat mnohem
snadnéji. V této kapitole tedy zminime existujici software, ktery je casto pouzivany
k web crawlingu.

Selenium?

umoznuje pomoci zvoleného prohlizece vykreslovat stranky a automa-
tizuje interakce na téchto strankach - je mozné napriklad po nacteni stranky najit
prvek s ur¢enym CSS selektorem (viz dale Vyuziti CSS selektort, podkapitola 2.4),
na ten kliknout a ziskat data, ktera se objevi v prvku s jinym CSS selektorem. Acko-
liv tato knihovna vznikla za ucelem testovani webovych stranek, je mozné ji vyuzit

pravé i na automatizované harvestovani [7]. Selenium je dostupné v 5 variantich

"Dostupné z URL https://www.selenium.dev/.


https://www.selenium.dev/

2.2.2. Beautiful Soup

pro rizné programovaci jazyky - C#, Ruby, Java, Python a JavaScript. Aby Selenium
dokazalo ovladat rtizné verze prohlizece, musi vSak mit k dispozici aktualni ovladac,
tzv. WebDriver. S kazdou verzi prohlizece se miize ménit zpusob, jak s nim Web-
Driver musi zachazet. To zpusobuje zna¢né neprijemnosti, nastésti vSak existuje
knihovna WebDriverManager pro programovaci jazyk Java, ktera se o ovladace po-
stara automaticky, sama tedy stahne novou verzi ovladace, pokud je to nezbytné. Na
druhou stranu knihovna WebDriverManager ne vzdy funguje podle ocekavani a uzi-
vatel musi obcas podnikat kroky navic, aby vse fungovalo spravné (nékteré z téchto
problémi popisuje v [8] tviirce knihovny WebDriverManager, Boni Garcia).

Selenium poskytuje mnoho pokrocilejsich funkci, jako je napriklad vykonavani
JavaScriptového kédu na strance, presun kurzoru nad néjaky element, simulace
vstupu na klavesnici a mnoho dalsich, diky ¢emuz umoznuje vytvoreni i komplex-
n¢jsich web crawlert.

Kromeé vyse popsané knihovny (Selenium WebDriver) existuji dalsi 2 varianty
Selenia. Jedna se o Selenium IDE a Selenium Grid, ov§em Selenium WebDriver je nej-
robustnéjsim resenim. Zatimco Selenium Grid slouzi ke spousténi testt na vice po-
¢itacich najednou, Selenium IDE je pouze funkcionélné osekanéjsi verze knihovny
Selenium WebDriver v grafickém uzivatelském rozhrani. Vzhledem k tomu, Ze Sele-
oznacenim Selenium, které méa poukazovat pravé na Selenium WebDriver.

Selenium WebDriver umoznuje kromé pouziti zvoleného prohlizece vykreslo-
vani stranek i v takzvaném headless browseru, ktery webovou stranku nezobrazuje,
pouze nad ni provadi operace bez pouziti konkrétniho prohlizece. Diky pouziti
tohoto univerzalniho prohlizece sice odpadne starost o ovladace a samotny web
scraping bude probihat rychleji, ale sbér dat na strankach s JavaScriptovym kédem
casto zptisobuje problémy.

Pri kazdém spusténi programu se Seleniem trva pomérné dlouhou dobu (maxi-
malné vsak jednotky sekund) inicializace ovladace a spusténi prohlizece, coz trochu
zneprijemnuje pouziti pro sbér dat v realném case. Pokud ale toto malé zdrzeni
tolerujeme, je mozné jednak sbirat historicka data, i periodicky jednou za ¢as har-
vestovat nové dostupnd data.

Dalsi knihovnou, vytvoienou pro programovaci jazyk Python, je Beautiful Soup.?
Na rozdil od Selenia, Beautiful Soup nemanipuluje s prohlize¢em, diky ¢emuz od-
pada starost o ovladace. Jelikoz pouziva pro web crawling pouze informace ziskané
ze zdrojového kddu, neumoznuje tato knihovna web scraping z dynamicky genero-
vanych stranek (stranky vyuzivajici skripty na strané klienta za icelem vykresleni

2Dostupné z URL https://pypi.org/project/beautifulsoup4/.
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obsahu), coz je zdsadni nevyhoda vici Seleniu. Beautiful Soup mtze byt vhodné
pouzit pro sbirani dat z jednoduchych webovych stranek, pro slozitéjsi web scra-
ping je vhodnéjsi vyuzit Selenium. Implementace s knihovnou Beautiful Soup vsak
byva jednodussi a sbér dat rychlejsi nez v pripadé Selenia, jelikoZ neni nutné vy-
kreslovat obsah stranky a manipulovat s prohlize¢em. Beautiful Soup vytvori pro
nactenou stranku strom HTML prvkd, které je pak mozné prochazet, nebo napfri-
klad vypsat text néjakého z prvka [9]. Kromé primého prochazeni stromu je pak
napriklad mozné ziskat veskeré elementy s urc¢itym nazvem HTML tagu (HTML
tag urcuje, o jaky element se jednd - napriklad element s tagem <a> je odkaz, tag <b>
zase znaci tucné psany text) ve stromé, nebo treba najit prvky jen s uré¢itym HTML
atributem (specifikuje néjakou podrobnost k HTML prvku, napriklad pro element
<a> je Casto pouzivan atribut href specifikujici URL adresu, na kterou pri kliknuti
prohlize¢ prejde).

Octoparse® je software umoznujici web scraping bez nutnosti psani kédu, uziva-
tel nastavi parametry sbéru rovnou v grafickém uzivatelském prostredi. Navic jsou
stranky béhem sbéru dat doopravdy nacitany, takze stejné jako v Seleniu je vyko-
navan veskery JavaScriptovy kdd, coz umoznuje web scraping i na strankach s dy-
namicky generovanym obsahem. Ackoliv mtze byt Octoparse vhodnym resenim
pro mensi projekty, pro robustnéjsi feseni je vhodnéjsi spise pouziti néjaké knihovny,
které typicky nabizeji vétsi kontrolu nad celym web scrapingem.

Document Object Model (DOM) reprezentuje prvky webové stranky pomoci stromu.
Kazdy prvek stranky je znazornény jako uzel stromu, a pokud je do prvku na strance
vnoreny jiny element, je tento vnoreny element v DOM hierarchii potomkem tohoto
prvku.

<HTML>

/x

<HEAD=> <BODY=>

RN

<TITLE> <H1> <P> <P>

Document Header Paragraph 1 Paragraph 2
title

Obrazek 2.1: Priklad DOM stromu, prevzato z [10]

3Dostupné z URL https://www.octoparse.com/.
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2.4 Vyuziti CSS selektori

Napriklad pokud <body> element na strance obsahuje prvek <p>, bude v DOM
hrana mezi <body> a <p> znazornujici, ze <body> je predkem elementu <p>. S DOM
reprezentaci pak dokaze pracovat napriklad JavaScript na webové strance, nebo
praveé knihovna Selenium.

2.4 \Vyuziti CSS selektoru

S vyuzitim CSS selektoru je mozné identifikovat prvek nebo skupinu prvki na stran-
ce. Casto je naptiklad pouzivan CSS selektor identifikujici prvek pomoci ID, které
muze byt prifazeno maximalné jednomu prvku, nebo pomoci tridy, ktera miaze byt
pridélena vice prvkiim najednou. Existuje ale mnoho dal$ich zptsobd, jak identi-
fikovat prvek, navic je mozné selektory kombinovat. Zkusime se nyni podivat, jak
najit CSS selektor urcitého elementu. Otevieme ve webovém prohlizeci stranku
https://www.sazka.cz/loterie/kameny/sazky-a-vysledky a na prvek, ktery
nas zajima (napf. tlacitko VSADIT ONLINE), klikneme pravym tla¢itkem mysi, poté
zvolime Prozkoumat.

ix [o Elements Console Recorder 8 Sources  Network > @30 A62 m34

<!DOCTYPE html>
<html lang="cs" class="webp” style="--vhl@@: 787px;">
P thead id="head"> = </head>
¥ <body class="transparent-header header--small unauthenticated narrow-container mwc-b
randing”> | flex
P cdiv id="loader" > </div>
P <div data-vue="shared/components/sticker-wrapper" data-v-app> - </div>
P cheader class="header active parallax transparent small dark" id="header”> =
</header>»
¥ <main>
¥ <div class="quick-lottery-header kameny”>
¥ ¢div class="bs-container ">
P ¢div class="quick-lottery-header _img-container”>m </div>
¥ ¢div class="bs-row">» flex
¥ <div class="c c-md-12 mx-auto position-static”>»
¥ <div class="bs-row align-items-end wrapper”> flex
¥ ¢div class="c-12 c-sm2">»
P ediv class="heading”» =« < /div>
P <hl class="prize">» s </hl>
¥ <div class="grouped”>» | flex
P <h2> o </h2>
¥ <div class="btns">» | flex
¥ <a data-a-action="show.products™ data-a-show-game="kameny" data-a-
show-button="VSADIT ONLINE™ class="button button--primary bet-onli
ne" data-test="bet" id="online-bet"™ href="vsadit-si-online?betting
Mode=mainProductPage"> | flex

: ibefore
e <span class="button__inner"»Vsadit online</span> == 28

Obrazek 2.2: Prochazeni zdrojového kdédu loterie Kameny
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2. Metody ziskdvdni dat z internetu

Otevrou se Nastroje pro vyvojare a vidime zdrojovy kéd stranky s vyznace-
nym elementem, na ktery jsme klikli pravym tlac¢itkem. Vidime, ze prvek je re-
prezentovany jako element span a ma nastavenou tridu (class) na button__inner,
ale nema nastavené zadné ID, které by ho jednozna¢né definovalo. Prepneme se
nyni v Nastrojich pro vyvojare na kartu Console a pokusime se zjistit, zda prvek
s touto tfidou je na strance jen jeden, nebo je nutné CSS selektor vice specifiko-
vat. Karta Console umoznuje zapis JavaScriptového kodu, ktery se nasledné vykona.
Pokud chceme najit vSechny prvky s urcitym CSS selektorem, je mozné vyuzit
funkci document . querySelectorAll (cssSelector). Pro prvek s ID tlacitko
je pak CSS selektor definovany jako #tlacitko, s tfidou specialni napriklad .specialni,
vsechny prvky span maji CSS selektor jednoduse span. CSS selektory je mozné
kombinovat, pokud se zajimame o vS§echny prvky s tagem span a tridou specialni,
CSS selektorem bude span.specialni, pokud bychom chtéli vybrat vSechny prvky
s tridou specialni které jsou potomkem prvku s ID tlacitko, selektorem bude #tlacitko
.specialni. CSS selektory umoznuji mnoho dalsich zptsobu identifikace prvkd, ale
pro ucel demonstrace sta¢i vyse zminéné moznosti. My tedy vykoname nésledujici
kéd:

document.querySelectorAll(”.button__inner™)

¥ Nodelist(2) [span.button inner, span.button__inner] 1
P @: span.button__inner
» 1: span.button__inner
length: 2
4 : Nodelist

Obrazek 2.3: Ziskani vsech prvki s urc¢itym CSS selektorem

Jak je vidét, na strance existuji dva odpovidajici prvky. Nicméné je mozné vyuzit
slozitéjsich CSS selektord, aby byl nas vybér jednoznaény. Z obrazku 2.2 je vidét, ze
prvek, o ktery se zajimame, je vnoreny do prvku s atributem id="online-bet". Jelikoz
ID je jedine¢né na celé strance, je mozné nas prvek definovat pomoci selektoru
#online-bet .button__inner, vybirame tedy pouze takové prvky s tridou button__inner,
které jsou potomky prvku s ID #online-bet. Po této modifikaci dostaneme pomoci
funkce document .querySelectorAll jen prvek, o ktery jsme se zajimali.
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Metodologie

3.1 Dostupnost dat u vybranych loterii

Tato bakalarska prace se zaméruje na sbér dat z nasledujicich loterii, provozovanych
spole¢nosti Sazka a. s.: Kameny, Kasicka, Keno a Rychlé kacky. Ackoliv jsou zmi-
néné loterie zfizeny stejnou spolecnosti, uzivatelské prostredi, kde jsou pristupné
vysledky, se mezi hrami lisi. Obsah stranek je generovan dynamicky, prepinani mezi
dostupnymi daty vyzaduje vétsinou slozitéj$i manipulace se strankou. Dale jsou
do vybéru zarazeny nasledujici loterie spolecnosti Fortuna Game: Lucky Six Online,
Lucky X, Next 6, Lucky Six Pobocka. Pro tyto loterie je vSak uzivatelské prostredi
témeér totozné a sbér probiha pro vSechny hry stejnym zptsobem.

Na strankach loterii jsou dostupna historicka data, ovsem nikoliv veskera. Na-
priklad loterie Keno umoznuje zobrazeni vysledkt losovani za poslednich 365 dni.
Kameny a Keno jsou losovany kazdych 5 minut, Kasicka dvakrat za den a Rychlé
kacky kazdou minutu.

Nicméné, jak nyni dokazeme, pro vsechny tyto loterie existuje API. Spole¢nost
Sazka ani spole¢nost Fortuna Game jeho presnou implementaci nezverejnila, ale je
mozné jialespon ¢astecné odvodit, pokud ve zvoleném prohlizeci otevieme Nastroje
pro vyvojare a zvolime zalozku Network. Pak staci nacist stranku s loterii a pozoro-
vat, jaké pozadavky jsou posilany na server pri prochdzeni vysledki loterie. Napri-
klad na strance https://www.sazka.cz/loterie/vsechno-nebo-nic/vysledky
si mizeme vSimnout, Ze se odesle pozadavek v nasledujicim tvaru:

Name X Headers Payload Preview Response Initistor Timing Cookies

[2 tr/71d=18957153406636698¢V... v General -
i ?t0=2024-03- E
1) G = R BT Request URL: https://www.sazka.cz/api/draw-info/draws/quick-lottery/vsechno-nebo-nic/results?to=2024-03-13T
D collect 07:55:59
0O collect Request Method: GET
03 sapi.aspx?em=TICKERSAFI=12..  Status Code: @ 200 0K
0O collect Remote Address: 13.107.246.45:443
Referrer Policy: strict-origin-when-cross-origin

Obrazek 3.1: Ukazka GET pozadavku v loterii Vsechno nebo nic
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3. Metodologie

Diky tomuto postupu jsme ziskali URL adresu API a zjistili jsme, Ze je umoznén
pristup pomoci metody GET s parametrem to, ktery zifejmé znaci, jakym dnem
a casem maji byt vysledky omezeny (napt. vysledky starsi nez 13. 3. 2024, 7:55:59).

Pokud prepneme na zalozku Payload, zobrazi se prehledné parametry dotazu.
Tato funkcionalita je uzite¢na zejména pro loterie, které ziskavaji data metodou
POST, jelikoz posilané data nejsou primo soucéasti URL adresy. Pro loterii Kameny
se zobrazi néco podobného:

Mame XA Headers Payload Preview Response

i results vRequest Payload view source

¥ {day: "2024-03-13T02:00:80", page: 3}

day: "2824-83-13TB0:86:00"

Obrazek 3.2: Ukazka POST pozadavku v loterii Kameny

Vidime, ze data z jednoho dne jsou rozdélena po strankach, které mtizeme po-
stupné navysovat a sebrat tak v§echna dostupna data za urcity den.

Obdobnym zptisobem mizeme postupovat u vSech loterii a zkoumat, jak vypada
pozadavek na API. Pokud zkusime ménit parametry volani a vytvaret vlastni dotazy,
zjistime, Ze pomoci API je navic u nékterych loterii mozné ziskat starsi data nez
pres webové rozhrani, které je omezeno napriklad na 365 minulych dni.

Grafické uzivatelské rozhrani (GUI) stranky se mize ¢asem ménit, coz by pti po-
uziti web crawleru znamenalo nutnost zménit konfiguraci, pomoci které se budou
data stahovat. Na druhou stranu, zména API je mnohem mén¢ pravdépodobna.

Vysledky této loterie jsou dostupné na strance https://www.sazka.cz/loterie
/rychle-kacky/vysledky. Data jsou zobrazena v tabulce, pfi kliknuti na tlacitko
NACIST DALSI ptibudou do tabulky starsi data, ptivodni tam ale ztistanou také.
API pouziva HTTP metodu GET s adresou ve tvaru https://www.sazka.cz/api/draw-
info/draws/quick-lottery/rychle-kacky/results?to=<rok>-<mésic>-<den>T<hodina>
:<minuta>:<sekunda>. Server jako odpovéd na pozadavek vraci JSON pole s jednot-
livymi vysledky losovani v tomto tvaru (priklad):

[
"drawId":3014269,

"drawDate":"13. 3. 2024",
"drawTime":"15:36",
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3.1.2. Loterie Kameny a Keno

"utcDrawDate":null,

"localDrawDate":"2024-03-13T15:36:00",

"results":[49,61,50,8,47,46,51,30,42,52,21,29]
1,

Ackoliv je API nedokumentovana, je mozné ze ziskanych vysledka odvodit vy-
znam jednotlivych JSON vlastnosti:

JSON vlastnost vyznam

drawId Jedinec¢ny identifikator slosovani.

drawDate Datum losovani.

drawTime Cas losovani s presnosti na minuty.

utcDrawDate Pro libovolné datum a cas je vzdy poskytnuto

pouze null, zfejmé tedy nebylo nutné tuto funk-
cionalitu implementovat.

localDrawDate Datum a cas losovani, tentokrat je ale poskytnut
cas s presnosti na sekundy.

results Pole cisel, kterd byla vylosovana.

Tabulka 3.1: Vyznam dat ziskanych z API loterie Rychlé kacky

Vysledky loterii Kameny a Keno jsou zobrazeny s témér identickym grafickym uzi-
vatelskym rozhranim, pricemz zobrazeni vysledki vyzaduje totozné kroky. Data
jsou dostupna na adrese https://www.sazka.cz/loterie/kameny/sazky-a-vys
ledky, respektive https://www.sazka.cz/loterie/keno/sazky-a-vysledky.
Pro zobrazeni tabulky s posledné losovanymi ¢isly je nutné kliknout na tlacitko
MINULE VYSLEDKY. Pro zobrazeni starsich dat béhem urcitého dne (ve vychozim
nastaveni se jedna o den, ve kterém si vysledky zobrazujete) je mozné kliknout na tla-
¢itko Sipky doprava, zobrazené pod tabulkou. Pokud jiz starsi zaznamy z uréeného
dne neexistuji, tlacitko sipky zmizi. Pro prepnuti mezi jednotlivymi dny je mozné
pouzit nabidku dnt vpravo nad tabulkou. Jelikoz je stranka generovana dynamicky
areaguje na pohyby kurzoru nad urcitymi prvky, implementace prepnuti na jiny den
pomoci web crawleru by nebyla trividlni, vyzadovala by simulaci pohybu kurzoru.
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3. Metodologie

Jak jiz bylo uvedeno vyse, loterie Kameny pouziva k pristupu k API metodu
POST. Stejné tak loterie Keno, obé tyto API vyzaduji stejné parametry a vraci stejné
formatovana data. URL adresy API jsou nasledujici: https://www.sazka.cz/api/d
raw-info/draws/kameny/results pro Kameny a pro Keno se pouzivd URL adresa
https://www.sazka.cz/api/draw-info/draws/keno/results. Jak je uvedeno
v podkapitole 3.1, pri volani API se predavaji 2 parametry, day a page. Vracena data
maji pak tento format:

{

"results ’:

[

’combinations ’: --=7,
’drawDate’: ’15. 12. 20237,
’drawId’: 1384988,

’drawTime’: ’23:56°,
’localDrawDate ’: null,
"number ’: 24,

"results’: [5, 1, 3, 3, 6, 6],
’utcDrawDate ’: null

},

1
’totalPages ’: 29

Vidime, ze data jsou nyni vracena ve vlastnosti results JSON objektu, ktery zis-
kame jako odpovéd na volani API. Kromé vysledku je vracena jesté vlastnost to-
talPages, jejiz hodnota urcuje pocet stranek s daty dostupnych pro urcity den (viz
podkapitola 3.1). Vysledky losovani maji stejné vlastnosti jako u loterie Rychlé kacky,
kromé téchto zmén:

JSON vlastnost vyznam

combinations Pojmenovéani kombinace vylosovanych ¢isel. Na-
priklad pro vysledek [5, 1, 1, 6, 6, 5] bude kom-
binace "Tti dvojice', pro [6, 6, 6, 5, 6, 5] "Ctve-
fice"apod. Pokud neni vylosovana zadna specialni
kombinace, bude hodnota vlastnosti combinations

localDrawDate Pro obé¢ loterie je pokazdé vraceno pouze null.

(tabulka pokracuje na dalsi strance)
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3.1.3. Loterie Kasicka

Tabulka 3.2 (pokracovdni z predchozi stranky)

JSON vlastnost vyznam

number Pouze pro loterii Kameny, pro loterii Keno neni
vlastnost number vracena. Urcuje soucet vylosova-
nych ¢isel z vlastnosti results, na ktery je mozné
vsadit.

Tabulka 3.2: Vyznam dat ziskanych z API loterii Kameny a
Keno

Loterie Kasi¢ka je dostupnd na strance https://www.sazka.cz/loterie/kasic
ka/sazky-a-vysledky. Po kliknuti na odkaz STAHNOUT VYHERNI LISTINU se
zobrazi vysledky za posledni tyden. Data za cely tyden jsou zobrazena v jedné ta-
bulce na strance. Kasi¢ka nepodporuje primy prechod mezi tydny, nicméné je mozné
system/vyherka?year=<rok>&week=<tyden>&game=kasicka a je tedy mozné pro-
chazet vSechny tydny ve vsech dostupnych letech.

Pokud otevreme v prohlizeci Nastroje pro vyvojare a pokusime se pro Kasicku
najit URL adresu AP], zjistime, zZe zadny sitovy pozadavek neni posilan, ale data
jsou ze serveru vracena rovnou jako soucast stranky, na které jsou poté vykreslena.
Experimentalné jsem vsak ovéril, ze pokud v URL adrese API pro loterii Rychlé
kacky zménime retézec rychle-kacky za kasicka, pouzijeme tedy pro API URL adresu
ve tvaru https://www.sazka.cz/api/draw-info/draws/quick-lottery/kasicka/results?
to=<rok>-<mésic>-<den>T<hodina>:<minuta>:<sekunda>, dostaneme vysledky z lo-
terie Kasicka, které maji navic stejny format jako vysledky Rychlych kacek.

Vysledky rychlych loterii provozovanych spolecnosti Fortuna Game jsou dostupné
na strance https://www.ifortuna.cz/cms/loterie/vysledky-rychlych-1
oterii. Pokud vsak otevieme Nastroje pro vyvojare a prochazime zdrojovy kod
stranky, vSimneme si, Ze samotné vysledky jsou zobrazeny na strance pomoci prvku
<iframe>, ktery slouzi pro vykreslovani obsahu z jiné URL adresy pfimo na stranku.
URL adresa, ze které jsou vysledky vykreslovany a kterou bude vyhodnéjsi pouzit
pro web scraping, je nasledujici: https://feg-virt-webshellroc.ifortuna.cz/.
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3. Metodologie

V hornim menu je mozné vybrat jednu ze zminénych loterii, tedy Lucky Six Online,
Lucky X, Next 6 nebo Lucky Six Pobocka. Déle je v nabidce mozné vybrat, z jakého
dne maji byt zobrazeny vysledky a z jakého casového rozmezi (ve ¢tyrhodinovych
intervalech). Pokud se podivame opét do zalozky Network v Nastrojich pro vyvojare,
vsimneme si, Ze je opét pouzivano API pro vsechny tyto loterie. Dotaz na server je
poslan pomoci metody GET a URL adresa mé napriklad tento tvar: https://we
bshelloa.ifortuna.cz/api/results?gameType=1000&startDateTime=202
4-04-21T10:00:00.000Z&endDateTime=2024-04-21T14:00:00.000Z. Jednotlivé
hry jsou identifikovany pomoci parametru gameType nasledujicim zpisobem.

loterie hodnota parametru gameType
Lucky Six Online 1000
Lucky X 1001
Next 6 1002
Lucky Six Pobocka 1010

Tabulka 3.3: Hodnota parametru gameType pro jednotlivé lote-
rie

Parametry startDateTime a endDateTime omezuji, z jakého data a ¢asu maji byt

vraceny vysledky losovani. Server vrati jako odpovéd JSON pole v néasledujicim
tvaru.

[
{
"eventId":579787,
"eventIdToday":102,
"startDateTime":"2024-04-21T10:01:03Z2",
"result":
[
41,5,4,35,2,15,30,47,31,33,19,40,
20,39,17,9,45,36,32,37,21,14,11,
29,8,34,16,22,27,44,42,38,24,13,6
]
s
]

Nicméné pro nedavné slosovani vraci API ve vlastnosti result hodnotu null.
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3.2, Pozadavky na web crawler pro vybrané loterie

Z predchozi sekce vyplyva, ze pokud bychom chtéli vytvorit web crawler, ktery
by byl schopny sbirat data z urcenych loterii, musi kromé prochazeni webu a kli-
kani na tlacitka nebo odkazy umét také simulovat pohyb kurzoru, nebo umoznit
nacitat stranku s modifikovanymi URL parametry, abychom byli schopni prochézet
jednotlivé sazkové tydny u loterie Kasicka.

Web crawler by mél umoznit jednoduse ménit zpisob, jakym jsou data z jednot-
livych loterii sbirana pro pripad, Ze by se zménila forma reprezentace dat na strance.
Také by mél umoznit v pripadé potreby pridani dalsich loterii. Bylo by nepraktické,
kdyby zpusob, jakym se maji sbirat data, byl popsan primo v kédu programu a uzi-
vatel musel v pripadé jakékoliv zmény ménit zdrojovy kéd. Z toho divodu by se
hodilo dat uzivateli moznost ridit ziskavani naptiklad pomoci konfiguracniho sou-
boru, ktery bude moci modifikovat.

Je dtlezité, aby web crawler néjakym zpusobem umoznil ¢ekani na nacéteni
stranky a cekani, nez se na strance nactou data. Vystup by mél byt zapsan ve strojové
dobre ¢itelném formatu do vystupnich soubord, napriklad ve formatu CSV.

Musi byt umoznény web scraping pouze novych dat, ktery se zastavi, jakmile by
program m¢l zacit sbirat stara data, diky ¢emuz bude mozné implementovat sbér
dat v realném case. Také, jelikoz loterie Rychlé kacky pridava nova data na konec
tabulky sjiz na¢tenymi daty, musi web crawler umoznit nacitat jen data nové pridana
na stranku, ne vzdy nacitat vSechna data na strance.

Pristup k API mize byt omezeny z vice divodd. Jednak by se mohlo stat, ze bude
API neustalymi pozadavky zahlceno a nedokaze obslouzit regulérni uzivatele, ale vy-
tvoreni urcitych limitf na strané¢ serveru miize byt také opodstatnéno tim, aby bylo
obtizné ziskat vSechna potencialné dostupna interni data. Néktera API vyzaduji pro
pristup vygenerovani specialniho klice, ktery je pak predavan jako parametr volani
a mohou omezit pocet pristupt s timto klicem za casovou jednotku, nebo napriklad
dovolit neomezeny pristup k API jen po zaplaceni poplatku. Dal$i moznosti limitace
je omezeni pristupu na zakladé IP adresy, jak zminuje naptiklad [11].

AP], které jsou pouzivany v ndmi definovanych loteriich nevyzaduji generovani
klice. Na druhou stranu, jelikoz funkcionalita téchto API neni zdokumentovana,
neni jasné, jaky zptsob limitovani IP adresy (pokud vibec) je pouzivan, 1ze ovsem
predpokladat, ze né¢jaky ano. Pokud predpokladame, Ze je omezeny pristup k API
na zakladé IP adresy, neni mozné posilat sekvencné jeden pozadavek za druhym, ale
je nezbytné program mezi jednotlivymi sbéry dat uspat. Aby nedokazal pokrocilejsi
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software na strané serveru odhalit ani uspani na vzdy stejnou dobu, je idealni uspavat
program nebo vlakno na nahodné zvolenou dobu z definovaného intervalu, ¢imz
se eliminuje riziko odhaleni. Tato doba vSak nesmi byt prili§ kratka, aby server
pouzivanou API adresu nezakazal.

Pokud by presto doslo k zarazeni IP adresy pouzivané pro sbér dat na ¢cernou
listinu, je mozné vyuzit proxy IP adresu podporujici HTTP respektive HT'TPS poza-
davky a vydavat se za jiny stroj. Komunikace se serverem pak ale byva zdlouhavéjsi.
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Préace nejdrive uvazovala pouze implementaci web crawleru, pomoci kterého bu-
dou sesbirana vsechna dostupna data. Béhem poznavaci ¢asti vSak bylo nalezeno
nedokumentované API spolec¢nosti Sazka i spole¢nosti Fortuna Game a jelikoz ma
tento postup mnoho vyhod (viz kapitola 2) a naopak web scraping prinasel nové
problémy (viz déle), bylo po konzultacich domluveno vytvoreni programu, ktery
sbira data pomoci API. Nejen z divodu splnéni zadani prace, které pocita s vytvore-
nim web crawleru, ale také z dGvodu porovnani obou metod jsou nakonec soucasti
bakalarské prace dva programy a kazdy z nich pouziva jinou z téchto metod.

4.1 Web crawler

Z podkapitoly 3.2 vyplyva, ze je nezbytné umoznit slozitéjsi sbér dat, napr. i se
simulovanym pohybem kurzoru, navic umoznujici manipulaci s dynamicky gene-
rovanym obsahem stranek, jak je uvedeno vyse. Z toho dtivodu se jevi jako idealni
reSeni pouzit knihovnu Selenium, ktera vSemi témito funkcemi disponuje. Aby od-
padla starost o stahovani nového WebDriveru pro kazdou novou verzi prohlizece,
je vyuzivana knihovna WebDriverManager, coz implikuje pouziti Javy jako progra-
movaciho jazyka, jelikoz pravé pro tento jazyk je knihovna napsana. Aby bylo navic
jednoduché zménit verzi pouzitych knihoven, jako nastroj pro sestaveni projektu
byl zvoleny Gradle.

Ackoliv knihovna WebDriverManager zjednodusuje praci automatickym staho-
vanim ovladacu prohlizece, neni prilis spolehliva. Obcas je mozné vyresit problém
jednoduse tim, ze se knihovna aktualizuje na nejnovéjsi dostupnou verzi. Z toho
davodu je v souboru build.gradle, ktery ridi sestaveni projektu, uvedeno, ze ma byt
pri sestaveni pripojena nejnovejsi verze WebDriverManageru. To v$ak na druhou
stranu muze zpusobit pripadné komplikace, pokud by né¢jaka funkcionalita vyu-
zivana programem prestala byt v novéjsich verzich podporovana, nicméné tento
problém je mozné jednoduse vyresit zménou verze knihovny na starsi, ve které vse
funguje spravné. I pres aktualizaci knihovny se mohou objevit potize, v tom pripadé
se pravdépodobné objevi jejich mozné reseni na Github strance projektu v zélozce
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Issues (https://github.com/bonigarcia/webdrivermanager). Béhem prace
na bakalarské praci se napriklad prihodilo, zZe bylo nutné smazat do¢asné soubory
vygenerované WebDriverManagerem, aby vse fungovalo spravné.

Naopak Selenium je stabilni a neni nutné ménit jeho verzi, takze pouzivana
verze 4.1.2 by méla fungovat bez problémt. Pfipadna zména verze by opét mohla
zpusobit komplikace, ale je mozna.

Aby bylo mozné sbér dat prizpusobit potfebam uzivatele, bude se program ri-
dit konfigura¢nim souborem config.json, ze kterého si precte potrebné informace.
V souboru config.json jsou navic uvedeny konfiguraé¢ni soubory pro jednotlivé lote-
rie, ve kterych mize uzivatel zménit vychozi konfiguraci a nastavit néjaké detaily,
které mohou byt pro jednotlivé loterie odli$né. Timto zptisobem je mozné si chod
programu prizpusobit podle vlastnich pozadavki.

Uzivatelska prirucka, ktera popisuje mimo jiné mozné nastaveni konfigurace, je
dostupna v priloze A.

O nacitani konfigurace se stara trida ConfigManager. Kazda vlastnost konfigurace
je reprezentovand jako objekt tridy Property. Trida Property navic poskytuje sta-
tické metody, které ConfigManager pouziva pro jednodussi nac¢itani konfigurace.
Trida tedy napriklad umoznuje ziskat ze seznamu objektd typu Property, které
obsahuji jednotlivé hodnoty vlastnosti, pouze jednu tfidu, kde jsou jiz v§echny hod-
noty vlastnosti ovéreny a maji spravny datovy typ (Property definuje hodnotu vzdy
jednoduse jako retézec). Tato trida, uchovavajici informace o globalni konfiguraci
(konfigura¢nim souboru config.json) se jmenuje GlobalProperties, zatimco trida,
ktera uchovava informace o jednotlivych loteriich se nazyva SiteProperties.

Samotny web scraping je spustény pomoci tridy HTMLManager, ktera postupné
pro vSechny definované loterie pomoci objektu tfidy HTMLManipulator spusti
sbér dat. K tomu slouzi metoda start, kterd pro kazdou loterii nejdrive nacte
stranku, poté vykona akce definované v beforeActions a nasledné cyklicky sbira data,
pokud jesté néjaka existuji. Aby bylo mozné nacist spravné dalsi stranku, je nutné
jesté zavolat metodu htmlManipulator.endExecuting (). Po dokonceni sbéru
ze vsech loterii je tieba jesté tento sbér korektné ukoncit.

HTMLManipulator se ridi konfiguraci konkrétni loterie, pricemz tato konfigu-
race je mu predana jako parametr metody prepareSite. Trida umoznuje napti-
klad provadét uzivatelem definované operace pred sbérem dat a mezi jednotlivymi
sbéry. HTMLManipulator zaroven primo manipuluje s ovlada¢em prohlizece, ktery
ve svém konstruktoru inicializuje (jedna se bud o ovlada¢ pro Chrome, nebo Edge).
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4.1.3. StaleElementReferenceException

Béhem této inicializace je na chybovy vystup vypisovano velké mnozstvi nepotreb-
nych debugovacich informaci, kterych se program zbavi presmérovanim chybového
vystupu do doc¢asného souboru, pri¢emz po inicializaci ovladace je chybovy vystup
opét obnoven a docasny soubor vymazan. Nekteré dalsi vypisy vytvarené Seleniem
jsou vypnuty v tridé Main. Jelikoz jsou v tomto pripadé pouzity logovaci knihovny
Javy, je mozné vypisy vypnout timto jednoduchym zptsobem:

java.util.logging.Logger.getlLogger ("org.openga.selenium")
.setlLevel (Level.OFF);

Vyjimka StaleElementReferenceException nastane, pokud méame ulozenou
referenci na prvek na strance, pak bude stranka znovu nactena nebo bude zménény
DOM stranky (napriklad bude pridan novy prvek) a poté se pokusime pristoupit
k nasemu prvku (vykonat s nim néjakou operaci). A¢koliv program neuchovava refe-
rence na zadné prvky dlouhodob¢, mtize se presto teoreticky stat, ze DOM stranky
bude dynamicky zménén zrovna ve chvili, kdy budou prochazeny jednotivé za-
znamy a vyjimka StaleElementReferenceExceptionbude Seleniem vyhozena.
Program si v takovém pripadé dokaze poradit tim, Ze zacne cely sbér pro urcitou
loterii Gplné od zacatku, maximalné vsak trikrat. Pokud bude i po tomto tfetim po-
kusu znovu vyhozena vyjimka StaleElementReferenceException, rozhodne
se radsi sbér ukoncit, jelikoz ziejmé uzivatel zadal spatnou konfiguraci, ktera tyto
problémy zptlisobuje, a program by tak mohl neustale za¢inat od uplného zacatku.

O vypis dat se staré trida Logger. Kromé vypisu do souboru je mozné data zapisovat
také na konzoli. Navic konfigurace dovoluje definovat, kam bude vypsan chybovy
vystup. O samotny vypis dat na vystup se stard metoda logOut. Jelikoz mize byt
sbér dat prerusen vyjimkou StaleElementReferenceException (viz podkapi-
tola 4.1.3), v takovém pripadé by probihal sbér znovu, je nutné odfiltrovat data, ktera
jiz jednou byla zapsana. Z toho davodu je jednim z atributt tridy Logger atribut
outRows typu HashSet<String>, do kterého jsou ukladany vsechny zazname-
nané hodnoty. Pokud je pravé zapisovany zaznam v tomto HashSetu, zapisovat
se jiz nebude. HashSet je pouzit z toho diivodu, Ze operace nad nim je mozné pro-
vadét v case O(1). Mezi dalsi dalezité metody patti logErr pro vypis na chybovy
vystup a closeLogger, ktera zavre pripadné soubory pro vypis dat a chybovy vypis,
pokud jsou pouzivany. Logger dale napriklad pocita, kolik zdznami bylo zapsano,
coz je vhodné, pokud je v konfiguraci nastavena vlastnost maxData, ktera omezuje
pocet ziskanych dat.
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Trida ExternalDataManager uklada do souboru.program_data.txt informace o po-
slednim zdznamu pro jednotlivé loterie, diky ¢emuz je mozné sbér dat automa-
ticky ukoncit v moment¢, kdy web crawler narazi na jednou jiz ziskana data. To je
vhodné pro opakovany web scraping v realném case. Do souboru .program_data.txt
je dale ukladdna hodnota proménné i pro jednotlivé loterie (proménné jsou po-
psany dale v textu). Mezi dulezité metody, které tfida ExternalDataManager
poskytuje, patfi zejména metoda read pro c¢teni téchto metadat a write pro za-
pis. Metoda incrementAndGetI pro urcitou loterii zvysi proménnou i a vrati jeji
novou hodnotu. Metoda addLastRecord pak napriklad ulozi informaci o tom,
jakym zadznamem ma pristi sbér skoncit, 1ineIsBreakPoint dokaze urcit, zda-
li zdznam, ktery je pravé zpracovavany, neni pravé zaznamem, ktery jiz byl mi-
nule zaznamenan jako prvni (program ma v takovém pripadé skoncit). Pro snazsi
manipulaci s daty definuje trida ExternalDataManager dv¢ statické podtridy
SiteIndexInfoalastRecordInfo, které vsak slouzi pouze jako prepravky (pre-
pravka je datova struktura slouzici k seskupeni vice hodnot do jednoho objektu).

Vlastnost sysout konfigura¢niho souboru urcuje, kam budou zapsana data ziskana
web scrapingem, zatimco syserr, jaky bude pouzit chybovy vystup. V obou téchto
vlastnostech je mozné pouzit proménné, které umozni generovani prehlednéjsich
nazvu vystupnich programu. Napriklad proménna i je pti kazdém spusténi sbéru
dat pro konkrétni loterii zvysena o 1, coz umoznuje pojmenovavat vystupni soubory
napriklad postupné Lcsv, 2.csv, ... Nebo je diky proménnym mozné pojmenovavat
vystupni soubory podle dne, kdy byl sbér dat spustény. Vice informaci o promén-
nych je dostupnych v priloze prace. O praci s proménnymi se stara zejména trida
Variables. Jeji staticka metoda initialize je vyuzivana béhem spusténi pro-
gramu a nastavi datum a ¢as, kdy byl program spustény (muize byt opozdéno v radu
zlomki sekundy). Dalsi statickd metoda, replaceWithVariables pak umoznuje
v retézci zadaném jako hodnotu jedné z téchto vlastnosti nahradit vSechny pro-
ménné jejich hodnotou. Jelikoz znak § ma v pouzivané metodé replace specidlni
vyznam, je to totiz specialni znak znacici konec retézce, je nutné prevést kazdy §
na né¢jaky jiny specialni znak. Ve vytvoreném programu je k tomuto tcelu vyuzivan
znak €.

Predstavme si loterii, ve které se objevi nova data po kliknuti na tlacitko dalsi a stara
data zmizi. Zaroven si predstavme, ze timto zpisobem je mozné ziskat informace
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o vsech losovanich, neni tedy nutné napriklad prepinat mezi riznymi dny, vzdy
staci pouze kliknout na dané tlacitko. V tomto pripadé bude konfigurace celkem
jednoducha - uzivatel jen urci, Ze mezi jednotlivymi sbéry dat je nutné kliknout
na tlac¢itko dalsi. Nicméné po né¢jaké dobé program bud klikne na tlacitko dalsi, zjisti,
Ze jiz nejsou zobrazena zadna data, a sim ukonci sbér dat, nebo se tlacitko dalsi vi-
bec nezobrazi. V takovém pripadé bude vyhozena vyjimka, kterou program odchyti,
a iv této alternativé urci, ze by mél skoncit. To tedy znamen4, ze program sam au-
tomaticky skonci, pokud jiz nejsou zobrazena zadna data. V urcitych pripadech by
ale bylo uzite¢né na vyhozeni vyjimky reagovat a néjakym zptisobem tuto udalost
obslouzit. Napfiklad u loterie Keno, kde je mozné se v ramci jednoho dne posouvat
pomoci tlacitka s sipkou doprava, ale pak Sipka zmizi a je nutné prepnout na dalsi
den. Pravé zde by se prepnuti na jiny den mohlo odehravat jako obsluha vyjimky,
ktera je vyhozena, pokud se program pokusi kliknout na neexistujici tlacitko. Pro-
gram umoznuje reakci na tyto vyjimky tim, ze akce, ktera maze vyhodit vyjimku je
uzavrena mezi akce try start a try end a reakce na vyhozeni vyjimky nasleduje mezi
akcemi catch start a catch end (viz priloha A).

Jednim ze zasadnich problému pfi sbéru dat je urdit, jak dlouho ma program ce-
kat, nez budou data na strance zobrazena. Cekani na nacitini stranky je celkem
jednoduché, Selenium umoznuje nasledujici zapis.

driver.get Chref);

new WebDriverWait (driver, Const.PAGE_LOAD_TIMEOUT)
.until (ExpectedConditions.urlToBe Chref));

Timto zptisobem program vzdy automaticky ¢ek4, nez bude stranka nactena. Kon-
stanta Const . PAGE_LOAD_TIMEOUT specifikuje, po jakém timeoutu ma Selenium
nacitani vzdat (naptiklad pro pripad nedostupnosti sitového spojeni). Pti jednot-
livych prechodech mezi daty je jiz situace komplikovanéjsi. Selenium sice nabizi
moznost ¢ekat na zobrazeni urc¢itého prvku, jenze by mohl nastat problém s nale-
zenim CSS selektoru, ktery bude tento prvek jednozna¢né identifikovat. Cekame
na nacteni vSech dat, ale pfitom nemusime nutné védét, kolik jich bude a jaky CSS
selektor bude mozné pouzit pro identifikaci posledniho na¢teného prvku. Nejlepsim
resenim se tedy zda pouzit ¢ekani po stanovenou dobu, kterou urci uzivatel. Acko-
liv i tuto funkcionalitu poskytuje Selenium, jako nejstabilnéjsi a nejlépe pouzitelné
reSeni v programu bylo zvoleno jednoduché uspani celého vlakna.

Nékteré funkce, které poskytuje Selenium, se nechovaji tipln¢ idealné. Napriklad
pokud pouzijeme knihovni funkci Selenia pro kliknuti na element, v pripadé, ze
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sice element na strance je, ale neni momentalné¢ vidét na obrazovce, bude vyhozena
vyjimka. To by bylo velmi neprijemné, vzhledem k tomu, Ze program miize otevrit
prohlize¢ v okné s riznou velikosti - vlastné by se mohl chovat pokazdé jinak. Pravé
k vyreseni tohoto problému mizeme vyuzit pokrocilejsi funkcionalitu, kterou Se-
lenium nabizi, a to vykonavani JavaScriptového kédu na zobrazené strance. Kdd,
ktery simuluje kliknuti na element na strance, at jiz je pravé zobrazeny na obrazovce
nebo mimo obrazovku, pak vypada takto:

((JavascriptExecutor) driver).executeScript(String. format (
document . querySelector(’%s’).click();", cssSelector));

V kédu vidime funkci document . querySelector, ktera se chova podobné jako
drive zminénd funkce document . querySelectorAll, jen s tim rozdilem, Ze vraci
pravé jeden prvek odpovidajici danému CSS selektoru, pripadné null, pokud takovy
prvek neexistuje. Pokud by funkce document .querySelector vratila pro uziva-
telem specifikovany CSS selektor null, nasledné pristoupeni k metodé¢ click vyvola
v JavaScriptu chybu TypeError a Selenium si s tim poradi vyhozenim vyjimky
JavascriptException, na kterou muze uzivatel pravé napriklad reagovat, po-
kud je vykonavany kéd v bloku try. Pokud tomu tak neni, sbér dat skon¢i.

Aby program sbiral data v redlném case, je treba pri spusténi zadat parametr re-
altime. Program pak vzdy vykona jeden sbér pro vSechny loterie a na uzivatelem
definovanou dobu se uspi. Po probuzeni bude znovu spustén sbér postupné u vsech
loterii a takto program postupuje cyklicky donekonec¢na, dokud neni ukoncen. Je
tedy mozné napriklad nastavit, aby se kazdych 6 hodin stdhla veskera nové do-
stupna data, pokud uzivateli nevadi, Ze program bude celou dobu spustény. O sbér
dat v redlném case se stara trida RealTimeMain a jeji metoda main, ktera je za-
volana z hlavni tridy Main pri spusténi s odpovidajicim parametrem. V metodé
main tfidy RealTimeMain je nacten vstup od uzivatele odpovidajici poctu mili-
sekund, které ma program spéat mezi jednotlivymi sbéry, nasledné pouze v cyklu
vola Main.main(new String[]{}); aspi.

Pokud jsou pri nacitani novych dat na strance stale ponechana i starsi, jiz nactena
data (napriklad loterie Rychlé kacky), program by sice mohl postupovat jako v jinych
pripadech, pri¢emz by jiz zapsané vysledky byly odfiltrovany pomoci HashSetu
popsaném v podkapitole 4.1.4, nicméné béhem testovani jsem zjistil, ze takovy pri-
stup zpusobuje zasadni zpomaleni programu, zv1asté kdyz jiz je na strance nacteno
vétsi mnozstvi dat. Z toho divodu je mozné sbér dat spoustét v rezimu incremental,
ktery stara data ignoruje. Data z tabulky jsou ziskavana nasledujicim zptisobem.
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toAdd = getElements(String.format ("%s tr:nth-of-type(%d) %s",
properties.getTargetTable(), i++, selector));

Zde nabyva selector hodnoty budto td nebo th v zavislosti na tom, zda jsou prave
sbirana data z hlavicky nebo téla tabulky. Pouzitim :nth-of-type CSS pseudotridy mi-
zeme vybrat pouze n-ty prvek se zminénym identifikatorem, tedy n-ty radek v uziva-
telem definované tabulce (ta je ziskdna volanim properties.getTargetTable()).
Pravé proménna i, kterd urcuje radek s daty, se sklada mimo jiné i z postupné se zvy-
$ujiciho inkrementu, pokud je spustén sbér dat v inkrementalnim rezimu. Diky
tomu pri dalsi iteraci, kdy budou opét prochazena nova data, jiz nebude i zac¢inat
na hodnoté 1 a v disledku budou nékteré zdznamy v tabulce vynechény.

Data o losovani, kterd jsou dostupna v tabulkach, nemusi pokazdé poskytovat kom-
pletni informace. Napriklad pro loterii Kameny by bylo vhodné ke kazdému za-
znamu ulozit i datum, ze kterého pochéazi. Ackoliv toto datum neni soucasti radky
s daty v tabulce, je na strance s loterii zobrazeno hned na dvou mistech. Program tedy
umoznuje pridavat do jednotlivych zaznam i obsahy jinych elementt na strance,
které nejsou primo soucasti cilené tabulky. Toho je mozné dosdhnout pomoci vlast-
nosti rowData. V konfiguraci je mozné napriklad zapsat:

"rowData": [
"content #datum",
"tableContent"
]

Diky tomu bude jesté pred samotnymi daty z tabulky (tableContent) vypsan na vystup
obsah elementu s ID datum.

Ziejmé nejzavaznéjsim problémem, ktery vSak nejde uplné odfiltrovat, je relativné
casta nefunkcnost knihovny WebDriverManager. Pokud pokus o inicializaci dri-
veru selze (bud se maze jednat o dfive zminénou chybu v knihovné WebDriverMa-
nager, nebo treba neméte nainstalovany zminény prohlize¢, pripadné je nainstalo-
vany do nestandardniho adresére), program na to sice upozorni chybovou zpravou
a ukondi svoji ¢innost, ale nic jiného s tim udélat nedokaze. Aby byl tento problém
alespon ¢aste¢né eliminovan, automaticky se ke kédu v dob¢ sestaveni pribaluje
nejnovéjsi dostupné verze knihovny WebDriverManager, pricemz se ocekava, ze
problémy predchozi verze byly s velkou pravdépodobnosti opraveny. Pokud pro-
blém pretrvava, je nutné navstivit Github stranku projektu https://github.c
om/bonigarcia/webdrivermanager a podivat se do zalozky Issues, jak jiz bylo
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zminéno drive. S velkou pravdépodobnosti stejnému problému s knihovnou celi
vice uzivateld a problém jiz bude nahlaseny i s pripadnym resenim.

Béhem prochazeni vysledki loterii provozovanych spolecnosti Fortuna Game se
obcas prihodi, Ze jsou sice zobrazena data od stanoveného okamziku, ale dale také
néjakd novejsi, ktera jiz program zapsal. Tento problém jsem zaznamenal pouze
pri pouzivani webového rozhrani, API zfejmé funguje spolehliveé. Nicméné, pomoci
odfiltrovani jiz jednou zaznamenanych dat, které je popsané v podkapitole 4.1.4, si
s touto chybou dokaze program poradit.

Béhem implementace bylo nezbytné rozlisit dva typy kliknuti: kliknuti na klasicky
prvek a kliknuti na odkaz. Vzhledem k tomu, ze kliknuti na odkaz vede ke zméné
URL adresy a zméné DOM reprezentace stranky, s ¢imz si ndsledné Selenium nedo-
kaze samo poradit, je nutné pri kazdém kliknuti detekovat, zda se nejedna o element
<a>, ktery v HTML reprezentuje odkaz, a pokud ano, najit jeho atribut href, ktery
tuto URL adresu obsahuje a odkaz nacist. Poté se vsak stavalo, ze ackoliv to nebyva
dobrym zvykem, na strance se objevovaly <a> elementy, jejichz cilem nebyl pre-
chod na jinou URL adresu. Aby bylo mozné takovym pripadim predejit, miizeme
do hodnoty vlastnosti, ktera urcuje element, na ktery bude kliknuto, pridat retézec
localURL. Tim bude zaruceno, ze ackoliv se jedna o element <a>, nebude nacitana
jina stranka, ale ma byt vykonano jen klasické kliknuti. Kéd pak vypada nasledovne.

if (getElements(cssSelector).get(0).getTagName ().equals("a")
&& l'action.split(" ")[1].equals("localURL")) {
href = getElements(cssSelector).get(0)
.getAttribute ("href");
driver.get (href);
new WebDriverWait (driver, Const.PAGE_LOAD_TIMEOUT)
.until (ExpectedConditions.urlToBe (href));
break; //cely kod je uvnitr switch(actionName)
}
((JavascriptExecutor) driver).executeScript(String. format (
"document .querySelector(’%s’).click(Q;",
cssSelector));

Na zminéném kédu je vidét, ze se getElements(cssSelector).get(0) vola
zdanlivé redundantné. Nicméné, pravé tento zpusob je idealni pro zamezeni vy-
jimky StaleElementReferenceException, nebot pokud bychom si ukladali pr-
vek a poté k nému pristupovali, mohlo by to zpisobovat popsané komplikace.
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4.1.16. Obecnost teseni

Program dale umoznuje napriklad simulaci pohybu kurzoru, kliknuti na miste,
kde se nachazi kurzor nebo napriklad presun na urcity prvek, ktery se momentéalné
nemusi nachazet na obrazovce. Tyto funkcionality bylo nezbytné implementovat,
aby crawler dokazal fungovat na nékterych dynamicky generovanych strankach.

Dale bylo nutné resit automatické snizovani URL parametra. Napriklad u lote-
rie Kasicka potfebujeme manipulovat se dvéma parametry, year a week. Mtizeme
tedy obecné z n parametrt vytvorit n-tici, v nasem pripadé (week, year), kde po-
radi v n-tici urcuje, v jakém poradi maji byt parametry snizovany (v nasem pripadé
nejdriv budeme postupné snizovat parametr week dokud se nedostaneme na mini-
malni hodnotu, tedy na prvni tyden v roce a pak snizime rok a tyden nastavime
na maximum). Kazdy prvek této n-tice pak mize mit minimalni hodnotu, maxi-
malni hodnotu a hodnotu, pri které ma program skoncit. Program ukonci sbér dat
pro ur¢itou loterii, pokud vSechny prvky n-tice nabyvaji pravé této hodnoty. Im-
plementace popsané funkcionality, ktera umoznuje praci s URL parametry, je také
soucasti tridy HTMLManipulator.

Ackoliv jsou vysledky losovani pro definované loterie dostupné v tabulkach, aby
byl program co nejobecné;jsi, je dobré definovat alternativni zptisob, pomoci kterého
by bylo mozné sbirat i data, ktera jsou zaznamenéna jinym zpusobem. Zatim byl po-
pisovan pouze pripad, kdy je jako jeden zdznam brana jedna radka tabulky, pricemz
jednotlivé bunky tabulky (<td> elementy) reprezentuji vzdy jednu informaci. Pro-
gram nicméné nabizi moznost, jak definovat sbér dat podobnym zpisobem i pro jiné
prvky nez tabulky pomoci vlastnosti targetRowltems. Nasledujici dva radky jsou pak

ekvivalentni:
"targetTable": "#table"
"targetRowItems": "#table tr[] td"

Hranaté zavorky za elementem tr naznacuji, Ze prochazime jednotlivé radky. Data
jsou dostupna v jednotlivych td elementech. Vzhledem k tomu, ze mohou byt pouzity
libovolné CSS selektory, nikoliv jen tr a td, je mozné sbirat data z témér libovolné
strukturované stranky. Implementace této funkcionality je pomérné jednoducha.
Zasadni je provedeni nasledujici operace, pak jiz mize sbér dat probihat obdobnym
zpusobem jako sbér dat z tabulky.

String regex = properties.getTargetRowItems ()
.replace("[]", ":nth-child(%d)");

Ackoliv hlavnim cilem byl sbér dat z uréenych loterii, snazil jsem se o co nejobecnéjsi
implementaci, aby bylo mozné pripadné sbér rozsirit o dalsi loterie. Program je
mozné vyuzit pro sbér dat z libovolnych stranek. Omezenim je pouze moznost
zapisu konfigurace, ktera pro nékteré stranky nemusi byt dostacujici (je nicméné
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vymyslena tak, aby umoznovala sbér na co mozna nejvétsim poctu stranek). Navic je
mozné vlastni potrebé prizpusobit verze knihoven Selenium i WebDriverManager,
které bude program pouzivat.

Jako programovaci jazyk, ve kterém byl tento program napsan, byl zvolen Python,
zejména kvili jednoduché manipulaci s daty v JSON formatu, ktera jsou vracena
jako odpovéd serveru na volani API. Navic ma Python jednoduchou syntaxi a vzhle-
dem k tomu, Ze je to interpretovany jazyk, je vysledny kéd snadno spustitelny na rtiz-
nych zarizenich.

Stejné jako u web crawleru, i tento program se bude ridit konfiguraci uzivatele
uvedenou v souboru config.json s moznosti dodefinovat konkrétni detaily jednotli-
vych loterii v samostatném konfiguracnim souboru.

Vzhledem k vlastnostem jazyka Python navic neni pouzit zZadny nastroj pro sesta-
veni projektu, jelikoz neni treba kompilovat zadné skripty a jedina pouzita zavislost,
tedy knihovna requests je definovana v souboru requirements.txt, pomoci kterého je
mozné tuto zavislost jednoduse nainstalovat.

O celé nacteni konfigura¢nich soubort se stard vyhradné skript config_manager.py.
Pomoci importovaného balicku json je nacteni dat ve formatu JSON mnohem jedno-
dussi nez u web crawleru psaném v Javé. Po nacteni konfigurace probiha kontrola na-
¢tenych hodnot. Jednou z nejdilezitéjsich funkci z tohoto skriptu je load_global _
config, ktera nacte informace z globalni konfigurace a nasledné se postara o nacteni
vsech lokalnich konfigura¢nich soubord, které byly v souboru config.json defino-
vany. Vlastnosti globalni konfigurace jsou nacitany do slovniku global_property
a vétsinu vlastnosti je mozné definovat v globalni konfiguraci s tim, ze lokéalni kon-
figurace muze hodnotu vlastnosti pouzit pro sbér dat, pripadné mtize hodnotu pre-
psat. K nacteni konfigurace jedné loterie pak slouzi funkce load_local_config.
Mezi dtlezité funkce patri napriklad jesté check_local_config, ktera kontro-
luje hodnoty nastavené v lokalni konfiguraci. Trida Params definovana ve skriptu
config_manager.py slouzi pouze jako prepravka, do které jsou ukladany parametry
volani API nactené z konfigurace.

Pristup k API resi skript api_accessor.py. Pristup je mozny realizovat pomoci HTTP
metody GET nebo POST. Pro kazdou loterii je v hlavnim skriptu main.py vytvoren
objekt tridy APTAccessor a je nad nim zavoldna metoda run, ktera spusti sbér dat.
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4.2.3 Vypis ziskanych dat

Skript main.py muze na zdkladé konfigurace spustit vice vlaken najednou, které
si rozdéli praci a budou k API pristupovat ve stejny cas. Aby byl synchronizovan
vypis informaci o sbéru na obrazovku (pokud jsou data zapisovana do soubort),
kazdé vlakno, které chce vypisovat na standardni vystup, musi zamknout spolecny
zamek pro vldkna (v proménné lock). Pro vypis aktudlniho stavu vsech vlaken
je nutné pristoupit k proménné thread_jobs, kam kazdé vlakno uklada pocet
pozadavkd, které uspésné odeslalo. Béhem pristupu k proménné thread_jobs je
samozriejme také nezbytné, aby byl uzamceny sdileny zamek. Kazdé vlakno se pak
stard o to, aby pri svém ukonceni z proménné thread_jobs informace o svém
stavu odstranilo. Informace o stavu sbéru jednotlivych vlaken jsou v pripadé zapisu
dat do souboru a zaroven vicevlaknového sbéru vypisovany timto zptisobem:

lock.acquire ()
s = "\r\t"
q=20
thread_jobs[config[’name’]] = accessed
for key in thread_jobs.keys():
s += f"{key}: {thread_jobs[key]l}{’, ’ \
if g < len(thread_jobs.keys()) - 1 else ’’}"
q += 1
print(s, end="")
lock.release ()

\r je speciélni znak (carriage return) a znaci, Ze se ma zacit zapisovat znovu
od zacatku radky. V duasledku tedy bude stary vystup ukazujici jiz nerelevantni
data pfemazan novym. Proménna accessed uchovava pocet pristupit k API, které
konkrétni vldkno uskutecnilo.

Samotna metoda run pak v cyklu vold metodu access_api, ktera se stara
pouze o pristup k API, ale run kromé volani access_api zarizuje napriklad také
zménu hodnot proménnych nebo riizné vypisy na obrazovku. Metoda access_api
posle na server pozadavek s uzivatelem definovanymi parametry a zavola nad ob-
jektem tridy OutputManager metodu write, pomoci které budou vracena data
zapsana. Dal$i metoda tridy APTAccessor, replace_variables, je pomocna me-
toda slouzici k nahrazeni proménnych v retézci za jejich hodnotu.

O vypis ziskanych dat do souboru nebo na konzoli se stara skript output_manager.py.
Ten definuje tfidu OutputManager, a kazda loterie tak resi pomoci objektu této
tridy zapisovani dat zvlast. Jelikoz se mtze nazev souboru, do kterého chceme zapi-
sovat, ménit (napt. pokud ma nazev souboru odpovidat datu, ve kterém probéhlo lo-
sovani), program dynamicky v pripadé potieby vytvori novy soubor pro zapisovani
apokracuje v zapisu. O to, aby byl pripadné zménén soubor pro zapis dat, se stard me-
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toda check_changes. Nejdrive je nezbytné v konstruktoru tfidy OutputManager
nastavit hodnotu atributu flush_on_day_change na True, pokud nazev souboru
zavisi na datu, v opa¢ném pripadé na False. Pak ¢ast kodu, kterd resi vytvoreni no-
vého zapisovaciho souboru, vypada nasledovné.

if date_change and self.flush_on_day_change:
self.file.close ()
self.construct(api_accessor.APIAccessor () \
.replace_variables(self.abstract_name, i, date, time) \
.replace("${name}l", config["name"]), self.append_mode)

Hodnotu proménné date_change zjisti metoda porovnanim pouzivaného data
a data, které vratilo API. Metoda construct pak slouzi k zapisovani do nového sou-
boru bez nutnosti znovu vytvaret novy objekt tridy OutputManager. O samotny
zapis sesbiranych dat se stard metoda write. Data jsou zapisovana ve formatu CSV,
jednotlivé zaznamy jsou tedy oddéleny carkami a kazdy zdznam je na vlastni radce.
To, jak vypada jeden zaznam a jaka data budou vypsana, nicméné stanovuje uzivatel
v konfiguraci a tento zdznam z dat sestavuje funkce get_data.

Pokud program zjisti, Ze odpovéd od serveru sice prisla, ale nebyla vracena zadna
data, tento stav typicky indikuje, ze jiz sesbiral vsechna dostupna data a dalsi nejsou
k dispozici, takze program se sbérem pro urcitou loterii skoné¢i. Kromé toho je
mozné v konfiguraci nastavit, kolik maximéalné ma probéhnout pristupd k API. Po-
kud program posle tento pocet pozadavki pro jednu loterii, také automaticky skonci
se sbérem dat. Dale je mozné nastavit inkrementalni sbér dat, tedy aby se sbér zasta-
vil, pokud jsme se dostali se sbérem dat na den losovani, ktery jiz byl zaznamenén.
Tato funkcionalita je mozn4, jelikoZ program zaznamenava datum zacéatku sbéru dat
pro kazdou loterii do souboru .program_data.txt. O zaznamenani téchto metadat
se stard funkce store_metadata ze skriptu output_manager.py a o ¢teni funkce
read_metadata. Ta vraci slovnik, kde kli¢cem jsou nazvy loterii a hodnotou je vzdy
datum, kterym zac¢inal minuly sbér dat.

V konfiguraci je nicméné mozné tento zplisob zastaveni programu zakazat, pri-
padné sbirat data jesté o jeden den déle (viz uzivatelska prirucka v priloze B).

Aby bylo mozné automaticky sbirat data napriklad v loterii Kameny, kde je pro kazdé
datum dostupnych nékolik stranek zdznami, je nutné néjakym zpisobem nava-
zat parametry volani API na néjakou proménlivou hodnotu. Program definuje 3
promeénné, na které je mozné volani navazat: celo¢iselna proménnd i, ktera zac¢ina
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4.2.6. Sbeér dat v redlném case

na hodnoté 1 a je zvySovana, proménna pro cas (time), kterou je mozné snizovat au-
tomaticky o 1 sekundu a proménna pro datum (date), kterou je mozné automaticky
snizovat o 1 den. Do konfigurace je mozné pridat vice parametri navazanych na tyto
proménné, pti kazdém pristupu k API pak bude automaticky snizena/zvysena pravé
jedna proménna odpovidajici ur¢itému parametru. Postupné se program snazi najit
sekvencné praveé tento jeden parametr, ktery by mohl snizit. Iteruje tedy od prv-
niho definovaného parametru, pokud jiz ale dosahl své maximalni/minimélni hod-
noty, nemuze jej zvysit/snizit, takze se musi posunout na dalsi parametr. Pfi zméné
parametru pak miize uzivatel nastavit, Ze ma byt néjaky jiny parametr resetovan.
Pro loterii Kameny bychom tedy napriklad zvolili konfiguraci se dvéma parametry:
jeden bude navazan na proménnou i a bude reprezentovat page parametr API, druhy
bude navazany na datum, bude reprezentovat parametr day a pfi jeho snizeni bude
resetovan parametr page. Timto zptisobem bude mozné projit veskeré zaznamy, je
jen nutné specifikovat maximalni hodnotu parametru page. Tu zjistime béhem vo-
lani API, které vraci mimo jiné JSON vlastnost fotalPages (viz podkapitola 3.1.2).
Konfigurace pak uzivateli umoznuje jako maximalni hodnotu zvolit i takto ziskana
data z volani API.

Kromé parametrti navazanych na proménnou je mozné vyuzit parametry nava-
zané na data, typicky ziskana z minulého volani API. To mzeme vyuzit napriklad
u loterie Rychlé kacky, kde je jako parametr volani API predavano datum a cas, ke kte-
rému chceme ziskat data. Diky navazani tohoto parametru na data ziskana z API je
mozné ziskat ¢as posledniho vraceného slosovani (je vracen v datech), odecist od néj
jednu sekundu a takto ziskany novy ¢as vyuzit k novému volani API.

O korektni préci s parametry se stara pfimo metoda run ve tfidé¢ APTAccessor,
ktera ridi cely sbér dat.

Program umoznuje sbirat data i v redlném case, pricemz mezi jednotlivymi spuste-
nimi sbéru dat pokazdé spi po specifikovanou dobu. O sbér dat v realném case se
stard skript realtime_main.py. Pokud tedy napriklad existuje loterie, ve které probihéa
nové losovani kazdou minutu a kazdé volani API vrati 10 poslednich zaznamt, je
mozné spustit sbér v redlném case s intervalem 10 minut, diky cemuz se kazdych 10
minut stdhnou veskera nova data. Pro spusténi programu sta¢i namisto spousténi
main.py jednoduse spustit skript realtime_main.py.

Sbér dat je mozné provadét také na vice vlaknech najednou, konfigurace pro jednot-
livé loterie se v takovém pripadé mezi tato vlakna rozdéli a kazdé vlakno obsluhuje
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jinou loterii. Dale je naptiklad mozné stanovit, jaky datum ma byt pfi spusténi pro-
dat, nikoliv téch nejnoveéjsich. Program obsahuje dalsi celou fadu moznosti konfigu-
race, které jsou popsany v uzivatelské prirucce.

Pri pristupu k API je ¢asto pouzivany pristup pomoci proxy IP adres (IP adres treti
strany, které mame proptjcené pro komunikaci). Diky tomu, Ze se server domniv4,
ze nase [P adresa je adresa proxy serveru, v pripadé¢ blokace neni zablokovana nase
realna IP adresa, ale adresa proxy serveru, kterou mizeme v takovém pripad¢ zme-
nit. Zkousel jsem tedy pristupovat k API pomoci proxy IP adres, které podporuji
protokol HTTPS, pouzivany zminénymi API. Nicmén¢, komunikace pres proxy IP
adresu kazdy pristup k API opozdila pramérné asi o 1 sekundu (zkousel jsem razné
proxy IP adresy) a navic byla komunikace po chvili ukoncena, ziejmé z divodu
pretizeni proxy serveru. Z toho divodu sbér dat nakonec nebézi pres proxy, ale
ma celkem vysokou dobu spanku mezi jednotlivymi sbéry dat (1 az 2 sekundy), aby
nebyla IP adresa, ze které sbér dat probiha, zablokovéna.

API spole¢nosti Sazka, pro kterou je primarneé spolu s API spolecnosti Fortuna Game
program vytvaren, neni stoprocentné spolehlivé. Jednou za cas se stane, ze API
reaguje na pozadavek odpovédi v nasledujicim tvaru, kterd znaci, Ze na serveru
doslo k potizim (nastane tzv. Internal server error).

{

"type’: ’https://tools.ietf.org/html/rfc7231#section-6.6.1",
’title’: An error occurred while processing your request.’,
’status’: 500,

detail’: ’'The request was canceled due to the configured

HttpClient.Timeout of 5 seconds elapsing.’,
traceId’: ’00-...-00"
3

Program detekuje, Ze nebyly vracené pozadované vlastnosti, ale to miize znamenat
budto pravé zminény problém, nebo mohou jiz byt v§echna data sesbirana. Z toho
davodu vypise na konzoli také odpoveéd vracenou serverem. Necha tedy na uzivateli,
zda spusti program znovu a pokusi se ziskat dalsi data, nebo rozhodne, Ze jiz jsou
vSechna data sesbirana.
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4.2.10. Obecnost teseni

4.210 Obecnost feseni

Stejné jako web crawler, i tento program byl vytvaren tak, aby bylo pripadné mozné
sbér dat rozsirit pro dalsi API. S pomoci programu je tedy mozné pristoupit k libo-
volnému API pres metodu POST nebo GET, pokud jsou k tomu dosta¢ujici moznosti
konfigurace a pokud API vraci data ve formatu JSON, coz je ale dnes zvykem.

4.3 Srovnani obou reseni

Vyvoj web crawleru prinasel spoustu vyzev. Zatimco pomoci API dostaneme jako
odpovéd ze serveru strukturovana data, s vyuzitim web scrapingu, ktery bude do-
statecné obecny pro vselijaké dalsi loterie, které je mozné pridat, bylo nutné pomoci
konfigurace definovat, jak si méa crawler pocinat. Casto se piitom jedna o kompliko-
vanéjsi akce, napriklad bylo nutné zaridit, aby byla dalsi data ze stejného dne nacitana
do té doby, dokud bude na strance pritomné tlacitko nacitajici dalsi data, pokud tla-
¢itko neni pritomné, musime z rozbalovaciho menu zvolit dalsi den. Kromé toho se
béhem vyvoje stalo, Ze spolec¢nost Sazka zménila zdrojovy kdd stranek a bylo nutné
celou konfiguraci prepisovat. Web crawler navic pouziva knihovnu WebDriverMa-
nager, kterd muze zptusobovat potize (viz podkapitola 2.2.1).

Name Status Type Initiztor Size Time ¥
1} sapi.aspx?em=GGL&CSI=12... 200 xhr 556, stv=202... 56.1 kB 305 ms
) tVBOMQESLQFOmWHMxUX... (failed) script ViM1454:2 0B 303 ms
() async (failed) script ViM1564:2 0B 266 ms
€ rcjs (failed)  script ViM1682:4 0B 221 ms
[} uwt,s (failed) script VIM1734:1 OB 211 ms
| 07ti=3430671838 er=2&m... 204 text/pl... batjs:1 122B 157 ms

landing?gcs=G111&gcd=1... 200 ping landing 5B 154 ms
{i} kameny 200 xhr apits:14 1.2kBE 152 ms
[E sazky-a-vysledky 200 docum... Other 152 kB 151 ms
O countdown?gameNames=v... 200 xhr lottery-count... A73 8B 148 ms
[ 3760.0c31b574d067ead0 js 200 script load script:41  (disk c... 142 ms
[©] 6874.3db7222d%a817%3 js 200 script load script:41  (disk c... 137 ms
[#] 618.0f2ab144b520cke7 js 200 script load script:41  (disk c... 137 ms
[ 4022.bbc0dd22cb52ebaf js 200 script load script:41  (disk c... 137 ms
[ 1020.e7fbd923e0b07b41.js 200 script load script:41  (disk c... 136 ms

116 requests  96.2 kB transferred 7.1 MEB resources  Finish: 243 s DOMContentloa

Obrazek 4.1: Nacitani obsahu loterie Kameny
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Program pracujici s API tyto nedostatky vyresil. Navic sbér pomoci API probiha
mnohem rychleji nez s pouzitim Selenia. Neni totiz nutné nacitat cely kdéd stranky,
vsechny skripty a dalsi soubory a poté stranku vykreslovat. Navic, jak bylo uvedeno
v podkapitole 3.1, vsechny loterie, ze kterych sbirame data, kromé Kasicky, stejné
nakonec volaji API. To znamen4, Ze vykreslovani stranky a vykonavani spoustu
dalsiho kédu, nacitani obrazka apod. je vlastné uplné zbytecnd zatéz navic, jelikoz
nam jednoduse staci zavolat API. Na obrazku 4.1 je pro ukazku vidét, jaky cas zabira
nacitani jakého obsahu na strance s vysledky loterie Kameny (sefazeno sestupné
podle nejdelsi doby nacitani).

Jedna se o prenosy tésné po nacteni stranky, a jak je vidét, v tomto pripadé bylo
nacteni dokonceno za 2,43 sekundy a bylo preneseno 7,1 MB zdroji pomoci 116
pozadavki. Samotné API zatim ani nebylo volano, jelikoz to se déje po kliknuti
na tla¢itko MINULE VYSLEDKY. Je tedy vidét, Ze nacitani vsech téchto zdrojt je
zbyte¢nou zatézi, kterda web crawler ve vysledku zpomaluje. Program pristupujici
k API navic umoznuje sbér dat na vice vlaknech najednou, zatimco program v Javeé
sbira data pouze sekvencné.

Dale bylo experimentalné zjisténo, zZe s napojenim na API dokadzeme sesbirat
i starsi dostupna historicka data, zatimco s vyuzitim webového rozhrani se dosta-
neme napriklad u loterii Kameny a Keno pouze 365 dni zpét. Je tedy mozné konsta-
tovat, ze toto feSeni je mnohem vhodnéjsi.

Aby bylo mozné lépe porovnat efektivitu obou programd, spustil jsem je po-
stupné oba na dobu 2 minut, cilem bylo sesbirat co nejvice dat z loterie Keno. Ves-
keré Casy stravené cekanim byly uplné stejné, jako jsou nastavené v konfiguracnich
souborech v priloze bakalarské prace. Web crawler béhem této doby zapsal 296
zaznamdu, program psany v Pythonu 574, tedy skoro dvojnasobek. Navic nebyla
pouzita moznost vicevlaknového sbéru, ktera by pro 8 loterii znamenala priblizné
az Sestnactinasobné zefektivnéni vyuzitého casu.

Veskeré méreni probihalo na notebooku HP 250 G8 s 8 GB paméti RAM a pro-
cesorem Intel i3-1115G4 @ 3.00GHz. Rychlost stahovani i nahravani dat pres sit
se pohybovala béhem pripojeni k Wi-Fi mezi 50 a 60 Mb/s.

Web crawler byl implementa¢né mnohem narocnéjsi a jak jiz bylo zminéno, je
nachylny na celou radu problémt. Navic konfigurace je mnohem slozitéjsi a uziva-
tel je nucen zkoumat zdrojovy kéd stranky a ménit konfiguraci pokazdé, kdyz je
zménén zpusob reprezentace dat na strance.

Vzhledem k tomu, Ze oba programy manipuluji s daty ziskanymi z internetu a jejich
vystup je jednoduse mozné zkontrolovat vici o¢ekavanym datim, bylo pro oba pro-
gramy zvoleno rucni testovani. Diky testovani bylo odhaleno vétsi mnozstvi chyb,
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které bylo nutné opravit. Napriklad web crawler byl nejdrive napsan rekurzivné, ale
pri rucnim testovani byl tento problém odhalen, kdyz program spadl kvili preteceni
zasobniku. Dale bylo zjisténo béhem vyvoje pravé pomoci ru¢niho testovani vice
chyb ve vystupu, které byly nasledné odstranény.

Bylo zvazovano dalsi testovani web crawleru jednotkovymi testy, jelikoz web
crawler je implementacné mnohem naroc¢néjsi a nachylnéjsi na pripadné chyby nez
program pristupujici k API, ale vzhledem k tomu, Ze by bylo nutné simulovat na-
pojeni na ovlada¢ prohlizece, nacitani stranky a mnoho dal$ich operaci pracujici
s webovou strankou, nakonec k tomuto kroku nedoslo.

Jak bylo zminéno, béhem testovani bylo objeveno vétsi mnozstvi chyb a oba
programy by se nyni mély chovat dle o¢ekavani.
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Bakalarska prace seznamila ctenare s nékterymi technikami ziskavani dat z webo-
vych stranek. Byly zminény moznosti existujicich reseni pro web crawlery (napfi-
klad s vyuzitim Selenia, knihovny Beautiful Soup nebo softwaru Octoparse). Ba-
kalarska prace dale popsala vytvoreny web crawler, ktery plné splnuje pozadavky
zadani. Byla sesbirana vSsechna dostupna historicka data k okamziku sbéru, navic je
umoznén web scraping v realném case.

V teoretické ¢asti byly srovnany dvé metody pristupu k dattim na webové strance:
pomoci web scrapingu a pomoci pristupu k API. Z tohoto srovnani jednoznacné
vyplynulo, ze pristup k API by mél byt vzdy upfednostnén pred web scrapingem,
pokud je mozny. Prestoze API existuje, ne vzdy je k nému vsak mozné ziskat popis,
coz byl i tento ptipad. Dale bylo v teoretické ¢asti ukdzano, zZe pro konkrétni loterie
doopravdy API existuje, navic poskytuje jesté vic dat, nez webové rozhrani. Z toho
dtvodu je soucasti bakalarské prace jesté jeden program, ktery ziskava data prave
pomoci APIL. Vzhledem k tomu, ze pomoci API je navic mozné sesbirat i historicka
data, ktera nejsou dostupna pomoci webového rozhrani, data sesbirana Seleniem
jsou podmnozinou dat ziskanych pomoci API (API poskytuje néjaké informace navic
a néjaka data navic) a pro ucely predmétu Zaklady ndhodnych procest je po kon-
zultaci nejlep$im reSenim pojmenovavat soubory podle data, ze kterého zaznamy
pochazeji, coz umoznuje pravé program napsany v Pythonu, jako hlavni zpasob
sbéru dat se jevi pravé pouziti tohoto programu. Sesbirana historicka data (az do 16.
4. 2024) jsou k dispozici ve slozce Vysledky v priloze bakalarské prace. Aby bylo na-
zorné demonstrovano, ze je mozné rozsirit sbér dat pro dalsi loterie, jsou navic jesté
sbirdna data z loterii Rychla 6 a Vsechno nebo nic. To navic nezptisobi zasadni ¢aso-
vou zatez, jelikoz sbér pro kazdou loterii v nastaveni konfigurace, ktera je soucasti
bakalarské prace, bézi na vlastnim vlakneé.

Pres veskeré problémy se podarilo vytvorit oba programy, pricemz oba poskytuji
co nejobecngéjsi funkcionalitu pro pripadné rozsireni sbéru dat o dalsi loterie.

Bakalarska prace nasledné oba pristupy srovnala (viz podkapitola 4.3) s tim vy-
sledkem, ze pristup k API je doopravdy mnohem lepsim fesenim, nez web scraping,
jak bylo zminéno jiz na zacatku textu.
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Uzivatelska prirucka
web crawleru

Cilem této bakalarské prace je vytvorit program, ktery bude z webu stahovat infor-
mace o vysledcich loterii. K tomu je pouzivana Java a knihovna Selenium. Pro se-
staveni spustitelného souboru je pouzivan Gradle. Je mozné si volitelné prizpasobit
konfiguraci programu, ktera nabizi pomérné dost moznosti.

Al Struktura projektu

+ src - zdrojové soubory

config - tridy pracujici s uzivatelovou konfiguraci

logger - logovani

settings - konstanty

— web - préace se Seleniem a webovym prohlizecem

+ build.gradle - obsahuje zejména seznam vsech knihoven, které budou k pro-
gramu pribaleny a jejich verze

« config.json - globalni konfigura¢ni soubor

A.2 Priprava

Je nutné mit nainstalovanou Javu, idealné verze 19 nebo novéjsi (verze 19 je ke sta-
Zeni zde: https://www.oracle.com/java/technologies/javase/jdk19-archi
ve-downloads.html). Dale zajistéte, Ze mate nastavenou proménnou JAVA_HOME
tak, aby odkazovala na V4§ adresar s Javou, napt. C:\Program Files\Java\jdk-19.
Déle je nutné pridat do proménné prostredi Path informaci o Javé tfeba timto zpt-
sobem: %JAVA_HOME%\bin. Jelikoz je pouzivin WebDriverManager, neni nutné
stahovat zadny driver prohlizece, ani ho neustale aktualizovat, tato knihovna se
o to stard automaticky. O stazeni Selenia verze 4.2.1. a nejnovéjsi verze WebDriver-
Manageru se zase stard Gradle. V pripadé problémi je mozné zménit verze téchto
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A. Uzivatelskd ptirucka web crawleru

knihoven, napt. pokud by s prichodem nové verze knihovny WebDriverManager
prestala byt né¢jaka vyuzivana funkcionalita podporovana, mizete nastavit stabil-
néjsi verzi. Aby bylo mozné pouzivat Gradle, je nutné ho nejdrive stahnout ze stra-
nek https://gradle.org/ a provést potrebné kroky, které jsou uvedeny na adrese
https://gradle.org/install/.

Zadanim prikazu gradle build se vygeneruje spustitelny JAR soubor v ad-
resari build/libs. Presurite tento JAR soubor do hlavniho adresare projektu, alter-
nativné do libovolné slozky, v tom pripadé ale nakopirujte do této slozky také
vsechny konfiguraéni soubory. V termindlu zadejte prikaz java -jar <ndazev
programu>. jar, ¢imz se program spusti.

V souboru config.json je uvedena konfigurace celé aplikace, ale obsahuje také nazvy
soubord, ve kterych jsou konfigurace jednotlivych loterii. Nasledujici konfigurace je
pouze ilustrativni, jelikoz pouziti nékterych nasledujicich vlastnosti vylucuje pouziti

jinych (viz dale).

{
"sysout": "System.out",
"syserr": "System.err",
"sites":

["kameny. json",
"kasicka.json"],

"continueEval": true,
"skipHeaderRows": false,
"skipAdditionalRows": "1",
"appendOut": false,
"appendErr": true,
"pattern": "{a, b}",
"browser": "chrome",
"maxData": "500"

sysout a syserr - Nastavuji, kam bude vypsan vystup. Obé vlastnosti mohou na-
byvat tyto hodnoty: System.out (standardni vystup), System.err (standardni chybovy
vystup), <ndzev souboru>.<ptripona> (pro zapis do souboru), nebo none (pokud chcete
vystup ignorovat). Dulezité je zminit, Ze pokud nastane chyba pred nebo béhem ¢teni
konfigura¢nich soubort, nebude toto nastaveni uplatnéno a bude pouzito vychozi
nastaveni, coz je "sysout": "System.out” a "syserr": "System.err”. Tyto dv¢ vlastnosti
neni nutné uvadét, maze byt pouzito vychozi nastaveni. V hodnoté téchto vlast-

nosti je mozné pouzivat proménné (viz dale). Na sysout se vypisuji ziskana data.
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sites - Pole s konfiguracnimi soubory pro jednotlivé stranky s loteriemi. Vsechny
tyto soubory musi byt ve formatu JSON. Vlastnost sites je nutné definovat v souboru
config.json, jinak nebude program fungovat.

continueEval - Pokud je nastaveno na true a néjaké stazeni dat se nepodari vy-
konat, bude se pokracovat dalsi strankou. Ve vychozim nastaveni je vSak nastaveno
na false, a proto tuto vlastnost nemusite specifikovat.

skipHeaderRows - Ve vychozim nastaveni je nastaveno na true, coz znamena, Ze
jsou preskoceny vsechny <th> elementy specifikované tabulky. Ackoliv je mozné
ziskavat data i jinym zptsobem nez z tabulky, v takovém pripadé by skipHeaderRows
nemélo zadny efekt. Pokud se rozhodnete do dat pridavat i obsah <th> elementg,
staci tedy tuto vlastnost nastavit na false. Tato vlastnost nema povinny vyskyt.
Pokud se vsak rozhodnete nastavit skipHeaderRows na false, neni mozné zéroven
pouzivat skipAdditionalRows.

skipAdditionalRows - Specifikuje pocet radek, které budou od zacatku vynechany.
To mize byt uzite¢né napriklad, pokud data nejsou sbirana z tabulky, ale z jiné
struktury, nebo pokud hlavicka tabulky nepouziva tag <th>, ale <td>. Tato vlastnost
neni povinnd, nicméné pokud zvolite nenulovy pocet, nesmite nastavit vlastnost
skipHeaderRows na false. Hodnota musi byt urcena ve formé retézce.

appendOut a appendErr - Urcuje, zda se pfi standardnim/chybovém zapisu do sou-
boru mé pouzit rezim append (pripsani na konec souboru). Smysl ma pouze tehdy,
pokud je v odpovidajici vlastnosti sysout nebo syserr nastaven nazev vystupniho sou-
boru, nikoliv konzolovy vystup nebo none. Definice téchto vlastnosti je volitelna,
ve vychozim nastaveni je pouzito true.

pattern - Udava, jakym zplisobem bude zapsan vystup do souboru. V hodnoté
vlastnosti se musi prave jednou vyskytnout symbol a, stejné jako symbol b. Vypis
se bude konstruovat takto: Kazdy zdznam bude mit svoji vlastni fadku. Na zacatku
této radky budou vSechny znaky, které jsou ve vlastnosti pattern pred symbolem a.
Poté bude nasledovat prvni ¢len zaznamu, a dalsi ¢leny zdznamu budou oddéleny
znaky mezi symbolem a a symbolem b. Po poslednim znaku budou vypsany vsechny
symboly, které jsou ve vlastnosti pattern za b. Tuto vlastnost je nutné specifikovat
bud v globalni nebo lokalni konfiguraci.

browser - Urcuje, jaky prohlize¢ se bude pouzivat ke stahovani dat. Umoznuje
hodnoty chrome a edge. Mize se stat, Ze Vami zminény prohlize¢ nebude spravné
fungovat, WebDriverManager se snazi najit cestu k Vami definovanému prohlizeci,
ovsem v pripadé nestandardni instalace by se mu to nemuselo podafit [8]. V tom pii-
padé muzete zkusit bud druhy prohlize¢, nebo prohlize¢ reinstalovat. Tato vlastnost
musi byt zminéna.

maxData - Maximalni pocet ziskanych radek. Tuto vlastnost neni nutné uvddet,
v takovém pripad¢ je maximalni pocet ziskanych radek 2 147 483 647, coz odpovida
konstanté Integer. MAX_VALUE. Hodnotu vlastnosti je nutné specifikovat ve tvaru
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retézce.

Tyto soubory musi byt zminény v poli sites v souboru config.json. Tady je prehled
vsech moznych vlastnosti, které je mozné v téchto souborech definovat (opét pouze
ilustrativni):

{
"name": "sazka_1",
"url": "https://www.sazka.cz/loterie/kameny/sazky -
a-vysledky",
"continueEval": true,
"beforeActions": [
"click #button-history-results a",
"wait 3000"
i
"targetTable": .prize-table__table.kameny",
"targetRowItems": ".prize-table__table.kameny tr[] td",
"skipHeaderRows": false,
"skipAdditionalRows": "1",
"sysout": "output/${name}/${iii}.csv",
"syserr": "System.err",
"appendOut": false,
"appendErr": true,
"pattern": "a b",
"nextDataActions": ["click .ds-icon__thin", "wait 1000"],
"maxData": "2000",
"incremental": false,
"dataOrder": "DESC",
"rowData": [
"content #lotteryHistoryResultsDropdownSelectBoxItText",
"tableContent"

name - Nazev pridéleny dané loterii. Ten mutze byt soucasti chybovych vypisdg,
ale je také dostupny v proménné ${namef (viz déle). Tuto vlastnost je nutné uvést.

url - URL adresa loterie, kterou musite v konfiguracnim souboru uvést.

continueEval - Obdobné jako vlastnost v config.json definuje, zda pti nepodare-
ném stazeni dat z konkrétni loterie program spadne (false), nebo bude pokracovat
(true). Tuto vlastnost neni nutné specifikovat, prejima se hodnota z globélni kon-
figurace.

beforeActions - Popisuje akce, které je nutné vykonat pred samotnym sbérem dat.
Vsechny akce jsou popsany nize. Tato vlastnost neni povinna, pokud ji nespecifi-
kujete, bude se predpokladat, ze nejsou nezbytné zadné akce.
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A.3.2. Konfiguracni soubory jednotlivych strdnek

nextDataActions - Pole akci, které je nutné vykonat, kdyz uz v tabulce nejsou
dalsi data, aby se objevila. K dalsim datim bude pristoupeno pomoci stejného se-
lektoru jako k pavodnim. Umoznuje pouziti v§ech akci z beforeActions (kompletni
seznam povolenych akci je niZe). Tuto vlastnost neni nutné zapsat, v tom pripadé
se nebudou vykonavat zadné akce.

targetTable - Specifikuje tabulku, ze které budou sbirana data pomoci CSS selek-
toru. Pouziti targetTable zaroven znemoznuje souc¢asné pouziti vlastnosti targetRow-
sltems, ale jedna z téchto vlastnosti musi byt definovana.

targetRowltems - Uvadi jiny zptsob ziskani dat nez z tabulky. Hodnota je re-
prezentovana CSS selektorem, ve kterém jsou pridany hranaté zavorky za element
odpovidajici radku tabulky. Pokud je pouzita konfigurace targetRowltems stejna jako
na ukazce vyse, je ekvivalentni s pouzitou targetTable. Pouziti této vlastnosti zne-
moznuje pouzit targetTable. V souboru musi byt definovana bud tato vlastnost,
nebo targetTable. Zde je priklad pouziti vlastnosti targetRowltems s vice hranatymi
zdvorkami:

"targetRowItems":".row[] .time, .row[] .date, .row[] .record"

V piikladé vyse bude nahrazena kazda zavorka za :nth-of-type(cislo_radku), pokud
tedy sbirdme data ze tretiho radku, budou zaznamenany obsahy vsech prvkda, které
odpovidaji nasledujicimu CSS selektoru:

.row:nth-of-type(3) .time, .row:nth-of-type(3) .date,
.row:nth-of-type(3) .record

skipHeaderRows - Ve vychozim nastaveni je nastaveno na true, coz znamena,
ze v tabulce jsou preskoceny vsechny <th> elementy, a jsou vybrany pouze <td>.
Pokud chcete zahrnout i <th> elementy, nastavte tuto vlastnost na false, nicméné
nema povinny vyskyt (pripadné se prebira z globalni konfigurace). Pokud je tato
vlastnost nastavena na true, neni mozné zaroven nastavit skipAdditionalRows a pokud
se rozhodnete nastavit targetRowltems, bude skipHeaderRows ignorovano.

skipAdditionalRows - Urcuje pocet radek, ktery se stejné jako hlavicka tabulky
bude igorovat, data z téchto radek tedy nebudou sesbirana. Tuto vlastnost neni
nutné deklarovat, v tom pripadé je prevzata z globalni konfigurace. Pokud v$ak
zvolite nenulové ¢islo, nesmi byt nastaveno skipHeaderRows na false.

sysout a syserr - Pomoci téchto vlastnosti je mozné prepsat globalni konfiguraci
standardniho a chybového vystupu pro konkrétni loterii. Neni nutné je nastavovat,
v takovém pripadé bude prevzata jejich hodnota z globalni konfigurace. Stejné jako
v globalni konfiguraci je mozné pouzivat proménné.

appendOut a appendErr - Umoznuje prepsat pro konkrétni loterii globalni kon-
figuraci pro rezim append pri zapisovani do souboru. Neni nutné uvadét.

pattern - Je mozné prepsat globalni konfiguraci a pro konkrétni loterii ur¢it,
jakym zpusobem se budou ziskana data zapisovat. Je nutné uvést, pokud neni
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nastaveno v globalni konfiguraci.

maxData - Umoznuje prepsat globalni konfiguraci a pro urcity soubor urcit, jaké
nejvyssi mnozstvi dat bude sbirano. Neni nutné uvést, pokud neni zminéno, jsou
stazena vSechna data.

incremental - Ve vychozim nastaveni je nastaveno na false, coz znamena, ze
po provedeni nextDataActions se o¢ekava, ze stara data zmizela a objevila se nova.
Pokud je vsak nastaveno na true, predpoklada se, ze stara data zdstala na strance
a bude se zpracovéavat jen nové se objevivsi inkrement. Neni nutné uvést.

dataOrder - Urcuje poradi, ve kterém budou zapisovana pravé ziskavana data.
Jednotlivé skupiny dat jsou oddéleny pomoci nextDataActions, a kazda tato skupina
muze byt serazena. Celkové razeni napri¢ skupinami neni mozné. Data mohou byt
zpracovana bud sestupné (DESC, vychozi), nebo vzestupné (ASC). Tuto vlastnost
neni nutné zminit.

rowData - Umoznuje pripsat do kazdého radku vystupniho souboru dalsi in-
formace. Hodnota vlastnosti je reprezentovana polem, ve kterém poradi polozek
urcuje, v jakém poradi budou vypsany v radku na vystup. Toto pole musi obsahovat
polozku tableContent, kterd bude ve vystupu nahrazena ziskanymi ddaji z tabulky.
Déle je mozné pouzit content <CSS selektor>, diky cemuz bude vypsan do vystupu
obsah HTML prvku, ktery je ur¢en zminénym CSS selektorem. Tuto vlastnost tedy
muzete vyuzit napriklad pro vypsani data. Kromé toho je mozné zadat jakouko-
liv jinou textovou hodnotu, a ta bude vypsana. Tuto vlastnost neni nutné pouzit,
ve vychozim nastaveni se pouziva "rowData": ["tableContent"], takzZe jsou vypséna
pouze ziskana data.

Nasledujici proménné jsou dostupné pouze v hodnotach téchto vlastnosti: sysout
a syserr. Tady je kompletni seznam proménnych:

${name/ - Obsahuje hodnotu vlastnosti name pro danou loterii. Proménné mutize
byt pouzita i v globalni konfiguraci, a ziska hodnotu az béhem ¢teni konfiguraci
loterii.

$idate[d]} a ${date[dd]} - Aktualni den v mésici pravé v okamziku spusténi pro-
gramu. Pokud bude program spustén tésné pred pulnoci 1. bfezna a k proménné
se bude chtit dostat az 2. bfezna, bude obsah ${date[d]} 1 a ${date[dd]} bude obsahovat
01 (ma dvé mista). Nicméné, 10. brezna bude ${date[d]} i ${date[dd]} obsahovat 10.

Sidate[m]} a ${date[mm]} - Podobné jako ${date[d(d)]} obsahuje informaci o mésici
v dobé spusténi programu v jedno- nebo dvouciferném formatu.

S$tdate[yy]}a ${date[yyyy]} - Obsahuje rok v dobé spusténi. V roce 2024 by ${date[yy]}
nabyvalo hodnoty 24 (zde se ¢islo osekava) a ${date[yyyy]f hodnoty 2024.
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$itime[h]} a ${time[hh]} - Hodina dne v okamziku spusténi programu. Ve 3:41 bude
$ftime[h]f obsahovat 3, zatimco ${time[hh]} 03.

Sitime[m]} a ${time[mm]f - Stejné jako ${time[h(h)]} obsahuje informaci o minuté
spusténi v jedno- nebo dvouciferném formatu.

Sitimels]} a ${time[ss]} - Sekunda, ve které byl program spustén.

${if - Pokud je poprvé spusténa urcité loterie, bude pro ni proménné $fif nejdrive
nastavena na hodnotu 1, a pfi kazdém dal$im spusténi se zvysi o 1. Diky tomu
je mozné ziskavat logovaci soubory s jménem jako loterie_1, loterie_2, loterie_3,...
Kazda loterie ma své nezavislé $fi}, takze pokud bude pridana nové loterie, za¢ina
automaticky od 1.

${i...if - je moZzno pouzit az 9 znaki i v proménné. Tento zapis znaci, na kolik
mist zarovnavat vysledné ¢islo, pokud bude tedy pouzito $fiiiif, vysledkem bude
postupné 0000, 0001, ..., 9999, 10000, ...

V hodnotach vlastnosti, ve kterych je mozné pouzivat proménné, je znemoznéno
pouziti symbolu €, ktery se programem interné pouziva pro zpracovani promen-
nych.

V beforeActions a nextDataActions je mozné uvést pole akci, které se maji vykonat
pred sbérem dat, respektive béhem nacitani dalsich dat. Tyto akce maji nasledujici
syntaxi: <ndzev akce> <parametry>. Nasleduje seznam povolenych akci:

click <css selektor> - Kliknuti na element s CSS selektorem specifikovanym v <css
selektor>. Napt. click #button-history-results a. Pokud je prvek, na ktery ukazuje CSS
selektor odkazem, provede prechod na stranku a pocka, nez bude nactena. Pokud
ale smyslem odkazu neni prejit na jinou stranku (napt. posuvnik na strance https:
//www.sazka.cz/loterie/kameny/sazky-a-vysledky), je nutné pouzit klicové
slovo localURL, napt. takto: click localURL <css selektor>.

click - Mizete také provést jen obycejné kliknuti na misté, kde se zrovna nachazi
kurzor Selenia bez toho, abyste upresnovali element, na ktery chcete kliknout.

select <css selektor> - Tato vlastnost vznikla za icelem vybrani <option> elementu
z nabidky, jelikoz na tento element neni mozné kliknout vyse zminénymi zptsoby -
nastane JavascriptException, nebot podle prohlizece ma prvek <option> nulo-
vou délku a nulovou vysku, tedy neni mozné na né¢j kliknout nebo nad né¢j presunout
kurzor. Nicméné, akce select provadi simulované kliknuti pomoci Selenia, které do-
kaze prvek vybrat. Tuto akci je tedy mozné pouzit i pro kliknuti na jiny libovolny
element, pouze s nevyhodou popsanou v kapitole 4.1.9, tj. prvek, na ktery klikame,
musi byt na obrazovce.

move to <css selektor> - Presune kurzor na element specifikovany pomoci CSS
selektoru. Tento element musi pravé nyni byt zobrazen na obrazovce (toho je mozné
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dosahnout pomoci akce scroll to).

scroll to <css selektor> - provede presunuti obrazovky tak, aby byl zobrazeny
element specifikovany pomoci CSS selektoru.

wait <ms> - Pocka <ms> milisekund, nez probéhne dalsi akce. Napt. wait 1000.
Neni nutné uvadét wait jako prvni akci v beforeActions, ¢ekani na nacteni stranky
probiha automaticky. Toto ¢ekani je neuspésné, pokud se stranka nezobrazi ani
po 7 sekundach.

Akce pro osetreni vyjimek - V beforeActions nebo nextDataActions je mozné
pridat akce, které mohou potencialné vyhodit vyjimku a nasledn¢ akce, které na vy-
jimku reaguji. Akce try start znamena zacatek bloku try, ve kterém se vyskytuji
nebezpecné akce, try end tento blok ukoncuje. Za kazdym blokem try musi byt blok
catch, ktery zac¢ina pouzitim catch start a je ukoncen pomoci catch end. Catch blok
zachyti veskeré vyjimky dédéné od java.lang.Exception, veskeré Throwable
tedy zachyceny nejsou. Bloky try nesmi byt zanofeny. Pokud je v bloku catch
vyhozena vyjimka, zptsobi ukonceni programu. Pouziti bloku try slouzi k odchy-
ceni vyjimek zpasobenych manipulaci s DOM stranky, ale pokud budou akce v try
bloku nespravné zapsany, presto bude program ukoncen. Problematika o$etfovani
vyjimek je vice vysvétlena dale.

decreaseUrlParam <parametry> - Snizi ¢iselnou hodnotu v URL o 1. Zaroven
zajisti, Ze tato hodnota neklesne pod dolni mez, ktera je zadana. Umoznuje sofistiko-
van¢jsi zmény URL tim, ze je pridano vice URL parametra a zpUsoby, jak je ménit.
Parametry jsou déleny po ctvericich, kde prvni ¢len ctverice je nazev parametru,
druhy je minimum, kterého muaze nabyvat, tfeti maximum a ¢tvrty urcuje dolni
mez. Princip je Iépe ilustrovan na prikladu - uvazujme nasledujici nextDataActions
jako soucast konfigurace.

"nextDataActions": [
"decreaseUrlParam week 1 52 12 year 0 5000 2012"

V tomto pripadé se nejdrive bude program pokouset snizit parametr week v URL o 1,
pokud ale jiz ma hodnotu 1, kter4 je urcena jako minimum, nastavi se opét na své
maximum a pokracuje se vyhodnocovanim dale, kde se snizi parametr year o 1.
Pokud ale jiz year nabyva hodnoty 0, dal$i parametry nejsou zminény, takze program
konci. Také, pokud week praveé nabyva hodnoty 12 a year hodnoty 2012, program
skonci. Pri pouziti decreaseUrlParam neni nutno uvadét prikaz wait, program bude
pokracovat teprve, jakmile je nova stranka nactena.
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A.4. Pozndmky k ziskdvdni dat

Data jsou harvestovana do té doby, dokud se neobjevi jiz jednou ziskana data. Z toho
davodu neni mozné pouzivat skipHeaderRows nastavené na false za icelem logovani
hlavi¢ky tabulky, nebo jinym zptisobem ziskavat tuto hlavicku, jelikoz pri nasleduji-
cich spusténich programu se hlavicka vyhodnoti jako jiz zapsana a program skonci
s prazdnym vystupnim souborem. Vlastnost skipHeaderRows je tedy urcena spise
pro pripad, kdy samotnd hlavicka také obsahuje data. Uklada se vzdy nejnovejsi zis-
kany radek tabulky, a povazuje se za shodny s pravé prochazenym radkem, pokud
vsechny ziskané informace v tomto radku jsou stejné s informacemi v radku pravé
ziskaném web scrapingem.

Data programu jsou prechovavana v souboru.program_data.txt (vytvori se pti prv-
nim spusténi). Pokud chcete tato data odstranit, sta¢i soubor vymazat. Diky tomu bu-
dou resetovany vechny proménné 8fif pro viechny stranky, zérover budou u vsech
loterii odstranény informace o poslednim zdznamu. Nebo muzete soubor otevrit
a editovat, je zapsan v ¢itelné podobé.

Mezi jednotlivé manipulace s DOM stranky je vhodné pridavat prikazy uspani,
aby se stihla stranka pregenerovat. Pokud se bude stranka pregenerovavat béhem
doby, kdy s ni program manipuluje (coz mtze byt ale také zptisobeno dynamickym
generovanim stranky), zptsobi to StaleElementReferenceException, se kte-
rou si nicméné program dokaze poradit tim zptiisobem, Ze cely sbér dat pro tuto
loterii za¢ne znovu. Pokud bude v$ak tato vyjimka pro stejnou stranku vyhozena
potreti, program se rozhodne, Ze sbér dat ukonci chybou, radsi nez aby zpusobil ne-
konecné zacykleni. Z toho divodu je dobré pridavat prikazy sleep s peclivé zvazenou
dobou.

Akce move to <css selektor> simuluje pohyb kurzoru, a je tedy vhodné, aby byl
béhem provadéni této akce kurzor mimo spusténé okno prohlizece a nehybal se,
jinak program muze zacilit na obrazovce nespravny prvek.

Pokud jsou data ¢lenéna po dnech a kazdy den vyzaduje jesté své nextDataActions,
je mozné pouzit konstrukci typu:

{
"nextDataActions": [
"try start",
"click li:last-child .button--sm.btn--interaction",
"wait 3000",
"try end",
"catch start",
"click #lotteryHistoryResultsDropdownSelectBoxItText",
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"wait 2000",
"click #lotteryDropdownSelectBox li:nth-child(50)",
"wait 1000",
"catch end"

kde se v try vétvi vykonava prechod mezi zdznamy v urcity den, pokud se to
nepodari, v catch vétvi se prejde na dalsi den. Nicméné pokud nechcete prechéazet
na dal$i den, nemusite vyjimku o$etrovat, program si poradi sdm a urci, Ze je cas
skoncit.

Pro sbér dat v redlném case je mozné pouzit parametr realTime pti spousténi JAR
souboru, napriklad tedy

java -jar .\bakalarska_prace-1.0-SNAPSHOT.jar realTime

Program se Vas zept, kolik milisekund ma spat mezi jednotlivymi sbéry dat. Bézi
pak neustale, dokud ho neukoncite napr. klavesovou zkratkou Ctrl+C, pricemz po-
kazdé zaznamena jen nové dostupna data. Pokud si prejete pro kazdou konfiguraci
zvolit jinou dobu spanku programu, je mozné jednoduse vytvorit vice duplikaci
JAR souboru v riiznych adresarich a ke kazdému priradit vlastni soubor config.json,
ve kterém budou uvedeny jen ty loterie, které ma urcity program obsluhovat.
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Uzivatelska prirucka
programu pracujicim
s API

Program se napoji na API, ze kterého stahuje vysledky losovani. Zpisob, jakym sbér
dat probih4, je urcen konfiguraci, kterou je mozné prizptisobit dle potreb.

B.1 Struktura projektu

+ main.py - vstupni bod programu

« realtime_main.py - vstupni bod programu pro sbér dat v realném case

« api_accessor.py, config_manager.py, output_manager.py - ostatni skripty
» config.json - globalni konfigura¢ni soubor

» site_configs - obsahuje konfigurace pro jednotlivé loterie

+ requirements.txt - obsahuje balicky, které je nutné doinstalovat

B.2 Priprava

Je nutné mit stazeny Python, idedlné verze 3.11.2 nebo nove¢jsi. Program pouziva
knihovnu requests, kterou je nutné doinstalovat, aby vse fungovalo spravné. K tomu
muzete pouzit prikaz pip install -r requirements.txt. Program je poté
mozné spustit pomoci prikazu python main.py.

B.3 Konfigurace

B.3.1 Soubor config.json

Soubor config.json obsahuje konfiguraci spole¢nou pro véechny loterie. Vétsinu z téchto
vlastnosti muze kazda loterie prepsat, nebo je mize prevzit. Zde je vypis vlastnosti,
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které muize soubor config.json obsahovat:

sites - Pole obsahujici ndzvy soubord, ve kterych jsou ulozeny konfigurace pro jed-
notlivé stranky (loterie). Tato vlastnost musi byt v globalni konfiguraci uvedena.

output - Urcuje, kam bude vypsan vystup. Je mozné uvést nazev souboru nebo
console, pokud chcete vystup zobrazit na konzoli. Tuto vlastnost neni nutné uvadét,
je mozné pouzit vychozi hodnotu, tj. console. V hodnoté této vlastnosti je mozné
pouzit proménné (viz déle).

params - Parametry pro volani API. Jedna se o GET parametry nebo data posilana
v POST pozadavku. Tuto vlastnost neni nutné uvést, pokud se neocekava odeslani
jakychkoliv parametrt dotazu. Parametry se déli na 2 skupiny, bound a changing.
Obé¢ tyto skupiny parametrt jsou JSON objekty, obsahujici objekty parametrt -
klicem je vzdy nézev parametru (viz priklad globalni konfigurace nize). Kazdy takovy
objekt reprezentujici parametr mé vlastnost value, ktera urcuje, jaké hodnoty nabyva
v zavislosti napf. na proménnych nebo dat ziskanych z APIL. Déleni parametrt je
tedy nasledujici:

+ bound - Tyto parametry jsou navazany na néjakou hodnotu ziskanou volanim
API. Napriklad pokud volani API vrati cas slosovani posledniho zdznamu,
muzeme pri dal$im volani API tento cas vyuzit a vyzadat si pouze starsi za-
znamy. VSechny bound parametry museji definovat vlastnost bindValueWith,

ve které je urceno, jak navazat hodnotu parametru na data ziskana z API (napr.
"bindValueWith": "${api[record.localDrawDate]}").

+ changing - Parametry, které automaticky zvysuji nebo snizuji hodnotu néjaké
proménné pri kazdém pristupu k API (viz dale). Je mozné ke kazdému para-
metru nastavit vlastnost maxValue, pi které se parametr dale nezvysuje. Je
také mozné pouzit vice changing parametrd, nejdrive se pri kazdém pristou-
peni k API bude zvyS$ovat/snizovat prvni uvedeny dokud nedosihne hodnoty
maxValue, pak se zaéne zvySovat/snizovat nasledujici parametr. Pokud navic
pouzijeme dalsi vlastnost, resetOnChange (urcuje pole parametru, které bu-
dou pti zvy$eni/snizeni hodnoty proménné resetovany), je mozné napiiklad
prochazet data po dnech, ale "vnitfnim cyklem"navic jesté po strankach.

sleepTime - Udava cas, jaky bude program/vlakno spat po obdrzeni odpovédi
ze serveru, nez opét pristoupi k API. Mize mit bud ¢iselnou hodnotu (kolik mi-
lisekund bude vldkno spat), nebo muze byt ve tvaru "random <min> <max>", kde
<min> je minimalni doba spanku v milisekundach a <max> maximalni. Program
pak zvoli ndhodnou dobu spanku z intervalu. Vlastnost sleepTime neni nutné uvést,
pak bude pouzita vychozi hodnota, tj. 0 (ockamzité po zpracovani odpovédi serveru
bude poslan dalsi pozadavek).
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data’Target - Urcuje, jak v JSON odpovédi najit data o losovani. Pokud cela od-
povéd obsahuje pouze data, dataTarget by méla byt nastavena na prazdny retézec
(""). V opa¢ném pripadé obsahuje nazev JSON vlastnosti, pod kterou jsou dostupna
data z losovani (napt. "results"). Tuto vlastnost neni nutné specifikovat, pak bude
pouzita vychozi hodnota, tj. "

maxRequests - Maximalni pocet pozadavkd, po kterych bude sbér dat pro urcitou
loterii ukonceny. Pokud neni specifikovano, sbér dat neni nijak omezeny.

startDate - Nastavi pri spusténi sbéru dat datum losovani na urc¢itou hodnotu (je
pozadovéana hodnota ve tvaru "YYYY-MM-DD" nebo "today", pokud ma zacit sbér
dat dne$nim dnem). Vychozi hodnota je "today", tudiz neni nutné tento parametr
specifikovat.

threads - Pocet vlaken, mezi které se rozdéli jednotlivé loterie a na kterych bude
bézet sbér dat. Pocet vlaken nesmi byt mensi nez 1 nebo vétsi nez pocet loterii. Neni
nutné tuto vlastnost uvadét, ve vychozim nastaveni bude nastaven pocet vlaken
na l.

autoStop - Pokud je hodnota této vlastnosti true, sbér dat se zastavi, jakmile
bude proménna date obsahovat datum, se kterym zac¢inal minuly sbér. Vlastnost
neni nutné uvadét, ve vychozim nastaveni je false, takze se program automaticky
nezastavi.

rewriteLastDay - Pokud je nastaveno na true a je vyuzivan autoStop, nezastavi
se sbér pri prechodu na den, ve kterém zacal minuly sbér, ale jesté o jeden den déle.
To je uzite¢né, pokud po sbéru dat mohou byt jesté dalsi slosovani, takze minuly
sbér nemusel byt kompletni. Ve vychozim nastaveni je vlastnost nastavena na false
a neni tedy nutné ji specifikovat.

appendMode - Urcuje, zda ma zapis do vystupniho souboru probihat v rezimu
append. Vlastnost neni nutné uvadét, ve vychozim nastaveni je pouzito false.

record - Urcuje, jaké zaznamy z loterie maji byt vypsany na vystup a v jakém
tvaru. Ackoliv je tuto vlastnost lepsi definovat v lokélni konfiguraci, je mozné ji za-
psat i do souboru config.json. Ve vychozim nastaveni nabyva hodnoty " (prazdny
retézec), coz znaci, Ze maji byt vypsana dplné vsechna data z dataTarget. Vlast-
nost tedy neni nutné specifikovat. Je nicméné mozné navazat hodnotu na néjaké
data pravé z dataTarget, napiiklad takto: "record": "${dataldrawld]}, ${dataldrawDate]}
$idata[drawTimelf, ${data[results]}" (jednotlivé data budou oddélena ¢arkou, mezi jed-
notlivé zdznamy (fadky souboru) program doplni ¢arku automaticky).

Priklad globalni konfigurace:

"sites": [
"site_configs/kameny. json",
"site_configs/keno.json",
"site_configs/rychla-6.json",
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"site_configs/rychle-kacky.json",
"site_configs/vsechno-nebo-nic. json"

1,
"output": "output/${name}/${datel[yyyyl}-
${date[mm]}-${date[dd]}.csv",
"params":
{
"changing": {
"page": {
"value": "${i}",
"maxValue": "${api[totalPages]}"
e
"day": {
"value": "${date[yyyyl}-${date[mm]}-
${date[dd]}T00:00:00",
"resetOnChange": ["page"]
}
}
Lo
"sleepTime": "random 1000 2000",
"dataTarget": "results",
"maxRequests": 45,
"startDate": "today",
"threads": 5,
"rewriteLastDay": true,
"autoStop": true,

"appendMode": false

Konfigurace pro jednotlivé loterie jsou ulozeny v souborech uvedenych ve vlastnosti
sites souboru config.json. Neprepsané vlastnosti globalni konfigurace budou zdédény.
Je mozné prepsat vsechny hodnoty vlastnosti z globalni konfigurace, kromé vlast-
nosti sites a threads. Dale je nutné uvést 2 vlastnosti specialni pro kazdou loterii:

url - URL adresa API bez parametrt dotazu.

method - Metoda pristupu k datim, nabyva hodnoty GET nebo POST.

Priklad lokalni konfigurace, ktera prepisuje vlastnosti dataTarget a params:

"url": "https://www.sazka.cz/api/draw-info/draws/
quick-lottery/vsechno-nebo-nic/results",
"method": "GET",
"dataTarget": "",
"params":
{

"bound": {
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B.4. Proménné a pristup k datiim z API

to": {
"value": "${datetimel}l",
"bindValueWith": "${api[record.localDrawDate]}"

1,
"record": "${data[drawId]}, ${data[drawDatel},

${data[drawTime]}, ${data[results]}"

Program umoznuje vytvorit parametry navazané na datum, ¢as a na promeénnou i.
Jelikoz sbér dat typicky probiha od néjakého okamziku zpét v Case, datum a ¢as je au-
tomaticky pri pristoupeni k API snizovan (pokud je na proménnou navazan changing
parametr), zatimco i je zvySovano. Pokud chcete navazat parametr na néjakou pro-
ménnou, napf. i, staci zadat "value": "${i}". Datum a Cas je pristupny pfimo pod pro-
ménnou ${date} a ${time/, ale také je mozné specifikovat, jakou slozku data a ¢asu
chcete ziskat - napf. mésic/minutu. Pro datum tedy muzete vyuzit ${date[yyyyl},
${date[mm]} a ${date[dd]}, pro cas pak $ftime[hh]}, ${time[mm]} nebo ${time[ss]}. Cas je
vzdy nastaven na 00:00:00, datum zavisi na konfiguraci (vlastnost startDate) a i je
nastaveno na 1.

V hodnoté bindValueWith vlastnosti bound parametrt je mozné zadat, jakym zpu-
sobem se propoji hodnota parametru s API pomoci zapisu ${apifidentifikatorObsahuly,
kde identifikatorObsahu definuje obsah, ktery se ma na parametr navazat. Identifika-
tor muze byt napriklad "date”, pokud ve vraceném JSON objektu je vlastnost date,
nebo napriklad record.date, pokud vlastnost date je uvniti kazdého ze zdznam?, které
jsou vypisovany na vystup.

V hodnoté vlastnosti record je pak mozné pomoci ${datalidentikator]f specifikovat,
jaka konkrétni data maji byt zapséana (viz ukazka vyse).

Pro sbér dat v redlném case spustte prikaz python realtime_main.py. Program
se Vas zept4, jak dlouhou dobu ma vyckavat mezi jednotlivymi sbéry dat. Sbér dat
v redlném case je mozné vykonavat pouze na jednom vlakné. Nejspise bude uzitecné
nastavit appendMode na true, aby se nova data pripisovala na konec jiz existujictho
souboru.
Pokud uvazujeme hypotetickou loterii, ve které probiha slosovani kazdé 2 sekundy

a kazdé volani API poskytne poslednich 100 slosovani, budete zfejmé chtit nasta-
vit maxRequests na 1 a mezi sbéry dat vzdy uspat program na 200 sekund. Timto
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zpusobem se kazdych 200 sekund, béhem kterych se vygeneruje kompletné nova
odpovéd API, program pripoji k API a zapise nova data.
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