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Zadanie

Pamatate si, ako vzdy zacina kazdy semester? Zistite si, aky je vas rozvrh, no v fiom su zdhadne
zakddované Cisla miestnosti, v ktorych mate cvicenia. A ako dlho vam trva, kym najdete miestnost, v
ktorej sa nachadza vas veduci? A ako zistite, kedy ma vas predndsajlci konzultacné hodiny? Alebo
ktory cviciaci ma v danej miestnosti cvicenie hned' po vas?

Toto je len par z mnohych problémov. Ich rieSenie momentalne spociva v tom, Ze si musite otvorit
ten spravny informacny zdroj a v fiom informaciu najst a aj tak vdm nakoniec nikto nepovie, kde je
miestnost BX04. Nebolo by to krasne, keby ste jednoducho poéita¢u zadali ¢islo miestnosti alebo
meno ¢loveka a on vas k nemu virtualne zaviedol? A ¢o tak keby to vSetko fungovalo, az budeme mat
novu budovu FIIT?

Vasou ulohou bude:
e zanalyzovat danu oblast (napr. aj 03D vs. WebGL)
e vytvorit skutoény 3D model novej budovy FIIT resp. opravit existujuici

e navrhnut a zimlementovat jeho interaktivne Casti ako je napriklad funkény vytah, informacné
tabule, moZnost zadania otazky

e to vSetko by samozrejme nesSlo bez databdzy a moZnosti importovania do nej z inych
existujucich systémov

e rieSenie bude potrebné optimalizovat tak, aby ho pouZivatel mohol pouzivat aj cez
jednoduché webové rozhranie

e na zaver nesmie chybat testovanie a vyhodnotenie pouZitelnosti
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1 Uvod

Predkladany dokument obsahuje projektovid dokumentaciu vytvorend v rdmci predmetu Timovy
projekt.

Cielom tejto dokumentdcie je vysvetlit rieSenie celého projektu s ndzvom Virtualna FIIT. Systém bude
sluzit ako navigécia po novej budove fakulty a poskytovat informacie o jednotlivych miestnostiach.

RieSenie minuloro¢ného timu

Nase rie$enie vychadza zrie$enia minuloroéného timu LOST". Ich vysledkom si namodelované
poschodia 0 az 7 novej budovy FIIT. V ich aplikacii sa nachadzaju 3 rezimy: prechadzanie, prehliadanie
a navigdcia. V reZime prechadzania funguju kolizie so stenami, otvaranie dveri a chodenie po
schodoch. V rezime prehliadania funguje oznacCovanie miestnosti kliknutim mysSou. V rezime
navigacie je mozné nechat si zobrazit cestu medzi dvoma miestnostami, ktoré sa daju vyhladat podla
nazvu. Podla ich projektovej dokumentacie® dalej uvadzame nasledujice nesplnené, resp. nie Uplne
splnené, poziadavky:

- Nestihli namodelovat najspodnejsie poschodie, ktoré obsahuje prevazne skladové miestnosti.
- 3. a4. poschodie nie je namodelované, ale iba skopirované 5.

- Nebol implementovany vytah.

- Nezobrazuje sa aktudlna pozicia pouzivatela v 3D rezime.

- V3D reZime je potrebné osetrit prechadzania cez zatvorené dvere.

- Pri prechode medzi poschodiami sa niekedy vyskytne chyba.

- Databdza neobsahuje skoro Ziadne Udaje.

Prehl'ad dokumentu

Dokument je rozdeleny na niekolko ¢asti:
1. Uvod

2. Analyza

e Analyza sucasného stavu rieSenia, jeho funkcionality a nedostatkov
e Analyza pouzitych technoldgii, kniznic a vyvojovych nastrojov
3. Specifikicia
e Specifikdcia funkcionalnych a nefunkciondlnych poziadaviek systému
4. Navrh

e Navrh architektury systému

e Navrh ddtového modelu

e Navrh GUI systému

e Navrh 2D a mobilnej verzie systému

5. Implementacia

e Implementdacia prototypu

! http://labss2 fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/
? http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/docs/Projektova_dokumentacia_final.pdf

vi


http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/docs/Projektova_dokumentacia_final.pdf
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2 Analyza predchadzajuceho rieSenia

Detekcia kolizii

V analyzovanom rieseni su na detekciu kolizii pouZité vyskové mapy. Princip je taky, ze na obrdzku su
zakreslené Cervenou farbou miesta, kam sa pouzivatel pri prechddzani modelu dostat nemdze
a farbami od ¢iernej po bielu si zndzornené miesta, po ktorych sa pohybovat méze. R6zne odtiene
farby znazorfuju réznu vysku podlahy. Dvere v mape vobec nie su zaznacené. Modrou farbou je
znazornené miesto prechodu na vyssie poschodie.

Takychto obrazkov je spolu 8. Problémom je ich velkost. SU vo formate PNG a spolu maju velkost
1,89 MB. Ich rozmery su okolo 5000*1000 pixelov, ¢o pri nacitani do pamate, ktoré je nevyhnutné na
zistovanie hodnot jednotlivych pixelov, zaberie okolo 220MB (testované na prehliadac¢i Chrome,
zobrazend stranka, ktora obsahuje iba tieto obrazky). Vhodné by bolo vyskusat zmensit rozmer
koliznych map, aby sme optimalizovali pamatovi naroénost, ale tak, aby to pouzivatel nepostrehol
pri pohybe po modeli, napr. zaseknutim sa o stenu.

MoZnosti na zobrazovanie miestnosti, v ktorej sa pouzivatel nachadza v 3D reZime, su nasledovné:

- Zafarbit kazdd miestnost inou farbou, a v tabulke si udrziavat zaznamy, ktora miestnost patri
ku ktorej farbe. Vytvaranie farebnej mapy pre vietky poschodia je viak ¢asovo zdihavy
proces. Nevyhodou je tiez paméatova naroc¢nost. Vyhodou je jeho rychlost.

- Vyuzit funkciu ,picking”, ktort poskytuje aj O3D. Vieme takto zistit, aky objekt sa nachadza
na danom bode obrazovky. Vo vSeobecnosti vrati prvy objekt, ktorého polygdny sa pretinaju
s priamkou urc¢enou bodom obrazovky. Ak by sme namiesto toho poufzili priamku, ktora
smeruje do podlahy, vedeli by sme urcit v ktorej miestnosti sa pouZivatel nachadza. Hfadanie
priesecnika s polygdnmi je vsak vypocCtovo narocné, a muselo by prebiehat pri kazdom
vykresleni, aby informacia o miestnosti bola aktualna. V sicasnom rieseni sa tato funkcia
vyuziva na oznacovanie miestnosti v prehliadacom rezime.

Z hladiska rychlosti navrhujeme teda vyuZit uz existujucu vyskovid mapu, zafarbit miestnosti a vytvorit
mapovaciu tabulku. Aby sme vedeli zaznacit réznu vysku podlahy v rézne zafarbenych miestnostiach,
za predpokladu suboru sformatu PNG s farbou uréenou 24 bitmi, vyuzili by sme 16 bitov na
identifikaciu miestnosti a 8 bitov na identifikaciu vysky podlahy.

Interaktivita - otvaranie dveri

Otvaranie dveri je v sucasnosti rieSené pomocou funkcie ,,picking®. Je to vypoctovo narocné, preto je
moznost riesit otvaranie dveri pomocou klavesy, ako je to v mnohych pocita¢ovych hrach. Pri stlaceni
klavesy by sa zistili najblizSie dvere k pouzivatelovi, ak by boli dostato¢ne blizko, tak by sa otvorili,
resp. zatvorili. V blizkosti dveri by sa tieZ zobrazila informacia pre pouZivatela, ktorym kldvesom moéze
dvere otvorit.

Aby neslo prechadzat cez zatvorené dvere, bolo by vhodné zakomponovat ich do vyskovej mapy, aby
sme vedeli zistit, Ze ideme prejst cez dvere. Na zjednodusenie vytvarania vyskovej mapy navrhujeme
vsetky dvere oznadit jednou farbou. Ak pri prechddzani modelom narazi pouzivatel na danu farbu, v
zozname dveri budu najdené dvere na danom poschodi, ktoré s k nemu najblizsie. Podla toho, ¢i su
otvorené, bude dovolené pouZivatelovi cez ne prejst.
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3D model

Model minuloro¢ného timu budeme musiet aktualizovat, tak aby zodpovedal najnovsim dostupnym
planom. Model je namodelovany v programe 3ds max 2010 aje rozdeleny do suborov podla
poschodi. Model poschodia sa skladd z jednotlivych miestnosti, dveri, skiel a dalSich komponentov.

Jednotlivé miestnosti musia byt v modeli vy¢lenené ako samostatné pomenované objekty kvoli tomu,
aby sa dala pouzit funkcia picking, ktord vrati objekt — miestnost na ktord pouzivatel klikol.
Rozdelenie modelu do samostatnych objektov vSak spomaluje vykreslfovanie. Sucasné riesenie ide
plynulo, pri predbeznych testoch s technoldgiou WebGL sme vsak zistili, Ze pri takomto rozdeleni, je
zobrazovanie modelu pomalSie. Pri spojeni vsetkych objektov do jedného, sa vsak model zobrazoval
uplne plynulo. Pri spojeni vsetkych objektov, vsak stracame moznost zvyrazifiovat jednotlivé
miestnosti. Vyriesit by sa to dalo napr. zobrazovanim farebného priehladného polygdnu ako stropu
miestnosti, ¢o by bol na pohlad rovnaky efekt ako zafarbenie celej miestnosti rovnakou farbou.

V modeli su niektoré casti nespravne namodelované, niektoré polygdny sa prekryvaju a vznikaju
potom artefakty, ako je to ukdzané na Obr. 2.1.

Obr. 2.1 Artefakt, ktory vznikol pri vykreslovani modelu

Potreba 2D a mobilného rozhrania

V sucasnosti oficidlne podporuju technoldgiu WebGL len vyvojové verzie troch prehliadacov. Nasim
cielom je viak umoznit ¢o najvacsej skupine fudi vyuzit nasu aplikaciu a preto sme sa rozhodli rozsirit
povodne len 3D verziu Virtualnej FIIT aj o 2D verziu, ktord by fungovala aj na prehliadacoch
nepodporujicich WebGL. Dalej sme predpokladali, e kaidy novo nastupujici poslucha¢ vlastni
mobilny telefén ato nds viedlo k myslienke rozsirit 2D verziu aj pre mobilné zariadenia. Hlavnou
myslienkou je jednoducha a nendroc¢na navigacia po novej budove FIIT prostrednictvom mobilného
telefénu.

Navigacia

Sucastou analyzovaného rieSenia je aj navigacia. SIUZi na ndjdenie najkratSej cesty medzi dvoma
miestnostami. Uskutolniuje sa to pomocou grafu, ktorého uzly reprezentuji miestnosti. Tie su
poprepajané ohodnotenymi cestami, ktoré reprezentuju vzdialenosti medzi jednotlivymi
miestnostami. Dalej obsahuje pomocné uzly nachadzajice sa na moinych krizovatkdch v budove.
Graf je ulozeny v XML subore.

V dokumentiécii minuloro¢ného rieSenia je uvedené, ze vahy hran medzi susednymi miestnostami,
medzi ktorymi existuje okrem Standardnych priechodov na chodbu navySe aj dalsi priechod, boli
zvySené tak, aby nedochadzalo k nekorektnému skracovaniu cesty cez susednd miestnost. Po
otestovani vyhladania takejto cesty sme vsak zistili, Ze nie vSetky vahy takychto hran, kde mohlo
dochdadzat k najdeniu nespravnej cesty, boli spravne prehodnotené. Preto bude potrebné upravit
niektoré vahy ciest v XML subore.
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Hladanie najkratSej cesty je realizované pomocou Dijkstrovho algoritmu. Jedna sa o Standardny
znamy algoritmus, ktory je pre nase potreby dostatocne efektivny.
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3 Analyza pouzitych technolégii a nastrojov

3.1 Prehl'ad 3D technoldgii - 03D, WebGL

Technoldgia 03D

Minuloro¢ny tim implementoval virtudlny model pomocou 03D zdsuvny modul od spolo¢nosti
Google, ktory umozriuje zobrazovat 3D grafiku v internetovom prehliadadi. Stymto riesenim je
spojenych niekolko problémov:

- 03D ako zasuvny modul je uz dalej nevyvijana technolégia®. Namiesto toho Google prerobil
technolégiu 03D tak, aby fungovala ako kniznica nad WebGL.

- Nevyhnutnost nainstalovat zasuvny modul do prehliadaca. Pouzivatel nema vidy moznost
nainstalovat zasuvny modul na poditaci, za ktorym sa prave nachadza.

Technolégia WebGL

Oproti minulorocnému timu sme v inej situdcii, pretoze technoldgia WebGL je uz pouZitelnd, co
dokazuje aj mnoiZstvo ukazok dostupnych na internete. WebGL vychadza zo Standardu pre
zobrazovanie 3D grafiky OpenGL ES 2.0°. V prehliadacoch, ktoré ho budi podporovat, nebude
vyZadovat Ziadny zdsuvny modul, ¢o je velkou vyhodou. Zobrazena 3D scéna, je normalny HTML
element anad jeho plochu je mozné umiestiovat dalSie HTML elementy, sliziace napr. na
zobrazovanie ovlddacich prvkov, alebo zobrazovanie informdcii o oznacenej miestnosti.

Este nie je vydany prehliada¢ s podporou WebGL, a musime tak pracovat svyvojovymi verziami
Mozilla Firefox-u - verzia 4° a Google Chrome — verzia Canary®. Firefox 4 by véak mal vyjst na zaciatku
roka 2011, teda pri dokonéeni timového projektu by uz mal byt dostupny aspori jeden prehliadac,
v ktorom bude WebGL fungovat.

Samotné WebGL pracuje na pomerne nizkej urovni. Aby sme urychlili a ulahili vyvoj, rozhodli sme
sa, Ze pouzijeme niektord z nasledujucich knizZnic, ktoré sme preskimali.

GLGE

GLGE je kniZnica zaloZena na JavaScript-e zjednodusujlica pracu s WebGL. Hlavnym cielom tvorby
GLGE je rychla praca s WebGL, ¢im sa vyvojar moze sustredit na bohatsi obsah svojich stranok. Dana
kniZnica v sucasnosti ponuka Sirokd funkcionalitu. Sic¢asna verzia kniznice je v. 0.5.2, o ndm hovori
o jej neuplnosti, no neustdle sa rozSiruje a nadobuda nové funkcie. Poslednou pridanou funkciou
danej kniznice bol ,level of details, pricom autor danej kniZnice na svojej stranke’ uvadza funkcie,
ktoré planuje v blizkej budicnosti doplnit. Dana kniznica vie priamo pracovat s grafickym formatom
Collada a podporuje animacie.

? http://code.google.com/apis/03d/

* https://cvs.khronos.org/svn/repos/registry/trunk/public/webgl/doc/spec/WebGL-spec.html
> Dalej len Firefox 4.

® Dalej len Chrome.

7 http://www.glge.org/



http://code.google.com/apis/o3d/
https://cvs.khronos.org/svn/repos/registry/trunk/public/webgl/doc/spec/WebGL-spec.html
http://www.glge.org/
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C3DL

C3DL8 celym ndzvom The Canvas 3D JS Library, je dalSou JavaScript kniZnicou. Skorsie verzie vyuZzivali
predchodcu WebGL (experimentalnu technoldgiu Canvas 3D, z ktorej sa neskor vyvinulo WebGL), no
od verzie 2.0 vyuZiva technoldgiu WebGL. V sucasnosti sa web stranka danej kniznice preraba,
a pristup k niektorym informacidm je neuplny. Ku kniznici je spravend jednoduchd webova aplikacia
na pracu s 3D modelmi. Medzi klady danej kniZnice patria subory s matematikou na podporu 3D
grafiky. C3DL je schopna importovat graficky format Collada a samozrejmostou su animdcie.

Copperlicht

Kniznica Copperlicht’® je zaloZena na JavaScript-e. Ponuka velké mnoZstvo podporovanych grafickych
formatov. Mda velmi rychle prekreslovanie 3D modelov. K danej kniznici je vytvoreny aj editor
(CopperCube), ktory je potrebny na nacitanie podporovanych grafickych formatov. Na rozdiel od
samotnej kniznice je spoplatneny. Tato kniZnica uz obsahuje pomerne rozsiahlu verziu 1.2.3 (detekcia
kolizii, fyzika v modeloch), ktord pravidelne rozsiruju a fixuju starsSie chyby. Zakladnou vyhodou je
dostatok informacii v podobe dobrej dokumentiacie.

Scene]S
Scenels™ je daldou ,mladou” kniinicou zaloZenou na JavaScript-e poskytujucou flexibilné API
zalozené na JSON (JavaScript Object Notation). 3D modely vie zmenit na JSON objekty, s ktorymi je
schopna pracovat. Sucasna verzia danej kniznice je v.0.7.8 beta. Dana kniZnica zatial nie je
funkénostou porovnatelnd s predchadzajucimi. Dokumentacia k danej kniznici je zatial velmi
skromna.

SpiderGL

SpiderGL™ je kniznica JavaScript-u, ktora sfubujtca velmi rychle prekreslovanie. Sti¢asne dostupna
verzia je len v.0.1.1.20100129. Tato verzia ponulka: matematické funkcie, nizku/vysokd uroven
linearnej algebry funkcii a tried, geometrické struktlry a triedy orientované na modelovanie miest,
priame a nepriame pristupy k prekreslovaniu vo WebGL, pouzZivatelské rozhranie, spravu interakcii
a asynchrénne nacitavanie obsahu. Dokumentdcia je pomerne rozsiahla a kompletna.

GwtGL

Technolégia GwtGL"™ umozfiuje vyvijat web stranky aweb aplikicie s3D obsahom pomocou
programovacieho jazyka Java, namiesto JavaScript-u. Nadvazuje na technolégiu GWT, ktord sa
pouziva na budovanie komplexnych web aplikdcii. Na domovskej stranke tejto kniznice je uvedené, ze
GWT kompilator generuje optimalizovany JavaScript kéd, ¢im prispieva k vy$sej rychlosti. Posledna
vydanad verzia je z 15. februdra 2010, vzhladom na to, Ze odvtedy sa WebGL Specifikdcia zmenila, a
preto dema na stranke nie su funkéné vo vyvojovej verzii Firefox-u 4, je tato technoldgia pre nas
nepouzitelna.

03D-WebGL
Prepisanim technoldgie 03D, tak aby fungovala nad WebGL vznikla kniznica O3D-WebGL. Niektoré
vlastnosti technolégie O3D vsak neboli prenesené do O3D-WebGL:

® http://www.c3dl.org/index.php/development-news/
? http://www.ambiera.com/copperlicht/

1% http://scenejs.org/

" http://spidergl.org/

2 http://code.google.com/p/gwtgl/
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- Animacie
- Vytvaranie vlastnych textur, ¢o je uZito¢né, napr. pri dynamickom vytvarani napisov v modeli.
- Modely nie su prendsané v skomprimovanom tvare, a teda su vacsie.

Na strdanke 03D je uvedeny navod®, podla ktorého sme sa pokusali prekonvertovat riedenie
minuloroéného timu do 03D-WebGL, ¢o sa ndam vsak nepodarilo.

Vysledok porovnania
Kniznica Copperlicht vysla z porovnania najlepSie. Ma stabilnu verziu, kvalitné navody, kvalitnu
dokumentdciu a pri pripadnych problémoch je mozné na jej fére ziskat rychle odpovede.

Ku kniznici CopperLicht viak budeme musiet implementovat nacitavanie 3D modelu, pretoze priamo
CopperLicht nepodporuje Ziaden format pre 3d modely (len cez plateny editor). Z programu
Autodesk 3ds max-u vyuZijeme export do formatu Collada, pretoZe je to prehladny XML subor.
Optimalizaciu formatu Collada nebudeme robit, pretoze efektivnejSie je nechat subor s modelom
skomprimovat web serverom kompresiou GZIP'. Jedini konverziu, ktord vykondvame, je prevod
z Collady ako XML suboru do formdatu JSON, co je vlastne objekt v JavaScripte. Klient tak nemusi
parsovat XML a nacitanie suboru je tak jednoduchsie.

Porovnanie velkosti suborov pre model 6. poschodia:

- Collada (XML) — 1415 KB
- Collada skonvertovana do formdatu JSON — 1177 KB
- JSON skomprimovany cez kompresiu GZIP — 102 KB

3.2 Kniznice pre JavaScript a PHP

JavaScript

Minuloroény tim vyuZil kniZnicu JQuery” na napovedanie pri vyhladavani miestnosti. Je to
najpopularnejsia kniznica™ pre JavaScript. JQuery poskytuje prostriedky pre pracu s DOM (Document
Object Model), umozriuje dynamicky menit Struktdru stranky, ako aj menit Styly pouZité na stranke.
Velmi dolezity je tiez fakt, Ze kniznica JQuery skryva odlisnosti a chyby v réznych prehliadacoch, ¢im
urychluje a zjednodusuje vyvoj. VyuZijeme ju preto aj v naSom projekte. Okrem napovedania JQuery
pouzZijeme aj na rbézne vizudlne efekty, ako su vysuvacie panely alebo animované zobrazovanie
informacii a pod. Tieto vizudlne efekty sa budi méct odohravat aj pred zobrazenou 3D scénou,
¢o je jedna z uz spomenutych vyhod WebGL.

PHP

Pri sucasne planovanom rozsahu ramec pre PHP ani nie je potrebny, kedZe jediné, ¢o bude
naprogramované v PHP, je vyber z databazy a konverzia vybranych informacii do vhodného formatu
pre stranku. Ak vsak budeme uvaZzovat do buducnosti, Ze by mohlo pribudnit administraéné
rozhranie, vtedy by uz bolo vhodné nejaky ramec vyuzit.

 http://code.google.com/p/o3d/wiki/GettingStarted
% http://httpd.apache.org/docs/2.0/mod/mod_deflate.html
15 .
http://jquery.com/
'® http://trends.builtwith.com/javascript
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Uvazovali sme nasledujlce technoldgie (vylucili sme CMS, ktoré nehladame, kniznicu ezComponents,
ktora nepodporuje AJAX a kniZnicu Fusebox, ktord uz nie je vyvijand):"’

- CakePHP

- Codelgniter

- Qcodo

- Symfony

- Yii

- Zend Framework

Vybrali sme si ramec Codelgniter®, pretoze ako uvadzaju na stranke, je jednoduchy a rychly , ¢o je
na nase poutzitie idedlne, dalej je dobre zdokumentovany a jeden ¢len timu uz s nim ma skdsenosti.

3.3 Pouzité nastroje - prehliadace WebGL
V tejto sekcii sU opisané nastroje, ktoré pouzijeme pri rieSeni projektu.

Prehliadace, ktoré podporuju WebGL, su beta verzie Firefox-u 4, resp. jeho vyvojové verzie s nazvom
Minefield, vyvojové verzie Safari na Mac OS X avyvojové verzie Chrome - Chrome Canary™.
Vzhladom na to, Ze nikto z timu nema k dispozicii Mac, budeme 3D rozhranie skusat na prehliadacoch
Firefox 4 a Chrome Canary. Prednostne sa budeme orientovat na prehliada¢ Firefox 4, pretoze
oCakavame, Ze sa bude najrychlejsie rozsirovat spomedzi prehliadac¢ov podporujiucich WebGL.

Firefox 4

Vo Firefox-e 4 vyuzijeme rovnako ako minuloroény tim plug-in Firebug, ktory nam umozni ladit kéd v
JavaScript-e, ako aj prehladne zobrazovat jednotlivé HTTP poziadavky, ¢o uréite vyuZijeme pri
optimalizacii.

Chrome Canary
Prehliada¢ Chrome Canary je vyvojova verzia prehliadaca Chrome. Poskytuje zabudované nastroje
pre vyvojarov, s podobnou funkcionalitou ako Firebug.

3.4 Modelovanie

Minuloro¢ny tim vytvoril svoj model v nastroji Autodesk 3ds max 2010, preto ho budeme pouZivat aj
my. V stGCasnosti je najnovsia verzia 2011, ktord sa da stiahnut a vyskusat po dobu 30 dni. Pre
$tudentov viak pontkaju moznost zaregistrovat sa a stiahnut si pInt verziu softvéru zadarmo.”

7 http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison of web application frameworks#PHP 2
' http://codeigniter.com/

¥ http://www.khronos.org/webgl/wiki/Getting_a WebGL Implementation

2% http://students.autodesk.com/?nd=register&und=624
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4 Analyza udajov v systéme

V ramci projektu bude potrebné ukladat azobrazovat Gdaje v rdznej forme. Okrem samotného
zobrazovania 3D, alebo 2D modelu novej budovy FIIT, pripadne aj nacitavania inych sdborov s Udajmi
chceme, aby Virtualna FIIT sldzila aj ako vhodny informacny zdroj. V univerzithom prostredi mdzeme
uvazovat o dvoch skupinach pouzivatelov. Prvou skupinou su studenti a pracovnici fakulty. Pre tychto
su relevantné najma informacie o mapovani rozvrhov na miestnosti a pracovniach jednotlivych
zamestnancov fakulty. Druhou kategériou su navstevnici fakulty, pre ktorych su délezité informacie,
ako nazvy miestnosti, ich pozicia a opat pozicie pracovni zamestnancov fakulty.

Ztohto je moziné vidiet, Ze vramci nasho projektu budeme potrebovat ziskavat a zobrazovat
nasledujuice informacie.

- ndzvy a umiestnenia miestnosti

- zoznam predmetov

- rozvrhové akcie v jednotlivych miestnostiach

- Udaje o zamestnancoch (pracovna, telefon, email, ...)

Pristup k tymto informaciam opisujeme v nasledujucej casti.

4.1 Pristup k adajom

Vsetky relevantné informacie potrebné pre nas projekt sa nachadzaju v databdze Akademického
informa¢ného systému Slovenskej technickej univerzity skratene AIS STU?!. Pristup ktymto
informacidm je moZny troma sp&sobmi.

- priamy pristup do databazy AIS
- pristup do testovacej databazy AlS obsahujlcej vybrané pohlady na tabulky
- parsovanie Udajov z webovej stranky AIS

Najvhodnejsi by bol prvy spésob pristupu, teda priamy pristup do skuto¢nej databazy AlS, kedZe by
sme mohli pracovat rychlo a efektivne s aktudlnymi ddajmi. Nevyhodou a hlavhym problémom je, Ze
toto nie je z administrativneho dévodu mozné, kedZe databaza obsahuje citlivé osobné udaje, ku
ktorym nemo6Zeme mat pristup. Z tohto dévodu by bolo nutné pre projekt virtualnej FIIT vytvarat
Specialne pohlady, ktoré by obmedzovali pristup k informdacidam, ¢o ale nie je mozné. Teda pristup
k skutocnej databaze AIS nie je pre tento projekt mozny najma z administrativnych dévodov.

Druhou moznostou je pristup k testovacej databaze AIS. V tejto testovacej databaze sa nachadzaju
vybrané pohlady a képie Udajov zo skutocnej databazy a teda by mohla slizit ako vhodna nahrada za
readlnu databazu. Nevyhodou je komplikovany pristup, kedZe tato testovacia databaza je v sucasnosti
pristupnd len z pocitatov zamestnancov fakulty. Druhym problémom je nekompletnost (dajov.
V tejto testovacej databaze sa nachadzaju len vybrané Udaje a chybaju v nej niektoré informacie,
ktoré chceme v naSom projekte zobrazovat. Tretim ajednym z najvainejSich Udajov je ale
neaktualnost tychto Udajov. V tejto testovacej databaze sa nachadzaju Udaje staré jeden az dva roky.
Tento pristup z praktickych dévodov nie je mozny, kedZe pre potreby projektu potrebujeme Udaje,
ktoré je mozné aktualizovat minimalne v rozsahu mesiacov pripadne aj kratSom.

*! http://is.stuba.sk
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Poslednou mozZnostou ziskania Udajov je parsovanie Udajov priamo zo stranky AlS. Tento spOsob
ziskavania udajov sice nie je najrychlejsi, ani najvhodnejsi, ale v sic¢asnosti su v rdmci AlS verejne
pristupné vsetky Udaje potrebné pre nas projekt. Tieto Udaje su aktualizované okamzite pri kazdej
zmene asu pristupné z fubovolného miesta s pripojenim k internetu. Preto sme sa rozhodli vyuzit
tento sposob pristupu. Podrobnejsi opis pristupu k udajom sa nachadza v dalsej casti.

4.2 Ziskavanie udajov z AIS

Zakladné informacie potrebné pre projekt sa daju ziskat v podobe zdrojovych kédov stranok z AlS
STU. Ide konkrétne o stranku s informaciami o zamestnancoch fakulty?” a stranku s informaciami
o rozvrhovych akcidch®, kde je nutné edte zvolit vyber zobrazenia zoznamu rozvrhovych akcii. Obe
stranky obsahuju informdacie vo forme tabuliek.

Prva z tychto stranok obsahuje Udaje o zamestnancoch fakulty a externych zamestnancoch fakulty,
konkrétne ide o tieto:

- meno

- pracovisko
- kanceldria
- telefén

- e-mail

Druhd tabulka obsahuje udaje o rozvrhovych akcidch:

- den

- zaCiatok rozvrhovej akcie

- koniec rozvrhovej akcie

- predmet

- typ akcie

- miestnost

- vyucujuceho

- obmedzenia

- poznamku k rozvrhovej akcii

Tieto dve tabulky poskytuju va&$inu podstatnych tdajov. Dal$ie konkrétnejsie Gidaje o zamestnancoch
by bolo sice mozné ziskat, ale nebolo by praktické ich vsetky ukladat opatovne do nasej databazy,
ked uZ su verejne pristupné v AIS. Prikladom takychto informacii, ktoré su casto potrebné su
konzulta¢né hodiny. Tie sa nachadzaju v profiloch jednotlivych zamestnancov, ktoré si vsak spravuju
zamestnanci jednotlivo a nie su preto v rovnakej forme a neobsahuju vsetky informacie. Preto takéto
Udaje zobrazované v profiloch zamestnancov bude efektivnejSie nezobrazovat priamo, ale len
poskytnut odkaz do AlS.

Samotny proces ziskavania Udajov z AIS je mozné realizovat prostrednictvom parsovania zdrojového
kodu stranok AIS. Toto parsovanie bude vykondvat program, respektive skript, ktory bude
v pravidelnych intervaloch aktualizovat vsetky Udaje v databaze. Ako efektivne riesenie bolo
uvaZované pouzitie programu v jazyku Java a pouzitie PHP skriptu. Oba tieto pristupy by boli

*? http://is.stuba.sk/pracoviste/zamestnanci.pl?id=70
% http://is.stuba.sk/katalog/rozvrhy view.pl?konf=1:f=70
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efektivne a funkéné. Ako vhodnejsie sa ale javi pouZitie PHP najma z dévodu, Zze PHP bude potrebné
pre realizaciu inych Casti projektu a preto nebude nutnd instaldcia dalSich komponentov. Avsak
pouzitie programu v jazyku Java by si vyZzadovalo instalaciu Java Virtual Machine, ¢o by bola dalSia
dodato¢na poziadavka nasho systému. Preto je teda vhodnejsie pouzit PHP, pomocou ktorého je
mozné ziskat stranku z AlIS s potrebnymi Gdajmi. Zo zdrojového kddu tejto stranky je dalej mozné
vyparsovat Udaje a tieto nasledne ulozit do vybraného databazového systému

4.2.1 Programové prihlasenie do AIS
Univerzitny informacny systém obsahuje informacie, ktoré by sme mali zdujem dalej spracovévat.
Dostupnost informacii je rozdelena na 2 skupiny:

e vSeobecné volne dostupné informdcie,
e informacie dostupné len po prihlaseni (overeni identity).

Zo vseobecnych informdcii by sme mali zdujem o:

e rozvrh fakulty,
e informacie o miestnostiach,
e informacie o ludoch na STU.

Z chranenych informacii mame zaujem o:
e rozvrh osoby.

Do univerzitného informacného systému sa pristupuje prostrednictvom internetu pouzitim
Standardného internetového prehliadaca. Zo znalosti HTTP protokolu predpokladdme, Ze server UIS
by ndm bol schopny odoslat nami pozadované informacie po zaslani vhodnych HTTP hlaviciek.
Odpoved by ndm vratil vo forme HTML dokumentu, z ktorého by sme si museli ziskané udaje
vyparsovat. Pre overenie ndsho predpokladu bolo nutné vykonat analyzu spojenia s UIS.

Analyzu spojenia sme vykonali pomocou internetového prehliadaca Mozilla Firefox s nainstalovanym
doplnkom Firebug a Firecookie, ktoré umozniuju sledovat odosielanie poZiadaviek a prijimanie
odpovedi servera. Opakovane sme sa pokusali o zobrazenie nami poZadovanych informacii a o
prihlasenie do UIS. Sledovali sme odosielané poZiadavky prehliadada a vratené odpovede servera.
Tym sme si overili nd$ predpoklad a zistili sme, aké HTTP hlavicky Ziada internetovy prehliadac pre
ziskanie nami potrebnych informacii:

HTTP hlavicky pre vyZiadanie rozvrhu vo forme zoznamu

POST /katalog/rozvrhy view.pl HTTP/1.1

Host: is.stuba.sk

User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 6.1; sk; rv:1.9.2.12)
Gecko/20101026 Firefox/3.6.12

Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;g=0.9,*/*;g=0.8
Accept-Language: sk,cs;g=0.8,en-us;g=0.5,en;qg=0.3

Accept-Encoding: gzip,deflate

Accept-Charset: IS0-8859-2,utf-8;9=0.7,*;9=0.7

Keep-Alive: 115

Connection: keep-alive

Cache-Control: max-age=0

Content-Type: application/x-www-form-urlencoded

Content-Length: 167

10
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z=0&k=0&f=70&studijni zpet=0&rozvrh=687&mistnost=0&garant=0&ucitel=0&predme
t=0&ustav=0&den=0&stupen=0&program=0&obor=0&rocnik=0&skupina=0&format=1listé&
zobraz=Zobrazi%BB

HTTP hlavicky pre zobrazenie informacie o miestnosti z rozvrhu

GET /mistnosti/?zobrazit mistnost=<id miestnossti> HTTP/1.1

Host: is.stuba.sk

User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 6.1; sk; rv:1.9.2.12)
Gecko/20101026 Firefox/3.6.12

Accept: text/html,application/xhtml+xml, application/xml;g=0.9,*/*;g=0.8
Accept-Language: sk,cs;g=0.8,en-us;g=0.5,en;g=0.3

Accept-Encoding: gzip,deflate

Accept-Charset: IS0-8859-2,utf-8;9=0.7,*;g=0.7

Keep-Alive: 115

Connection: keep-alive

Referer: http://is.stuba.sk/katalog/rozvrhy view.pl

HTTP hlavicky pre zobrazenie informacii o osobe na STU

GET /lide/clovek.pl?id=<id osoby>; HTTP/1.1

Host: is.stuba.sk

User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 6.1; sk; rv:1.9.2.12)
Gecko/20101026 Firefox/3.6.12

Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;qg=0.9,*/*;g=0.8
Accept-Language: sk,cs;g=0.8,en-us;g=0.5,en;g=0.3

Accept-Encoding: gzip,deflate

Accept-Charset: IS0-8859-2,utf-8;9=0.7,*;g=0.7

Keep-Alive: 115

Connection: keep-alive

Pre ziskanie informacii, ktoré su dostupné len po prihlaseni sme zistili, Ze server pre overenie identity
vyuziva metddu HTTP Authentication a nepouziva cookies.

HTTP hlavicky pre zobrazenie rozvrhu osoby

POST /auth/katalog/rozvrhy view.pl HTTP/1.1

Host: is.stuba.sk

User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 6.1; sk; rv:1.9.2.12)
Gecko/20101026 Firefox/3.6.12

Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;g=0.9,*/*;g=0.8
Accept-Language: sk,cs;g=0.8,en-us;g=0.5,en;g=0.3

Accept-Encoding: gzip,deflate

Accept-Charset: IS0-8859-2,utf-8;9=0.7,*;g=0.7

Keep-Alive: 115

Connection: keep-alive

Referer: https://is.stuba.sk/auth/katalog/rozvrhy view.pl? m=117
Authorization: Basic eHBhbGNlazpxbzhlcDNNUA==

Cache-Control: max-age=0

Content-Type: application/x-www-form-urlencoded

Content-Length: 77

osobni=1l&z=1&k=1&f=0&studijni zpet=0&rozvrh=<id z rozcestnika rozvrhov>&for
mat=list&zobraz=Zobrazi%BB

11
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5 Analyza pouZivatel'ského rozhrania aplikacie pre prehliadace
nepodporujice WebGL

Aj ked vyvoj postupuje dopredu milfovymi krokmi a WebGL by sa mal vskorej budicnosti stat
samozrejmostou a byt dostupny v kazdom prehliadaci, nie vSetci drzia krok s dobou. Nasim cielom je
oslovit kazdého a ponuknut moznost dostat sa do ciela komukolvek, bez rozdielu aké zariadenie
pouZiva (samozrejme s obmedzeniami). Ci uz ide o 6 ro¢ny kancelarsky po¢ita¢, alebo mobilny telefén
s moznostou prehliadania internetu, ponikneme mozZnost aj tymto pouzivatefom wvyuzZivat nase
sluzby. Pozrime sa teda na existujlce riesenia, ktoré by sme mohli vyuzit pri nasom rieseni.

Hlavnymi kritériami si kompatibilita so starS$imi prehliadatmi a moznost spustenia bez potreby
instalacie réznych pridavnych zdsuvnych modulov. Nasim cielom je pouZivatelom umozZnit
zorientovat sa v budove nasej Skoly a preto nas zaujimaju existujlice rieSenia, ktoré sa zaoberaju
prezentaciou planov, pripadne mdp a navigaciou. Navigacia po budovach je momentalne
oV plienkach”, v porovnani s geografickymi systémami rieSiacimi prezentdciu map, pripadne
navigaciu. Nasleduje porovnanie najrelevantnejsich rieSeni, ktoré moézeme rozdelit na aplikacie
zaoberajuce sa priamo navigaciou po budovach a na aplikacie rieSiace navigdciu mimo budov. Druhé
delenie, ktoré nas zaujima je vhodnost poufZitia pre pocitace a mobilné zariadenia.

5.1 Exteriérové aplikacie

Tato oblast je v dnesnej dobe velmi rozsirena a dostupna takmer kazdému. Existuje mnozstvo rieseni,
ktoré ponukaju zobrazenie geografickych mdp s mnoistvom roznych detailov a rozsirujucich
informacii. MnoZstvo z nich ponuka aj mozZnost vyhladdvania a navigacie. Vacsina znds sa uz
navstivila mapy na portaloch:

- http://mapy.atlas.sk/
- http://mapy.zoznam.sk/

- http://maps.google.com/

Obdobnych aplikacii existuju kvanta. Vsetky pracuju na obdobnom principe aaj ich grafické
pouzivatelské rozhrania su takmer identické. Aplikacie tejto skupiny nie su stavané na navigaciu po
budovach a poutzitie akejkolvek pre nas projekt by znamenalo dbékladne presStudovanie existujucej
aplikacie a nasledne zasahy do zdrojového kdédu.

MapFish

MapFish** je flexibilny rdmec na budovanie mapovacich webovych aplikacii. Je budovany na
webovom ramci Pylons. Obohacuje ho o geo-priestorovu funkcionalitu. V prikladoch uplatnenia tohto
ramca je aj ukdzka mapujuca vysokoskolské priestory. Pri skimani tejto aplikacie sme vsak narazili na
problémy, napriklad kompatibility s webovymi prehliadacmi. Na Obr. 5.1 je mozZné vidiet spominanu
ukazku.

Spominana ukazka by mala podporovat navigaciu (ako je mozné vidiet z ponikaného GUI), avsak ta
nam vzdy hlasila chybu, preto sme tato funkcionalitu nevedeli jednoducho otestovat.

** http://mapfish.org/

12


http://mapy.atlas.sk/
http://mapy.zoznam.sk/
http://maps.google.com/
http://mapfish.org/

Tim 02 — Virtudlna FIIT Timovy projekt 2010/2011

Routing

Departure:

AAD131 7
Arrival:

B5 112 7

Other valid values are BM 4133 or
‘CH H4 554

Transport mode:
& Pedestrian g

Show Itinerary

£33568.85254, 152122.51408

Obr. 5.1 Ukazka pouzitia ramca MapFish

Google Maps

Spolo¢nost Google poskytuje Google Maps® API (application programming interface) umozriujlice
pouzitie map na strankach a v aplikdciach tretich stran. Google Maps su takmer celé naprogramované
pouzitim JavaScriptu a XML. Reverznym inZinierstvom vznikli rozne klientské skripty umoziujuce
pouzivatelom prispdsobovat ponukanu funkcionalitu.

Aplikacia Google Maps umoznuje prehliadanie map v réznych mddoch a to klasickych map, leteckych
snimok azemegule. Google Maps, znazornena na Obr. 5.2, ponuka prepracovanu navigaciu
a mnozstvo inych sluZieb.

Web Images Videos Maps News Shopping Gmail more v filip.hlavacek@gmail.com | My Profile | & New! | My Account | Help | Sign out
GOU8|L’ maps it stu + Search Maps

Get Directions My Maps.

fiit stu
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Slovenske] technickej univerzity v Bratisiave

IkoviEova 3, Bratislava-Karlova Ves, Siovakia
+421 21602 911 11

1 review
“Ludovit Molndr, DrSc. STU. Fakulta informatky a
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Bratislava Kontakt: 02/60291111 e-mail
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Siov
+421 2/“3 2321

“Adresat Siefova akadémia, FIIT STU Bratisiava,

likovitova 3, 842 16 Bratislava 4. Cislo: 7000244074, B
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Obr. 5.2 Rozhranie aplikicie Google Maps

% http://maps.google.sk/
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Google Maps Mobile

Verzia Google Maps pre mobilné zariadenia. Ponuka rovnaku funkcionalitu ako samotny Google
Maps, len pouzivatelské rozhranie je optimalizované pre mobilné zariadenia. V podstate je totozné
s rozhranim Google Maps, ktoré je ale, tak ako je vidiet na Obr. 5.3, rozkiskované a stucasne sa
zobrazuju len urcité komponenty.

Samotna webstranka maps.google.com je optimalizovand tak, aby sa pri nacitavani z mobilného
zariadenia zobrazila mobilnd verzia. AvSak existuju aplikacie priamo pre mobilné telefény, ktoré
ponukaju tuto funkcionalitu (Google Earth, nativna aplikacia Maps pre iPhone, Android, atd".).

iPod = 18:21 =& iPod = 18:20 =&} iPod = 18:21 =
. . i i 2. E58 and Route 62 1 hour 13 mins
| Bratislava, Slovakia lQ | Bratislava, Slovakia Q
92.5 km
S ———— X
: ’ﬂaraoTura O g E R £ & 3. E75 1 hour 15 mins
3 [*] | Menu | Layers O LR Bebravou 97.8 km
Tl T nan Vahom [ =
T Y Partizansk i i
Semes Plgsmw e Jetizens @ Nitra, Slovakia
ersdorf g = Topoltany . - This route has tolls.
o | @ Bratislava, Slovakia
Yo
Zlaté Add Destination - Reverse - Show options .
Mers\.'c ( . , Nitra
( Get Directions ) Slovakia
p \ '
b itra
Marcs r X %
Enzersanr\iQ“\ 7 Sefec. Gatanta) b Vréble Map 1. Head south on Farska toward Pri
at =% sl synagoge
_ Bratislava, o Ny L ynages
; e N b Samaiin v, bt ff? Cheap Hotels Bratislava Ads
Dongaks 0L Ynowd Darky Wide range of Bratislava Hotels > 2. Turn right at Stefanikova trieda
R E50 ! Sjjsda  Kelarovolg Hurbanovo Save big; Live local help; Instant!
rcﬂen pMosonmagyartvr, o.renq, Meder Select-a-Room.com/Hotels-Bratislava > 3. Take the 2nd right onto Stirova
-gen A. Bratislava
_;,;s Tala Slovakia Q 4. At the roundabout, take the 3rd
E fapuvr Csotna) \ 4 exit onto Bratislavska
©2010 Google - Map data @201[5-,Guogle. Ta&m%u ay- _ .
£ a £ a £ a

Obr. 5.3 Rozhranie aplikicie Google Maps v prehliadaci Safari na mobilnom zariadeni iPod 2G

OpenlLayers

OpenlLayer®® umozriuje umiestnit dynamické mapy na akukolvek stranku. Je napisany v JavaScripte
aje OpenSource aplikdciou. Ponuka vela moZnosti prispésobenia ako aj pouzitia dlaZdic
z akéhokolvek zdroja. Openlayers je pomerne rozsireny a teda ma vacsiu podporu a uplatnenie. Bola
uz aj snaha pouzit Openlayers na mobilnych zariadeniach.

Pouzivatelské rozhranie, zndzornené na Obr. 5.4 je takmer identické ako Google Maps a ponuka
rovnakd zdkladnu funkcionalitu. Chyba nam tu avSak navigdcia a nativha podpora mobilnych
zariadeni.

°® http://openlayers.org/
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Overlays

. DM Solutions Demo
Base Layer

@ NASA Global Mosaic
® OpenLayers WMS

Obr. 5.4 Rozhranie aplikacie Openlayers

Za zmienku v tejto ¢asti stoji MapBox*’, ktory sluZi na tvorbu dlazdic, ktoré sa nasledne daju vyuzit vo
vySSie spominanych aplikdciach.

5.2 Interiérové aplikacie

Aplikacie tohto typu su zriedkavé a stretdvame sa s nimi vo vynimocnych pripadoch. Ide prevaine
o rozne na zakazku tvorené, Specializované aplikacie. Vo vacsine pripadov ide o aplikacie v Adobe
Flash a mapuju interiéry letisk, pripadne nakupnych centier. Tieto aplikacie s dostupné priamo na
strankach jednotlivych spolo¢nosti, ktoré si ich nechavaju vyrobit. Takymto prikladom je obchodné
centrum Mall of America®®, ktorého aplikiciu moZno vidiet na Obr. 5.5. Cielom tychto aplikacii je
umoznit pouzivatelovi rychlo sa zorientovat v nakupnom centre.

V oblasti mapovania interiéru vSak nachadzaju viac uplatnenie prave mobilné zariadenia.
Pouzivatelovi umozZiiuju okrem hladania pozicie jednotlivych obchodov napriklad hladat jednotlivé
produkty, informuju pouZivatela o zlavach, kde sa nachddza najbliZSia toaleta atd. Mobilné zariadenia
su zvyhodnené aj vdaka mozZnosti lokalizacie pouzivatela pomocou vyuZitia GPS, WiFi, alebo
Bluetooth technoldgii.

Samotnou problematikou sa zaoberaju u? aj giganti ako Microsoft”, alebo Nokia®. Ide hlavne
o desktopové / mobilné aplikacie fungujuce v sidlach tychto korporacii. M6zeme predpokladat je, Ze
ak sa osveddia v tychto spolo¢nostiach, budu sa snazit prerazit aj na trh.

% http://mapbox.com/

%8 http://www.mallofamerica.com/

% http://blogs.msdn.com/b/lokeuei/archive/2009/08/25/gomaps-indoor-navigation.aspx

% http://research.nokia.com/news/9505 a

http://www.nokia.com/NOKIA COM 1/Press/Press Events/The Way We Live Next 2008/presentations/TW
WLNO8 Kimmo Kalliola.pdf

15


http://mapbox.com/
http://www.mallofamerica.com/
http://blogs.msdn.com/b/lokeuei/archive/2009/08/25/gomaps-indoor-navigation.aspx
http://research.nokia.com/news/9505
http://www.nokia.com/NOKIA_COM_1/Press/Press_Events/The_Way_We_Live_Next_2008/presentations/TWWLN08_Kimmo_Kalliola.pdf
http://www.nokia.com/NOKIA_COM_1/Press/Press_Events/The_Way_We_Live_Next_2008/presentations/TWWLN08_Kimmo_Kalliola.pdf

Tim 02 — Virtualna FIIT

DIRECTORY

ATTRACTIONS

DINING & ENTERTAINMENT
MEETING & EVENT SPACES
NEW & COMING S00ON

RETAIL CATEGORIES =

Q searoH

Full Listing = Details

SEPHORA

952-854-1517
visit website

PARKING
Park in West parking ramp and enter
through West entrance.

PRINTABLE DIRECTORY (PDF)

IEVEL 1 2 3 4

Timovy projekt 2010/2011

NICKELODEON
UNIVERSE

SOLITH PARKINICG

ZOOM - h +

P s [c i ]

Obr. 5.5 Specializovana aplikacie pre Mall of America

PointInside

Pointinside® je aplikacia dostupnd pre mobilné zariadenia Apple (iPhone, iPod, iPad) a mobilné
telefony s operaénym systémom Android. Rozhranie, zobrazené na ponuka moznost vyhladavat
napriklad obchody v obchodnych centrach, pozriet si ich otvaracie hodiny a vidiet svoju polohu na

mape.

4 MacArthur Center ¢

Map

NEW YORK& COMPANY L@

New York & Company
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Obr. 5.6 Rozhranie aplikacie PoinlInside

*! http://pointinside.com/
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Micello

Micello® je taktie? aplikdcia dostupnd pre Apple aj Android. Tato aplikacia, zobrazenda na Obr. 5.7, sa
snazi na trh prerazit ako ,Google Mapy pre Interiér”. Ponuka rovnaku funkcionalitu ako Pointinside,
navyse ponuka aj navigaciu z bodu A do bodu B.

iPod = 0:11 4 EF iPod & 0:13 4 EF iPod & 0:12 7 3
0 micello Q" ‘Back Cupertino Village  Q [Cupertino Vilage" Sinfo
S.:T? ’ r Moraga Danfi

Frandsco.  Qaklan

Sari AN, Quickly USA

[ ity, San
Erancisco|Bay,

San Hagval Pleasanton
Fisto ' Union Ci
W “Premont
San Miiteo

MNewark

San Carlo

lalf;
n Bay Menla Park

Saratoga g

- Description Quickly USA
Livermo

Report Inaccurate Information

Reveal on Map

Route From Here Route To Here

Los Gatos

Boulder
Creek

GOOSIQ Ben Lomend - SOOMts,
o Valley

Add to Favorites

O Y M

Obr. 5.7 Rozhranie aplikacie Micello

Cielom oboch vy$sie spominanych aplikacii je mapovat budovy ainé kryté priestory. Ich cielom je
okrem koncovych pouZivatelov oslovit aj samotné subjekty figurujice na mapach (napriklad
obchody). Spoplatnené su sluzby pre obchody, ktoré mézu napriklad inzerovat rézne zlavy pre
pouzivatelov prehliadajucich si dany obchodny dom.

Geopard

Geopard® je open-source projekt ktorého cielom je mapovanie interiérovych aj exteriérovych
priestorov s presnostou na objekty o velkosti ¢loveka. Tento projekt je zaujimavy z hladiska vyuzitia
WiFi ako technoldgie na uréenie polohy pouZivatela.

5.3 Zaver

Ako vidno zanalyzy, oblast mapovania interiérov je momentalne len vSstadiu vyvoja
a experimentalneho nasadenia. Zatial neexistuje, Sirokej verejnosti dostupnd, aplikacia podobna
Google maps, ktorda by ponukala potrebnd funkcionalitu pre interiérovd navigaciu a bola by
optimalizovana sucasne pre prehliadace ako aj mobilné zariadenia. Pre mobilnd a 2D verziu sme sa
preto rozhodli vytvorit vlastné rieSenie. To ndm poskytuje volnost pri implementacii akejkolvek
funkcionality. Vzhladom na rozsah timového projektu si musime urcit priority a tou je 3D verzia.
Mobilnd a 2D verziu budld ponukat iba nevyhnutnld funkcionalitu na orientaciu sa po budove
s jednoduchou formou navigacie.

*2 http://www.micello.com/

* http://geopard.wordpress.com/ a

http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Geopard Indoor Outdoor RTLS %26 Mapping#Geopard Client .2F We
b
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6 Specifikacia rieSenia

6.1 Specifikacia poziadaviek
Nase rieSenie vychadza z rieSenia minuloro¢ného timu, uvadzame preto iba poziadavky, ktoré su
v nasom rieSeni nové, resp. tie, ktoré neboli v rieSeni minuloro¢ného timu implementované.

Funkcionalne poziadavky
- Prerobenie zobrazovania modelu novej budovy FIIT do technoldgie WebGL
- VylepSenie interaktivity
o Funkény vytah
o Nemoznost prechadzania cez zatvorené dvere
o Zobrazovanie ndzvu miestnosti, v ktorej sa pouzivatel nachadza
- Aktualizovanie modelu podla najnovsich planov budovy
- Oprava nedostatkov navigacie medzi miestnostami
- Vytvorenie 2D verzie modelu, ktord bude funkéna na bezne pouzivanych prehliadacoch
- Vytvorenie verzie pre mobilné zariadenia
- Ziskavanie a zobrazovanie verejnych informacii z AIS
- Ziskanie osobného rozvrhu z AlS po prihlaseni
- Pre 2D a mobilnt verziu su spolo¢né nasledovné funkciondlne poziadavky:
o Navigacia
® s manudlnym zadanim cielovej miestnosti,
= s automatickym zistenim miestnosti podla rozvrhu (vyZaduje sa prihlasenie).
o Zobrazenie informacii o miestnosti.
o Zobrazenie informacii o vyu€ujucom.
o Zobrazenie planu budovy po jednotlivych poschodiach.

Nefunkcionalne poziadavky
- Systém musi podporovat desiatky sicasne pripojenych pouzivatelov
- 3D verzia systému musi byt pouZitelna do 20 sekund pri priemernej rychlosti spojenia®*, ktora
je na Slovensku 620kb/s (nemusia byt vSak nacitané vSetky poschodia, staci iba aktualne)
- 2D verzia systému musi byt pouzitelna do 5 sekund pri priemernej rychlosti spojenia.
- Mobilna verzia systému musi byt pouZitelnd do 10 sekund pri zvoleni minimalnej drovne
detailov (v zavislosti od vytaZenia a rychlosti siete mobilného operatora).
- Vsetky rozhrania by mali mat intuitivne ovladanie
- Aktualizicia uloZzenych Udajov v databaze by mala prebiehat kazdy deri v noci
- Prihlasovacie Gdaje uzivatela do AIS nesmu byt ukladané a ani logované.
- Prihlasovacie Udaje musia byt zadavané cez zasifrované spojenie - HTTPS.
- Aktualizovanie Udajov nesmie narusit pracu pouzivatelov so systémom
- Hardvérové a softvérové poZiadavky na strane klienta:
o 3Drozhranie
= Prehliadac s podporou WebGL
= Samostatna graficka karta (pri integrovanej grafickej karte sa mozu objavit
problémy s plynulostou prehliadania modelu)

* http://www.dsl.sk/
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o 2Drozhranie
» Standardny prehliada¢ s podporou HTML, CSS a JavaScript.
o Mobilné rozhranie
=  Mobilné zariadenie s webovym prehliadacom a pristupom na internet.

=  Podpora JavaScript-u zariadenim pre funkénost pokrocilych interaktivnych
moznosti.

- Hardvérové a softvérové poZiadavky na strane serveru:

o Webovy server s podporou jazyka PHP (vyvijané pod apache 2.2.9 s podporou PHP5)
o Databdzovy systém MySQL 5.0

o Operaény systém — kazdy, ktory spifia predoslé poziadavky (vyvijané pod OS
GNU/Linux Debian Lenny s jadrom 2.6.26-2-686)

6.2 Charakteristika pouzivatel'ov systému
UvaZzujeme s troma rolami pouzivatelov:

- Administrator — spravuje cely systém, vratane modelu a Udajov uloZenych v databdze.
- Poutzivatel — navstevnik stranky, ktory si chce prezriet model budovy, alebo najst nejaké
informdcie.

- Prihlaseny pouzivatel — navstevnik stranky, ktory zadal platné prihlasovacie udaje.

6.2.1 Pripady pouzitia

Na Obr. 6.1 je zndzorneny diagram pripadov pouZitia, ktory znazorfiuje funkcionalitu aplikacie.
Diagram bol vytvoreny pomocou MS Visio.
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UC 01 Vyber druhu aplikacie o UC 03 Navigacia po budove
<C
Q\\)Ge UC 04 Prechadzanie sa po budove
B\
Neprihlaseny pouzivatel
. ~cude
Ancl UC 05 Prehliadka budovy
UC 02 Volba rezimu prehliadania -include
UC 06 Vyhladanie miestosti
Prihlaseny pouZivatel
UC 07 Ziskanie podrobnych informacii -include

UC 08 Ziskanie informacii k miestnostiam

UC 10 Ziskanie osobnych informacii

UC 09 Ziskanie informacii o osobach na FIIT

UC 11 Import databazy z IS

Administrator

Obr. 6.1 Diagram pripadov poutzitia

6.2.2 Opis diagramu pripadov pouzitia

UC1 Vyber druhu aplikacie

Nazov pripadu pouzitia: Vyber druhu aplikacie

Identifikacia pripadu uco1l

pouzitia:

Vstupna podmienka: Korektné spustenie aplikacie v jednom z podporovanych zariadeni
Kroky pripadu pouZzitia: 1. Pouzivatel spusti aplikaciu na podporovanom zariadeni.

Aplikacia v pripade podpory viacerych mddov zobrazenia
(textova vetva aplikacie / 2D vetva / 3D vetva vo WebGL)
spristupni moznost volby médu aplikacie. Pri podpore len
jednej z moznosti, ju aplikacia voli automaticky.

3. Pouzivatel si zvoli mdd zobrazenia na zaklade moZnosti
pouzitého zariadenia.

4. Aplikacia nacita potrebné data pre dany maod.
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Vystupna podmienka:

Aplikdcia je spustena a zobrazena v méde podla pouzivatelovho
vyberu. V pripade zariadenia, ktoré podporovalo len jednu

z modov zobrazenia, musi byt aplikacia korektne spustena v tomto
madde.

UC2 Vyber rezimu prehliadania

Nazov pripadu pouzitia:

Vyber rezimu prehliadania

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucoz

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouzitia:

1. Pouzivatel na zaklade volby vUC 01 ma kdispozicii
niektoré, pripadne vSetky, z reZimov vizualizacie danej
budovy (2D / 3D pohlad z vrchu / 3D pohlad s moznostou
lietania v modeli / 3D simulacia chddze s interaktivnymi
prvkami v budove FIIT). Pouzivatel klikne na ikonu
predstavujucu preferovany rezim nahladu na scénu.

2. Aplikdcia nastavi potrebné parametre prehliadania na
hodnoty zodpovedajuce vyberu.

Vystupna podmienka:

Rezim podla vyberu je pripraveny na prezeranie.

UC 03 Navigacia po budove

Nazov pripadu pouzitia:

Navigacia po budove

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucos3

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouZzitia:

1. PouZivatel si zvoli moznost navigacie v budove.

2. Systém otvori moznost vyberu miestnosti (kliknutim /
vpisanim nazvu).

3. Pouzivatel si vyberie zo zoznamu miestnosti svoj
pociatocny a cielovy bod. MozZnosti je moziné volit aj
kliknutim na dand miestnost. Pripadne je mozné ciel a
pociato¢nu poziciu nacitat z inych prvkov v modeli.

4. Systém zobrazi priechodnd cestu medzi dvoma
miestnostami.

Vystupna podmienka:

Je zobrazena navigacia medzi dvoma miestnostami, ak dand cesta
existuje. Vysledné zobrazenie navigdcie je zavislé od moddu
zvoleného v UC 01.
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UC 04 Prechadzanie sa po budove

Nazov pripadu pouzitia:

Prechadzanie sa po budove

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uc o4

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01 a sucasne zariadenie, na ktorom je
spustena, musi podporovat internetové prehliadace s podporov
WebGL.

Kroky pripadu pouZzitia:

1. Poutzivatel si zvoli moznost prechadzania sa po budove.

2. Systém umiestni kameru na pociato¢né miesto v modeli.
V pripade prechodu ziného nahfadu systém vrati poziciu
v modeli, ktora je najblizsie k predchadzajucemu nahladu.

3. Pouzivatel ma moznost virtualne sa prechadzat po budove
FIIT. Otvarat dvere. Sledovat nastenky. Vozit sa vo vytahu.

4. Systém nesmie dovolit prechod cez steny ani lietanie medzi
poschodiami, ale musi zabezpedit adekvatne spravanie
prostredia voci pohladu pouZivatela (first person camera).

Vystupna podmienka:

PouZivatel sa modZe virtuidlne prechadzat po budove FIIT
s interaktivnymi prvkami.

UC 05 Prehliadka budovy

Ndazov pripadu pouzitia:

Prehliadka budovy

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucos

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouzitia:

Pouzivatel si zvoli mozZnost prehliadky budovy.

2. Systém ponuka pouZivatelovi moznost volby prehliadky
budovy bez akychkolvek obmedzeni (moznost prechodu
cez steny, poschodia, okna a dvere + pohyb v priestore bez
ohladu na zemsku pritaZlivost).

3. Poutzivatel po zvoleni danej moZnosti straca spominané
obmedzenia a ma moznost prehliadky budovy.

Vystupna podmienka:

Pouzivatel ma moznost si virtudlne prezerat model bez obmedzeni.

UC 06 Vyhl'adanie miestnosti

Nazov pripadu pouzitia:

Vyhladanie miestnosti

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uc 06

Vstupna podmienka:

1. Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouZzitia:

2. Pouzivatel si zvoli moznost vyhladania miestnosti.
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3. Systém dovoluje vyhladanie miestnosti podla mena,
kliknutim, pripadne prostrednictvom moznosti zobrazenia
miestnosti, v ktorej sa dana osoba v sic¢asnosti nachadza.

4. Pouzivatelovi sa zobrazi dand miestnost v modeli. Pokial
bola ziskana pred vykonanim daného kroku sucasna pozicia
pouzivatela je zobrazené aj cesta medzi danymi dvoma
bodmi.

Vystupna podmienka:

Je zobrazena pozadovana miestnost.

UC 07 Ziskanie podrobnych informacii

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie podrobnych informacii

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucoz7

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 03 asucasne je spustena na zariadeni
s prehliadac¢om podporujiucim technolégiu WebGL.

Kroky pripadu pouzitia:

1. Pouzivatel klikne na niektory zbodov ponukajuci
informdcie v modeli (napr. nastenka, vyveska pred
miestnostou, ...).

2. Systém vyhladd informacie vztahujuce sa kdanému
objektu z databdzy (export zinformacného systému
univerzity).

3. Poutzivatelovi sa zobrazia nacitané informacie v prehladnej
forme.

Vystupna podmienka:

PouZivatelovi su zobrazené poZadované informacie.

UC 08 Ziskanie informacii o miestnostiach

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie informacii o miestnostiach

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucos

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 03 a slicasne je nutné aby bola spustena
na zariadeni s prehliadacom podporujiucim technoldgiu WebGL.

Kroky pripadu pouzitia:

1. Pouzivatel klikne na interaktivnu nastenku v blizkosti
vybranej miestnosti.

2. Systém vyhladd informacie o danej miestnosti ( napr.
rozvrh danej miestnosti, osoba vedidca vyucbu v ¢ase
prehliadky, ...).

3. Poutzivatelovi za zobrazia nacitané informacie v prehladnej
forme.

Vystupna podmienka:

PouZivatel' ziskal blizSie informdcie pomocou interaktivnych
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nasteniek vo virtualnej budove.

UC 09 Ziskanie informacii o

osobach na FIIT

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie informacii o osobach na FIIT

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uco9

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 03 a suéasne je nutné, aby bola spustend
na zariadeni s prehliadacom podporujiucim technoldgiu WebGL.

Kroky pripadu pouZzitia:

1. PouZivatel klikne na interaktivnu nastenku v blizkosti
zvolenej miestnosti, pripadne vojde do miestnosti, kde
momentalne prebieha vyucba, alebo do kancelarie.

2. Systém vyhladd informacie o osobdch nachadzajucich sa
v danej miestnosti ( napr. telefénne cislo na osobu, ktora
vyucbu viedla, zoznam os6b v danej miestnosti, pripadne
najde miestnost, kde by sa dana osoba mala nachadzat...).

3. Poutzivatelovi za zobrazia nacitané informdcie v prehladnej
forme.

Vystupna podmienka:

PouZzivatel ziska blizSie informacii o osobach vo virtualnej budove.

UC 10 Ziskanie osobnych informacii

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie osobnych informacii

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uci1o

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouZzitia:

1. Systém si vyZiada od pouZivatela prihlasovacie udaje do
AlS-u.

2. Systém wvyhladd informacie o $tddiu, miestnostiach
a kolegoch, ktoré nasledne ponukne pouzivatelovi.

3. Poutzivatel konkretizuje svoje vyhladdvanie v systéme
(hfadd kolegov, miestnosti v osobnom rozvrhu, jedalen,
atd.).

4. Systém prehladne sprostredkuje pouzivatelovi hladané
informdcie.

Vystupna podmienka:

PouZivatel ziska poZadované informacie.

UC 11 Import databazy z IS

Nazov pripadu pouzitia:

Import databazy z IS

Identifikacia pripadu

uc1i
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pouzitia:

Vstupna podmienka:

Kroky pripadu pouZzitia:

1. Administrator dd podnet na aktualizovanie Udajov v
databaze.

2. Aplikacia nahradi Udaje v databaze exportovanymi datami
z akademického informacného systému.

3. Aplikdcia zobrazi kontrolné hlasenie o stave daného
importu.

Vystupna podmienka:

Udaje v systéme budu zodpovedat aktualnym udajom v databaze.
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7 Navrh systému Virtualnej budovy FIIT

7.1 Architektara systému

/ Klient — 3D \ / Server \

e ikadné HTTPR(S) K ika&né K ikt HTTPS | !
. omunikaén omunikaén omunikator \ i
3D scena rozhranie rozhranie <::'\/ s AlS 4 AIS i
|
]
GUI Importovaci
\ / \ Databdza hastroj /

/" Kient-2D "\
K oemanie

-/
/ Mobilny klient

Mobilné

rozhranie /

Obr. 7.1 Schéma architektury systému

2D rozhranie

Nase rieSenie vychddza z klient-server architektiry, ktord je zndazornena na Obr. 7.1. Klientom je
prehliadac, v ktorom je zobrazené niektoré zrozhrani — 3D, 2D, alebo mobilné. Nasleduje opis
zadkladnych komponentov.

7.1.1 Server
Implementacéné technoldgie na strane servera su PHP a MySQL.

Databaza
Uchovaéva vsetky informacie, ktoré potrebujeme zobrazovat v modeli.

Importovaci nastroj
UmozZiiuje nacitavat Udaje do databazy z AIS. Naprogramovany bude v jazyku PHP.

Komunika¢né rozhranie

Poskytuje rozhranie pre klientov na zistovanie informacii. Komunikaéné rozhranie dostane HTTP GET
poziadavku, napr. na informdaciu o urcitej miestnosti. PoZzadované informacie vyberie z databdzy a
vrati klientovi vo formate JSON, alebo v pripade mobilnej verzie vrati celt stranku s poZadovanymi
informdciami. Naprogramované bude v jazyku PHP s rdmcom Codelgniter.

Komunikator s AIS
Umoznuje programové prihlasenie do AlS a nasledné ziskanie osobného rozvrhu Studenta.
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7.1.2 Klient
Implementacné technolégie na strane klienta su JavaScript, HTML, CSS s vyuZitim kniZnice JQuery.

Komunikacné rozhranie

Poskytuje funkcie v JavaScript-e na zistenie informacii zo serveru. Technoldgiou AJAX zasle
poziadavku v sprdvnom tvare na server. Ked server odpovie, komunikacné rozhranie v klientovi
oznami, Ze prisla odpoved. Tento proces prebieha asynchrénne, necaka sa na odpoved klienta.
Komunikac¢né rozhranie je rovnaké pre 3D a 2D klienta.

GUI pre 3D rozhranie

Predstavuje pouZivatelské rozhranie pre klienta, ktory vyuziva 3D rozhranie. Obsahuje vSetky prvky
na stranke okrem samotného zobrazovania modelu a manipuldcie s nim. Su to prvky na vyhladavanie
informdcii (miestnosti alebo 0s6b), na prepinanie medzi poschodiami, prepinanie medzi rezimom
prechadzania a prehliadania, zobrazovanie aktudlnej miestnosti (oznacenej, alebo tej, v ktorej sa
pouzivatel nachadza) a prvky na navigaciu.

3D scéna
ZabezpeCuje zobrazovanie modelu, jeho prezeranie, prechadzanie a interaktivitu. Vyuziva
technoldgiu WebGL s pomocou kniznice CopperLicht. Komunikdcia s doplnkovym Ul predstavuje:

- Vzajomné informovanie o oznacenej miestnosti, resp. miestnosti v ktorej sa pouzivatel
nachdadza

- Aktualizacia polohy prvkov pouzivatelského rozhrania, ktoré sa viazu k urcitej 3D pozicii
(napr. nad miestnostou bude zobrazena nejaka informacia, ktora sa vSak musi posunut podla
toho ako bude pouZivatel pohybovat s modelom)

- Potziadavka na zmenu poschodia vyvolana z GUI, alebo informdcia, Ze pouZivatel presiel na
iné poschodie a GUI sa musi aktualizovat

2D a mobilné rozhranie

Zabezpecuje zobrazovanie pdédorysov poschodi v 2D reZime, pre prehliadace bez podpory WebGL
a mobilné zariadenia. Zabezpecluje prezeranie jednotlivych poschodi, zobrazovanie informacii
o miestnostiach a navigdciu po budove.

7.1.3 Optimalizacia mobilnej verzie aplikacie

V 2D verzii uréenej pre prehliadate mo6Zeme pocitat svysokym rozliSenim monitora, (takmer)
neobmedzenym mnozZstvom prenasanych dat a vysokou pravdepodobnostou dostupnosti technoldgii
ktoré Standardne poskytuju internetové prehliadace. Mobilné zariadenia maju vsak obmedzené
prostriedky, Specifické pouZivatelské rozhranie a preto je mobilna verzia virtudlnej FIIT Specificka
svojimi nasledujucimi obmedzeniami:

- kompaktny (maly) displej,

- obmedzené mnoistvo pamate,

- obmedzeny procesorovy vykon,

- obmedzenie mnoZstva prendsanych dat,

- mozna nedostupnost technoldgie JavaScript,
- mozna nedostupnost technoldgie AJAX,

- nizSia prenosova rychlost.
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Z obmedzeni uvedenych pre mobilnd verziu sme zostavili zoznam optimalizacnych rieSeni, ktoré by
mali poméct efektivne pouzivat aplikaciu Virtualna FIIT aj na starSich modeloch mobilnych zariadeni:

- jednoduchy dizajn stranky,

- textovy rezim (minimalizacia pouZitia obrazkov)

- zvolitelna velkost obrazku s planom,

- rozkladanie obrazka s planom budovy,

- textova navigdcia,

- ,server side” navigacia (zostavenie cesty na serveri)

7.2 Navrh GUI aplikacie

Projekt virtudlnej FIT si vyZaduje tri grafické pouzivatelské rozhrania. Rozhrania pre 3D a 2D verziu sa
budd mierne lisit. Hlavnhym rozdielom je spbsob interakcie s aplikaciou, ktory ma nasledne vplyv na
pouzivatelské rozhranie. Hlavné rozdiely, principy a komponenty opiSeme v nasledujicich castiach
pre jednotlivé verzie aplikacie.

7.2.1 Grafické rozhranie pre 3D verziu

3D verzia ponuka pouzivatelovi najviac interaktivity, preto bude GUI pre tato verziu ponukat najviac
moznosti. Rozhodli sme sa pouZit pre GUI pre 3D verziu obdobny princip ako vyuziva napriklad
Google Maps. Jednotlivé komponenty ovladania su vykresflované na neviditelnd vrstvu nad
samotnym modelom budovy, pripadne budu vykreslované priamo do modelu. Tymto pristupom
dosiahneme takmer nepozorovatelnu integrdciu GUI so samotnou aplikdciou a vyhneme sa tak
segmentacii aplikacie do ¢asti s modelom, casti s vyhladavanim a menu.

3D verzia nasej aplikacie bude pouzivatelovi poskytovat tri mddy prehliadania modelu. Preto bude
GUI obsahovat tri tladidla, ktoré budu menit rezimy zobrazenia:

- tlacidlo na zobrazenie mdédu z pohladu prvej osoby: model sa zobrazi v rezime simulujicom
pohlad, ktory by sa naskytol pouzivatelovi ak by prechadzal chodbami budovy.

- tlacidlo na zobrazenie mddu navigdcie: mdéd navigacie zobrazi jedno, pripadne vrstvene viacero
poschodi (podla nastavenia), tak aby bolo moiné prehladne zobrazit vypocitand trasu. Zo
spominaného dévodu, bude rotacia do zna¢nej miery obmedzena (pouzivatel nepotrebuje vidiet
model napriklad zospodu)

- tlacidlo na zobrazenie mddu takzvaného volného letu: tento rezim poskytuje pouzivatelovi
maximalnu volnost, pouZivatel méze lietat priestorom akymkolvek smerom a bez Ziadnych
zdbran

Kazdy z tychto troch mdédov bude podporovat ovlddanie mySou a klavesnicou, avsak bude moziné
ovladanie aj Cisto len mySou, preto budu na najvyssej vrstve stale dostupné ovladacie prvky na
manipulaciu s modelom (prehliadanie). Konkrétne ide o nasledovné tri elementy:

- rotacia modelu
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- posun model A
<o)»
v

e

- zvacSenie / zmensSenie modelu h_i_-_i

Samotny model bude podporovat interakciu s pouzivatelom. Bude umoziiovat kliknit na konkrétnu
miestnost, kde sa nasledne zobrazi ponuka vjednoduchom a prehladom dialégovom okne.
Podobnym spésobom bude fungovat aj ostatna funkcionalita, ako je napriklad zobrazenie rozvrhu
prihldseného pouzivatela.

7.2.2 Grafické rozhranie pre 2D a mobilnu verziu
Grafické rozhranie je pre 2D a pre mobilnu verziu aplikdcie v podstate spolo¢né. Obe verzie sa od 3D
verzie vyrazne liSia. GUI je jednoznacne rozdelené do jednotlivych komponentov a to:

- 2D plan budovy: obrazok planu jedného poschodia budovy

- textova navigdcia: opisuje v krokoch ako sa pouzivatel dostane z bodu A do bodu B

- panel s nastrojmi: vyhladdvanie cesty, miestnosti, osoby, atd".

Komponent zobrazujuci 2D plan budovy bude tak, ako v 3D verzii obsahovat v najvyssej vrstve
elementy na pracovanie s obrazkom:
- zvadsenie / zmenSenie planu: bude poskytovat len par drovni, medzi ktorymi sa bude moct
pouzivatel prepinat
- posun planu

Komponent s textovou navigaciou bude obsahovat v bodoch opisany postup ako ma pouZivatel
prechadzat budovou, tak aby trafil do hladanej miestnosti. Panel s nastrojmi bude jednoduchy
formular, pripadne menu, ktoré poskytne pouzivatelovi vsetky Specifikované moznosti.

Normadlna a mobilna verzia sa odliSuju sa len nasledovnych bodoch:
- mobilnd verzia musi byt datovo nendroc¢nd, preto bude kladeny doéraz na prehladnost
a jednoduchost
- mobilnd verzia bude zobrazovat naraz vidy len jeden komponent, kym normalna zobrazi
sucasne vSetky komponenty naraz

7.3 Datovy model

Ako databdzovy systém pre nas projekt sme vybrali databdazu MySQL dévodom je, Ze je dostupna
bezplatne a najma je tento systém potrebny aj pre iné cCasti projektu a bolo by zbyto¢né mat aktivne
dva rozne databdzové systémy sucasne, najma ked nae poziadavky na funkcionalitu spifiaju
prakticky vSetky suc¢asné databazové systémy.

Z predchadzajucej analyzy potrebnych a dostupnych dat sme vytvorili logicky (Obr. 7.2) a fyzicky (Obr.
7.3) datovy model. Oba su vytvorené v IBM Rational Data Architect v7.
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7.3.1 Opis datovych entit

Tu sa nachadza opis jednotlivych datovych entit. Vietky datové entity maju ako primarny kltg, stipec
s menom ID typu Integer, preto ho nebudem pri jednotlivych entitach uvadzat. Datové typy je mozné
vidiet v diagramoch preto ich opatovne nebudem uvadzat v prehlade datovych entit.

User
Tato entita predstavuje zamestnancov fakulty.

e First_Name — predstavuje krstné meno zamestnanca

e Surname — predstavuje priezvisko zamestnanca

o Title_Before_Name — tituly zamestnanca pred menom

e Title_After_Name — tituly zamestnanca za menom

e Ais_ID— ID ¢Cislo pouzivané v AlS

e Room — pracovia zamestnanca (ID cudzi kl'i¢ na entitu Room)

Timetable
Tato entita predstavuje jednotlivé rozvrhové akcie.

e Type - typ rozvrhovej akcie (ID cudzi klti¢ na entitu Type)

o Time_From — ¢as odkedy trva rozvrhova akcia

e Time_To — cas dokedy trva rozvrhova akcia

e Note — poznamka k rozvrhovej akcii

e Restriction — obmedzenia rozvrhovej akcie

e Day—den v tyzdni (ID cudzi klt¢ na entitu Day)

e Course — predmet, ktorého sa rozvrhova akcia tyka (ID cudzi klti¢ na entitu Course)
e Teacher — ucitel, ktory vedia danu rozvrhovu akciu (ID cudzi kl'i¢ na entitu User)

e Room — miestnost v ktorej sa rozvrhova akcia kona (ID cudzi kld¢ na entitu Room)

Phone
Tato entita predstavuje telefén zamestnanca fakulty.

e Phone —telefénne Cislo
e User —zamestnanec, ktorému patri telefonne Cislo (ID cudzi kl'ti¢ na entitu User)

Email
Tato entita predstavuje e-mail zamestnanca fakulty.

e Email — e-mail
e User —zamestnanec, ktorému patri e-mail (ID cudzi kl'd¢ na entitu User)

Course
Tato entita predstavuje predmet, ktory ma vytvorené nejaké rozvrhové akcie.

e Name — nazov predmetu

Day
Tato entita predstavuje den v tyzdni

e Name —nazov dia v tyzdni
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e Abb — skratka dnia v tyzdni

Room
Tato entita predstavuje miestnosti v univerzity.

o Name — nazov miestnosti
e Building — budova v ktorej sa miestnost nachadza (ID cudzi klG¢ na entitu Building)

Building
Tato entita predstavuje budovy univerzity.

e Name — ndzov budovy

Okrem tychto datovych entit sa bude nachadzat v databdze eSte docasna entita Room FIIT. Ide
o Specidlnu tabulku na mapovanie existujlicich rozvrhov v redlnych miestnostiach budovy fakulty FEI
na dosial' nedokoncené miestnosti novej budovy fakulty FIIT. Po dokonéeni budovy a vytvoreni
skutoénych rozvrhov v novej budove FIIT bude tato pridana do tabulky Building a miestnosti sa budu
nachadzat v tabulke Room. Tato entita nie je zobrazena v logickom ani fyzickom datovom modeli,
kedZe ide len o docasnu tabulku, potrebnud, kym nebude dokoncend budova FIIT a nebudu rozvrhové
akcie prebiehat priamo v tejto budove.

Room_FIIT
Tato entita predstavuje docasné mapovanie dosial neexistujucich miestnosti na redlne miestnosti
fakulty FEI.

e Name — nazov miestnosti v novej budove FIIT
e Room — miestnost v existujlucej budove fakulty FEI (ID cudzi klti¢ na entitu Room)

Type
Tato entita predstavuje typy rozvrhovych akecii.

e Name - Nazov typu rozvrhovej akcie
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= COURSE
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Obr. 7.3 Fyzicky datovy model
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8

Implementacia prototypu

Timovy projekt 2010/2011

8.1

Priority implementacie

V zimnom semestri budeme vyvijat evoluény prototyp, z ktorého vletnom semestri vyvinieme

vysledny produkt. V prototype su nase priority implementacie nasledovné:

3D klient

o funkénost minuloro¢ného riesenia -

miestnosti

o neprechdadzanie cez dvere

o vytah

o zobrazovanie informacii nad miestnostou
2D klient

o vytvoreny pldn aspon jedného poschodia

o oznacovanie miestnosti

o vyhladavanie a zobrazovanie miestnosti
Mobilny klient

o vytvoreny pldn aspon jedného poschodia
Ku vSetkym rozhraniam klienta

o prototyp pouzivatelského rozhrania
Model

o spisané potrebné aktualizacie modelu

o aktualizované a upravené minimalne jedno poschodie

o import udajov z AIS

o komunikaéné rozhranie na serverovej aj klientskej strane

prehliadanie,

prechddzanie, oznacovanie

Pre vietky uvedené Casti plati, Ze v prototype sa nezameriavame na pouzivatelskl privetivost ani na

kompletnost. Stac¢i teda, ked v prototype bude iba jedno poschodie, anebudi importované

a zobrazované vsetky udaje z AlS, ale len vybrané.

V lethom semestri z hladiska implementacie planujeme:

8.2

implementovat navigaciu
domodelovat zvysné poschodia

vytvorit zvy$né plany poschodi pre 2D a mobilného klienta

implementovat funkcionalitu, ktora bola v prototype implementovana iba ¢iastocne

implementacia ziskavania osobnych rozvrhov z AIS
optimalizacia rychlosti nacitavania a mnoZstva prendsanych udajov

3D klient

V tejto Casti je opisany prototyp z hladiska 3D klienta.
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8.2.1 Pouzivatel'ské rozhranie
V 3D scéne je nacitany upraveny model 6. poschodia minuloro¢ného timu s farbami a priehladnymi
oknami . PouZivatel ma na vyber 3 reZimy pohybu v scéne:

- Lietanie — neobmedzeny pohyb
- Prechadzanie sa po podlahe, kontroluju sa kolizie so stenami
- Prehliadanie — kamera sa otdca okolo pevného bodu v strede modelu.

Pri prechadzani sa funguje otvaranie a zatvdranie dveri, priom cez zatvorené dvere nie je moiné
prejst. Vytahové dvere sa spravne otvaraju. Funguje tiez vychadzanie po schodoch. V pouzivatelskom
rozhrani je tiez vypisany nazov aktualnej miestnosti, v ktorej sa pouZivatel prdve nachadza. Ak
pouzivatel vstUpi do novej miestnosti, nacita sa do lavého panelu jej rozvrh.

V porovnani s minuloro¢nym timom je plynulejSie vyrieSené Smykanie sa po stenach, ako je zndme
z mnohych pocitacovych hier. Pri kolizii so stenou sa pouZivatel totiz nema zastavit, ale Smyknut sa
popri ne;j.

V rezime lietania a prehliadania je mozné kliknutim oznacovat miestnosti. Pri kliknuti nad miestnost
sa zobrazi HTML element s ndzvom miestnosti. Tento element sa pri zmene polohy kamery presunie
vzdy tak, aby bol nad ozna¢enou miestnostou. Zaroven sa pri oznaceni miestnosti zo serveru nacitaju
informacie o rozvrhu vyucovania pre oznacenu miestnost. Miestnosti zo siéasnej budovy su na tento
ucel namapované na miestnosti 6. poschodia.

Pozadie 3D scény uZ nie je len farba, ale celd scéna sa nachadza v kocke s texturou oblohy (tzv.
skybox). Textury pochadzaju z editoru CopperCube od tvorcov CopperLichtu.

Pri otvoreni a zatvoreni dveri sa prehra prislusny zvukovy efekt. Takisto pri pohybe po modeli sa
prehrava zvuk krokov.

Oproti minuloro¢nému timu sme otvaranie dveri vyriesili kldvesou E, podobne ako v pocitacovych
hrach. Dvere sa uz otacaju vidy na spravnu stranu, pretoZe v minuloroénom time sa niektoré dvere
otvdrali do chodby, niektoré do miestnosti.

Pouzivatelské rozhranie je len docasné, pre ucely prototypu. V lethom semestri bude nahradené
plnohodnotnym pouZivatelskym rozhranim.

8.2.2 Ovladanie aplikacie
V tejto Casti je zhrnuté ovladanie jednotlivych rezimov 3D klienta. VyZaduje sa beta verzia prehliadaca

Firefox 4. Rozhranie aplikacie sa nachadza na Obr. 8.1.
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_Fly | _Walk | view |

Current room: 6.07e

® Pondelok 10:00:00-12:50:00
Vnorené systémy

® Pondelok 13:00:00-15:50:00
Vnorené systémy

® Utorok 07:00:00-09:50:00
Vnorené systémy Miesinost 6.07e

o Ttorok 10:00:00-12:50:00
Vnorené systémy

® Streda 10:00:00-12:50:00
Vnorené systémy

Strénka tirauwTim SW7D

Obr. 8.1 Rozhranie aplikacie

Prepinanie reZimov
Prepinanie rezimov sa realizuje tlacidlami vliavo hore (Fly — rezim lietania, Walk — rezim prechadzania,
View — reZim prehliadania).

ReZim prechadzania
Pri Starte aplikacie sa pouZivatel nachddza v reZime prechadzania modelom. Pohyb je rieSeny
klavesmi W,S,A,D (dopredu, dozadu, dolava, doprava). Smer pohladu sa meni stlacenim lavého
tlacidla mysi a tahanim.

Dvere sa otvaraju a zatvaraju klavesom E, ak je pouzivatel dostatocne blizko.

ReZim lietania
Pohyb aj zmena smeru pohladu sa vykonava rovnako ako v reZzime prechadzania.

Pri kliknuti na miestnost sa zobrazi element s jej ndzvom a na boku sa naditaju zo serveru udaje
o rozvrhu v danej miestnosti (resp. miestnosti z AlS, ktora je na niu namapovana).

ReZzim prehliadania
Kamera sa otaca okolo stredu modelu stlatenim lavého tladidla mysi a tahanim. Priblizovanie
a vzdalovanie kamery od stredu modelu prebieha kolieskom mysi.

8.2.3 Opis implementacie

Identifikovanie miestnosti, v ktorej sa pouzivatel nachadza je moZné vdaka tomu, Ze vo vyskovej
mape su vo farbe pixel-ov zakédované cCisla miestnosti. V kazdom pixel-i bajt pre ¢ervenu farbu urcuje
vysku podlahy a bajty pre zelent a modru farbu identifikuji miestnost. VySkova mapa je tiez pouzita
na identifikdciu miestnosti, na ktoru pouzivatel klikol v reZime lietania, alebo prehliadania.

Dvere su urcené vo vyskovej mape Specidlnou farbou. Vzidy, ked pri prechadzani po modeli chce
pouZivatel vstlpit do priestoru dveri, zistia sa najblizSie dvere k pouZivatelovi. Ak sU otvorené,
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pouzivatelovi je dovolené vstipit na novu poziciu. Inak sa dvere spravaju ako stena. Vo vyskovej
mape sme kazdé dvere neidentifikovali jednoznacne farbou, pretoze vzhladom na pocet dveri, by to
bolo dost ¢asovo narocéné. Takyto pristup je jednoduchsi a nikde v modeli nie si dvere tak blizko
seba, Ze by boli problémy zistit, ktoré dvere sa maju otvorit. Sucasnd implementaciu vsak bude treba
upravit, pretoze sa zistuje len vzdialenost k pantom najblizSich dveri a nekontroluje sa, ¢i sa
pouzivatel na nejaké dvere aj pozera. Otvorit sa tak daju aj dvere, ktoré st za chrbtom pouzZivatela.

Smykanie sa po stendch je riesené tak, ze pri pohybe na novu poziciu sa skontroluje, &i tam nie je
stena, alebo zatvorené dvere. Ak dno, tak sa postupne skusa rovnaky pohyb, ale posunuty o urcity
uhol viac vlavo, alebo viac vpravo. Tento uhol sa postupne zvacsuje. Ak sa nendjde taky ostry uhol,
pre ktory by sa bolo mozné posunut, pouzivatel sa nepohne a zostdva na mieste. Takéto rieSenie ma
za vysledok plynulejSie Smykanie sa po stenach v porovnani s minuloro¢nym timom, kde pri kolizii so
stenami skusali posunut kameru len dolava, alebo doprava.

Pri pocitacoch, na ktorych aplikacia bezala pomalsie sme riesili problém s prechadzanim cez steny. Pri
pohybe sa kontroluje, ¢i sa na cielovej pozicii a okolo nej nenachddza stena, alebo zatvorené dvere.
Ak nie, tak sa pohyb vykona. Ak sa vSak aplikacia vykresluje pomaly, cielovd pozicia je viac vzdialend
od aktualnej pozicie a je tak mozZné prejst cez stenu (alebo zatvorené dvere). Preto kolizie so stenou
testujeme aj na viacerych pozicidch medzi aktudlnou a cielovou poziciou, ¢o tento problém vyriesilo.

Nacitanie modelu je rieSené cez format Collada, ktory exportujeme z modelovacieho programu 3ds
max 2010. Model vo formate Collada, ¢o je vlastne XML subor, je jednoduchym konvertorom
prevedeny do formatu JSON. Vyhneme sa tak parsovaniu XML a praca s modelom ako objektom
v JavaScript-e je tieZ jednoduchsia.

Zvukové efekty vyuZivaju technolégiu HTML 5 audio. Samotné zvuky su volne dostupné na
internete®.

Zdrojovy kod v JavaScript-e je rozdeleny do modulov, Ziaden kéd v JavaScript-e sa nenachdadza
v HTML kéde. Cely kéd je umiestneny do menného priestoru vfiit. Zoznam modulov je nasledovny:

- Vfiit.js — hlavna trieda aplikacie (Engine)

- Vfiit.ui.js — konfigurdcia aplikacie a prepojenie s pouZzivatelskym rozhranim

- vfiit.cameras.js — kamery pre jednotlivé rezimy

- Vfiit.collisions.js — praca s vysSkovou mapou

- vfiit.doors.js —animacia dveri

- vfiit.elevatorDoors.js — animdacia vytahovych dveri

- vfiit.imports.js — nacitanie Collada modelu (ako JSON)

- vfiit.materials.js — praca s materialmi

- vfiit.rooms.js — zoznam miestnostni na druhom poschodi spolu s ich farbami v koliznej mape
- vfiit.comlInterface.js — komunikacné rozhranie pre spojenie so serverom

8.2.4 Zhodnotenie vyberu technolégii
Vyber kniznice CopperlLicht bol dobrd volba. Nachadza sa tam vela funkcii, ktoré sme pri tvorbe
prototypu vyuzili. Naprogramované tam boli napriklad uz rozne typy kamier, ktoré stacilo pre nase

35 .
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potreby len upravit. Pocas prace na prototype bola odhalena chyba, ktora bola nahldsena vyvojarovi
Copperlichtu. Tato chyba bola v nasledujucej verzii CopperLichtu opravena.

Pri technolégii WebGL sa ukazuje, Ze je uz v pouzitelnom stave. Vo Firefoxe 4 beta funguje aplikacia
plynulo, asponn na pocitacoch, na ktorych sme aplikdciu testovali. Hlavnym nedostatkom je
nepritomnost antialiasingu. V Chrome Canary je vsak vykreslovanie velmi pomalé a aplikacia preto
nie je v tomto prehliadadi pouzitelna.

8.3 Mobilny klient

V tejto Casti je opisany prototyp mobilného klienta.

Pouzivatel'ské rozhranie
PouZivatelské rozhranie je prispésobené mobilnym zariadeniam aich obmedzenym prostriedkom,
podla zoznamu optimalizacnych rieseni popisanych v 10 kapitole projektovej dokumentacie.

Po otvoreni Startovacej stranky sa zobrazi kratka Uvodna sprdva a textové navigacné menu so Styrmi
moznostami:

e Fakulta - pre ziskanie informdcii o fakulte.

e Ludia na fakulte - pre ziskanie informacii o ludoch na fakulte.
e Miestnosti - pre ziskanie informacii o miestnostiach fakulty.
e Budova - pre ziskanie informacii o budove fakulty.

Startovacia stranka je zobrazena na Obr. 8.2. Obrazok pochadza zo zobrazenia mobilného klienta na

Virtualna FIIT |

Vitajte na strankach
virtualnej FIIT.

Chcete ziskat informacie o:

mobilnom teleféne Nokia E66.

Fakulte

Ludoch na fakulte
Miestnostiach
Budove

o

o

o

o

© 2010 - 2011 Fakulta informatiky
a informacnych technoléaqii

Obr. 8.2 Startovacia stranka mobilnej verzie virtualnej FIIT

Cast Fakulta obsahuje vieobecné informacie o fakulte, zamerani, vzniku a kontaktné udaje.
Informdcie o fudoch na fakulte a miestnostiach v prototype aplikacie neobsahuju Ziadne informacie.
V Casti Budova je mozné prehliadat plan (pddorys) poschodia novej budovy FIIT v dvoch reZzimoch:
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o Ciasto¢ny — implicitne nastaveny, zobrazuje len ¢ast budovy. Postvanie planu sa realizuje
kliknutim na jednu z moZnosti: Hore, Dolava, Doprava, Dole. Sirka ¢iasto¢ného planu je
v prototype nastavend na 200 pixelov. Zobrazenie Ciasto¢ného planu v mobilnom klientovi je
zobrazené na Obr. 8.3.

e Uplny — zobrazi uplny plan budovy aposuvanie pldnu je prenechané internetového
prehliadaca mobilného zariadenia. MozZnosti pre posuvanie planu v ¢iastocnom reZzime pri
zobrazeni Uplného planu spbsobia prechod do Ciastocného rezimu. Zobrazenie Uplného planu
je zobrazené na Obr. 8.4.

Virtualna FIIT :: plan budovy I

Hore Dol'ava Doprava Dole

Plan: Uplny Ciastocny

Obr. 8.3 Zobrazenie planu novej budovy FIIT v ¢iastocnom reZime.

39



Tim 02 — Virtualna FIIT Timovy projekt 2010/2011

alna FIIT :: plan budovy |
Dol'ava Doprava Dole

30

Uplny Ciastocny

Obr. 8.4 Zobrazenie planu novej budovy FIIT v tplnom rezime.

Ovladanie aplikacie
Ovladanie mobilného klienta je rovnaké ako pre iné internetové stranky. Pre zobrazenie a pracu s

aplikaciou postaci bezny internetovy prehliadac.

Opis implementacie
Mobilny klient je vytvoreny vjazyku PHP s ramcom Codelgniter. Prezentacna vrstva je zloZena
z kombindcie technolégii HTML a CSS. Plan poschodia budovy je obrazok vo formate GIF, ktory sa

v Uplnom reZime zobrazi cely a v ¢iastoénom reZime sa programovo generuje ¢ast obrazka, ktora sa

ma podla vyberu zobrazit.

8.4 AlIS parser
V tejto Casti je opisana trieda AISPredmety, ktora sluzi na ziskanie rozvrhu vyucovanych predmetov.

Trieda obsahuje nasledujice metddy:

8.4.1

private function odstranHTML(odpoved, zaciato¢nyZnak, konecnyZnak, caseSensitive= FALSE)
public function nacitaj()

Popis metdd

Metdda odstranHTML(odpoved, zaciatocnyZnak, konecnyZnak, caseSensitive= FALSE)
odstrani zretazca ,odpoved” [lubovolne dlhy podretazec zacinajuci retazcom
»zaciatoényZnak” a kondiaci retazcom , koneényZnak”. Metdéda méze byt modifikovatelna na
rozoznavanie malych a velkych znakov nastavenim priznaku , caseSensitive” na TRUE.

Metdda nacitaj() vytvori spojenie s akademickym informaénym systémom a vyzZiada si
aktualny rozvrh vyu€ovanych predmetov na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii.
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Nasledne pomocou parsera simple_html_dom®® vyparsuje rozvrh aulo# ho do pola
s nasledujlcou Strukturou:
Rozvrh[Den: {Po/Ut/St/St/Pia}][Predmet: {0..*}][Atribut: {0..7}]

kde:

e Den: [{Po/Ut/St/St/Pia}] je identifikator dfia

e Predmet: {[0..*]} vyuCovany predmet (v poradi akom bol nacitany z AlS)
e Atribut: {[0..7]} je identifkdtor vlastnosti predmetu:

[0] => Po -den

[1]=>8.00 - zacCiatok vyucovania
[2] =>9.50 - koniec vyucovania
[3] => Elektronika - ndzov predmetu

[4] => cviceni - typ hodiny

[5] =>e228 - miestnost

[6] => V. Olah - vyucujuci

[7]1 => - poznamka

Metdda vracia pole ako vysledok funkcie.

8.5 AlSimportér

V tejto Casti je popisana kniznica Importer, ktord slizi na uloZenie ziskanych dat z informacného
systému AIS do databdzového systému MySQL. Jej implementacnym jazykom je PHP a je
implementovana ako kniznica pre webovy ramec Codelgniter. V prototype sa do databdzy importuju
iba data o rozvrhu, konkrétne:

e den
e (Casod
e (Casdo

e nazov predmetu

e typ rozvrhovej akcie (predndaska, cvi¢enie)
e vyucujuci

e miestnost

Neimportuju sa podrobnosti o miestnostiach a podrobnosti o ludoch (vyucujucich).

8.5.1 Opis kniZnice

Jedinou verejnou funkciou je metdda import_array_into_database(Sarray), ktora na vstupe ¢aka pole
hodnot, ktoré je zhodné s vystupom metddy nacitaj() kniznice AIS_parser. Na vystupe vracia pole
retazcov (typ String), ktoré obsahuje spravy logu o priebehu celého importu.

Ostatné metddy su sukromné a rozdeluju funkénost kddu do mensich logickych celkov nasledovne:

e pomocné metddy na vkladanie dat do databazy (metédy empty_database(), generate_days(),
insert_default_building())

o ide o funkcie, ktoré neprijimaju Ziaden parameter a vkladaju do databdzy vopred

definované udaje. Funkcia empty_database() je urcena na zmazanie dat v databaze. Tieto

* http://simplehtmldom.sourceforge.net/
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funkcie budd zvadsa nahradené parametrizovanymi funkciami a ich pritomnost je len
docasna pre zaistenie funkénosti prototypu.

e  Metdda pre vkladanie zaznamu o rozvrhu (insert_single_schedule($Sschedule)).
o lJej ulohou je vloZit do tabulky Timetable zaznam o rozvrhovej akcii.
o V prototype nie je implementovana kontrola sprdvnosti zdznamu a kontrola duplicitného
zdznamu v databaze

e Funkcie pre vkladanie udajov, alebo dopyt po Udajoch z ostatnych tabuliek databazy inych
ako tabulky Timetable. Ulohou metdd je zistit ID zdznamu v databéze a vrétit tento zaznam.
Ak sa takyto zaznam nenachddza v tabulke, vloZi sa novy.

= get_course_id(Scourse_name),
= get_day_id(Sday_abb),
= get_room_id(Sroom_name),
= Sget_type_id(Stype_name),
= Sget_user_id(Sfirst_name,Ssurname))
o Pre zabranenie redundancii kédu sa niektoré rovaké casti tychto metdd zhromazdili v
tychto metddach, ktoré mbézeme povaZzovat za ich zovseobecnenie
= get id(Stable_name, Scolumn, Svalue)
= get id_where_array(Stable_name, Sarray)
= get first_column_in_row(Sresult, Scolumn_name)

e Ostatné metddy, ktoré nezodpovedaju kategéridm urcenym vyssie
o insert_single_day(Sarray_of day) — rozdeluje vstup na jednotlivé rozvrhy diia
o time_format(Sinput) — upravuje fomrat ¢asu na format databazového systému MySQL
o add_message(Smessage) — vklada do pola logovacich zaznamov novy zdznam

Podrobné popisy funkcii mozno najst v zdrojovom kdde.

8.5.2 Zhodnotenie a plany do budiicna

KniZnica plni svoju ulohu korektne, avSak nemad implementované ochrany na kontrolu vstupov, preto
sa pri jej funkcionalite spoliehame na korektné vstupy. Dalej obsahuje metddy, ktoré do databazy
vkladaju ,pevné hodnoty”. Tieto metddy vsak budi nahradené parametrizovanymi metdédami.
Hlavnou ulohou na letny semester bude rozsirit jej funkcionalitu aj o moznost vkladania podrobnych
informdcii o fudoch (vyucujucich) a o miestnostiach.

8.6 Komunikacné rozhranie
V tejto Casti je opisany prototyp servera pre komunikacné rozhranie.

8.6.1 Uloha servera pre komunikaéné rozhranie

Ulohou servera pre komunikaéné rozhranie (dalej len KR server) je sprostredkovat klientovi
odpovede na http dotazy na konkrétnej URI adrese, ktoré sa tykaju zdznamov uloZenych v databaze
servera. Server je schopny vratit (daje vo viacerych formatoch (html stranka, format json). Databaza
servera obsahuje Udaje o miestnostiach, rozvrhoch, vyucujlcich, ktoré boli exportované z
informacného systému AIS. Pre potreby prototypu je server schopny posielat (daje o rozvrhovych
akciach vo formate html a json.
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8.6.2 Zvolené technoldgie, architektira navrhu a aktualny stav prototypu

Implementacény jazyk bol zvoleny jazyk PHP najma z dovodu Sirokej podpory tohto jazyka na http
serveroch. Rovnako sme vychddzali z predpokladu, Ze nasa aplikacia bude nasadend na skolskom
serveri, ktory teraz obsluhuje aplikdciu virtualnej FIT predoslého timu, ktord je rovnako
programovana jazykom PHP. Pre vyvoj v jazyku PHP sme zvolili ramec Codelgniter, ktory je navrhnuty
podla architektiry Model-View-Controller, ktora podmienila aj architektiru KR servera. Data su
uloZené v databazovom systéme MySQL. Aplikacia je navrhnuta nasledovne:

e Controller — trieda Kr (subor controllers/kr.php)
o prijima poziadavky na URI adresach
= http://<server>/<application>/index.php/kr/timetablehtml/<param> — vystup ako
html stranka
= http://<server>/<application>/index.php/kr/timetablejson/<param>/Scallback -
vystup ako json format, pricom parameter Scallback uréuje nazov funkcie JavaScript,
ktord sa pouZije na klientskej strane. Tymto sp6sobom mame moznost volat tuto
metddu aj z inej domény ako je tato. Je to vhodné predovsetkym pre testovacie
Ucely.
= <param> ma nasledujuci format:
,Sroom_name/Sday_name/S$from_time/Slimit/Soffset”. Ide o parametre, ktoré
sldZia na zUzZenie vyberu. Akonahle je nasledovne:
- Sroom_name - meno miestosti (napr. cd150 (BA-MD-FEI C-D))
- $day_name - nazov dfia po slovensky (napr. Stvrtok)
- Sfrom_time - &as od (napr. 8:00:00)
- Slimit - poéet zaznamov, ktore sa maju vratit (napr. 8)
- Soffset - pocet zaznamov, ktore sa maju preskocit (napr. 20)
o vold metddy triedy Timetable, ktoré reprezentuju poZziadavky na databazovy server
o vrati vysledky pomocou html stranky (pouZiva sa pri tom Sabléna html stranky,
predstavujuca view), alebo sa vrati vysledok vo formate json.

e Model - trieda Timetable (subor models/timetable.php)
o je objektovym reprezentantom tabulky Timetable v databdzovom systéme
o pri zavolani jej funkcii posiela dotazy viacerym tabulkam suvisiacich s tabulkou Timetable
a vracia kompletné vysledky o rozvrhu
o pomocou parametrov funkcii je mozné filtrovat vysledky dopytov

o View —subory timetable.php a no_result.php
o suUbor import.php je Sabléna stranky html, v ktorej sa zobrazi vysledok dopytu
o subor no_result.php je stranka html, ktord sa zobrazi v pripade, ak sa nenasiel Ziaden
vysledok pre zadany dopyt
Pomocou pristupu, kedy posielame vystup ako format JSON, sme schopni pouzivat AJAX technoldgiu
na strane klienta, ktorej hlavnou vyhodou je moZnost obnovit data na webovej stranke bez nutnosti
nacitat cell stranku, ale iba jej ¢ast. Format JSON je upraveny tak, aby zodpovedal vstupu funkcie

8.6.3 Zhodnotenie
KR server v su¢asnom stave pracuje korektne, vracia vysledky rozvrhovych akcii a korektne ich filtruje
na zaklade dodanych parametrov. Pre testovacie Ucely ponikame format vystupu aj ako htm stranku.
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Prepojenie s klientskou stranou bolo bezproblémové a aplikacia reaguje na dotazy rychlo. PHP rdmec
splnil, ¢o sluboval na domovskej stranke a pomohol ndm zamerat sa priamo na vyvoj nasej aplikacie.
Pocas vyvoja sme narazili na problém ladenia aplikacie, kde nam chybal jednak zo strany rdmca, ako
aj zo samotného jazyka PHP nastroj pre logovanie. Pre ladenie aplikdcie sme preto pouzivali
vypisovanie sprav pomocou funkcie print, ¢o vSak malo za nasledok mieSanie rozdielneho typu kédu.
Na druhej strane vsak jazyk PHP obsahoval velké mnoZstvo funkcii pre pracu s textom a rovnako aj s
konverziou premennych jazyka PHP na format JSON.

V letnom semestri chceme zdokonalit KR server v prvom rade zlepSenim terajSej implementacie
najma zapracovanim réznych TODO sprav v kéde. Dalej sa chceme venovat rozéireniu schopnosti
dotazov aj pre navrat informacii ohladom ucitelov, pripadne prispdsobit dotazy pre konkrétne
potreby klientskej aplikacie.

8.7 Upravy modelu budovy

V tejto Casti sU popisané upravy modelov poschodia, ktoré boli ziskané od predchddzajuceho timu.

Zmeny v modeloch sme uskutocnili v najnovSsom Autodesk 3D Studio Max 2011, ktoré sme ziskali na
zaklade studentskej licencie poskytovanej spolo¢nostou Autodesk.

8.7.1 Povodny stav modelu

Ku kazdému poschodiu existuju tri .max (nativny format Autodesk 3DS Max) subory. V prvom Planes
sa nachadza model rozdeleny na jednotlivé obdizniky ajednoduché objekty, ktoré boli neskér
zlticené, prave tento model je pravdepodobne pévodcom velkého mnozstva chyb, kedZe jednotlivé
roviny ajednoduchsSie objekty k sebe pred spojenim nepriliehali. Druhy model je Map, ktory
predstavuje vietky objekty zli¢ené. Poslednym je model Components v ktorom su zdkladné objekty
zlu€ené do miestnosti a zloZitejSich objektov. Zaroven su v tomto objekte oddelené dvere. Model
Components je pouZzity ako zaklad pre nas model poschodia, kedZe obsahuje zlG¢ené objekty do takej
miery, aby mohli byt pouZitelné.

P6vodny stav modelu budeme ilustrovat pomocou modelu 6. poschodia. P6vodny model sa sklada zo
179 objektov obsahuje 9014 bodov a 4776 polygdénov. Zaroven model obsahuje velké mnoZstvo
roznych chyb a nepresnosti ako su:

o Nekonzistentne pomenované objekty (napriklad dvere)
e Prekryvajlce sa polygdny

e Prebytocné objekty, polygdny a body

e Chyby v modeli, ako su napriklad nepriliehajuce steny

8.7.2 Nevyhnutné apravy modelu
Na zaklade spomenutych nedostatkov modelu sme identifikovali potrebu nasledujucich Uprav:

Odstranenie hrdn ,,Edges” a odstranenie spodnej platne
Uprava a premenovanie dveri

Zlucenie miestnosti do jedného objektu a nastavenie pivotu
Uprava modelu na zaklade aktuélnych planov budovy
Odstranenie nepotrebnych polygénov a bodov

oV wnN R

Odstranenie drobnych chyb a nepresnosti modelu
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Odstranenie hran ,Edges” a odstranenie spodnej platne

V modeli sa nachadzala spodna biela platria, ktord je pre projekt nepotrebnd, preto bola odstranena.
Okrem toho sa v modely nachadzali ZIté hrany Edges, ktoré boli pouzivané pre navigdciu, ale v naSom
modeli nie su potrebné preto boli tieZ odstranené.

Uprava a premenovanie dveri

Dvere v modeli boli nekonzistentne pomenované. Prikladom mézu byt viaceré spdsoby pomenovania
dvojitych dveri (doordoublel 02 a doordouble2), medzery v Cislovani dveri, iné typy pomenovavania
dveri (door520, door_wc_1004, doordouble04, door_wc03), nejasné cislovanie (02, 1004, wc03, 520)
Z toho dévodu bol navrhnuty novy systém pomenovavania:

e Vsetky dvere zacinaju znakom d

e Druhy znak je I alebo r urcujuci, ¢i ide o lavé, alebo prava dvere

e Nasleduje trojCiselné oznacenie dveri, pricom prva cislica uréuje poschodie azvysné dve
poradové Cislo dveri. V pripade dvojkridlovych dveri maju obe kridla rovnaké Cislo a liSia sa
len v druhom znaku kde je /alebo r

e Za Cislom moze nasledovat $pecidlny priznak uréujici typ dveri pre pripady Speciadlneho
spravania dveri. Dosial pouzité priznaky su dd — dvojkridlové dvere, wc — zachodové dvere, e
— vytahové dvere (vytahové dvere maju dve kridla, ale otvaraju sa inym spdsobom, preto
maju iné oznacenie)

Priklady pomenovania:

e Obycajné dvere —dr633 a dl619

e Dvojkridlové dvere — dl617dd a dr617dd
e Zachodové dvere — dl634wc

e Vytahové dvere — dl650e a dr650e

Druhym problémom bolo otvdranie dveri, kde sa kazdé dvere otvarali rovnakym smerom a teda
napriklad ¢ast dveri sa otvarala do chodby a druha ¢ast do miestnosti. Toto bolo vyriesené pridanim
priznaku / a r spolu s implementaciou otvarania, dveri, ktoré toto zohladruje.

Posledny problém spojeny s dverami bol spésobeny zlym, nastavenim pivotov dveri, ¢o
spbsobovalo, Ze po otvoreni dveri ¢ast dveri prechddzala stenou. (Obr. 8.5)

Obr. 8.5 Priklad zle nastaveného pivotu dveri
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Tento problém je sposobeny nastavenim stredu otacania, posunutim pivotu na spravne miesto sa
tento problém odstranil.

Zlucenie miestnosti do jedného objektu a nastavenie pivotu

V modeli boli jednotlivé miestnosti oddelené ako samostatné objekty a zaroven boli pridané
$pecialne objekty Sector. Dovodom pre takéhoto oddelenia miestnosti je, aby bolo moziné urcit
miestnost v modeli v prehliadadi. V naSom modeli to uz nie je potrebné, kedZe na uréovanie
miestnosti su pouzité vyskové mapy a nie je preto potrebné oddelovat miestnosti aj v modeloch.
Preto boli miestnosti a objekty Sector zlucené do jedného objektu floor6 (respektive floorX podla
poschodia). Okrem miestnosti boli do jedného objektu zIi¢ené aj vsetky ostatné objekty okrem dveri,
ktoré su predstavované samostatnymi objektmi. Dvere zostali zoskupené v skupine Doors.

Okrem tejto zmeny bol upraveny aj pivot takto zlu¢eného objektu a pivot skupiny Doors.
KedZe bol vytvoreny novy zlticeny objekt bolo mozné nastavit pivot spolocne pre cely objekt a preto
sme ho nastavili na suradnice bodu [0,0,0] zaroven sa, ale zistilo, Ze pivot je oto¢eny vzhladom na
suradnicovy systém modelu, preto bol pivot aj natoceny tak, aby bol v silade so suradnicovym
systémom modelu. Rovnako bol upraveny aj pivot skupiny Doors.

Uprava modelu na ziklade aktualnych planov budovy

Na zaklade aktualnych planov budovy budi modely poschodi upravené tak, aby boli v silade s tymito
planmi. Z dévodu neskorého dodania planov vsak nebolo mozné tieto zmeny vykonat este v termine
odovzdania prototypu. Preto bude kompletny zoznam Uprav a aj samotné Upravy vytvoreny, aZ
v dalSej Casti projektu. Vzhladom na velké mnoiZstvo rozdielov medzi aktudlnymi planmi a modelom
sa ako jedna z moznosti javi aj vytvorenie nového modelu, ¢o by mohlo byt menej ¢asovo narocné,
ako snaha upravit existujuci model.

Odstranenie nepotrebnych polygénov, hran a bodov

V pévodnom modeli sa nachddzalo velké mnoistvo prekryvajiucich sa bodov a polygdnov, alebo
nepotrebnych hrdn, tieto boli vramci Uprav zlucené, respektive nahradené inym polygdnom
pokryvajucim celd plochu. Pripadne boli rozmery upravené tak, aby sa polygdny neprekryvali. Asi
najpodstatnejSou zmenou bola Uprava podlahy, ktord bola tvorena desiatkami polygénov. Tieto
polygény boli nahradené jednym polygédnom. ZlGcenie polygdénov sa vykonalo zldéenim (Weld -
zvarenie) bodov, alebo odstranenim polygdénov aich nahradenim inym polygénom pokryvajicim
rovnaku plochu.

Odstranenie drobnych chyb a nepresnosti modelu
Okrem vsetkych uz spomenutych chyb v modeli sa tu nachadzaju aj tazsie spozorovatelné chyby ako
su napriklad:

e Nepriliehajuce steny
e Presahujuce steny (respektive niektoré polygdny steny)
e Prekryvajlce sa steny, oknd a iné

Hladanie a oprava tychto chyb je velmi naro¢na a nie je jednoducha preto je mozné, Ze sa cast tychto
chyb dosial nepodarilo opravit
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8.7.3 Sucasny stav

V novom modeli 6. poschodia sa nachadza uz len 60 objektov z ktorych 58 tvoria samostatné dvere.
Pocet bodov bol zredukovany na 6646 a pocet polygénov na 3023. Napriek podstatnému zniZeniu
bodov a polygénov to Ziadnym spbdsobom neobmedzilo funkénost modelu. Napriek rozsiahlym
Upravam sa v modeloch stala pravdepodobne nachadza niekolko drobnych chyb, kedZe najst vsetky
chyby je velmi zlozité a aj ¢asovo narocné.

8.8 Vyskové mapy

Vyskova mapa predstavuje farebné oznacéenie prvkov modelu. Pricom farba urcuje miestnost a vysku
v modeli vzhladom na zakladnd vysku. VySkové mapy su uloZzené vo formate PNG a pre kaidé
poschodie modelu existuje jedna vySkovda mapa. Jednotlivé casti mapy su ofarbené Specifickou
farbou. V mape sa rozlisuju dva zakladné prvky, priechodné a nepriechodné prvky. Priechodné prvky
su:

e miestnost
e dvere

e chodba

e schodiska

Nepriechodné prvky su steny, respektive prazdne priestranstvo.

Kazdy z prvkov vyskovej mapy md priradenu farbu. Farby su priradené podla zoznamu farieb
ulozeného v zoznam-farieb.xlsx. V zozname farieb su v jednotlivych harkoch ulozené informacie pre
Specidlne farby a pre jednotlivé poschodia 0 az 7.

Zaznam v zozname je zloZeny z ndzvu a farby. Farba je vyjadrena hexadecimalne aj vo forme RGB
zloZiek v desiatkovej sustave. Na kddovanie farieb sa pouziva 24 bitov, ¢o predstavuje 6
hexadecimdlnych hodnét lavé dve hodnoty urcuju vysku vzhladom na zadkladnu vysku poschodia.
Zvysné 4 hodnoty kéduju prvok mapy, teda na urcenie prvku mapy sa pouziva 16 bitov, o umoziuje
kddovat 65536 prvkov s hodnotami od 0 po 65535. Toto je zbytoéne velky pocet, kedZe pocet prvkov
je mensi ako 512, preto bude stacit krok farieb 128, teda sa bude dat kddovat prave 512 miestnosti.
Na uréenie vyska sa pouZiva 8 bitov, o umoznuje kddovat 256 hodndét vysky s hodnotami od 0 po
255.

cvve

evyve

sebe iddcimi farbami prvkov je rozdiel 128 hodnét, teda prva miestnost na 7. poschodi ma cislo
xx0000 a nasledujica xx0080.

Specidlne farby sa priraduju v opa¢nom poradi oproti beinym prvkom, teda od najvy$$ej hodnoty
xxffff aZz po xx0000, pre Specidlne farby neplati pravidlo o priradovani farieb prvkom, teda krok medzi
farbami je 1 a nie 128.

Specialne farby s nasledovné:

e steny a nepristupné oblasti — 00ffff
e dvere — 00feff
e vrch schodiska — 00fdff
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e vytah 1 - 00fcff
e vytah 2 — 00fbff
e vytah 3 — 00faff
e vytah 4 — 00f9ff

Cislovanie vytahov je v smere hodinovych ruciciek, vytah 1 je prvy vlavo.

8.9 Zhodnotenie prototypu
Podla stanovenych priorit implementacie v kapitole 8.1 uvddzame zhodnotenie ich plnenia:

e 3D klient
o funkénost minulorocného riesenia je implementovana (prehliadanie, prechadzanie,
oznacovanie miestnosti, kolizie)
prechadzanie cez zatvorené dvere nie je dovolené
z vytahu je zatial implementované otvéranie dveri, dalsiu funkénost budeme vyvijat,
az ked bude nacditane aj dalSie poschodie
o zobrazovanie nazvu miestnosti pri kliknuti
e 2D a mobilny klient
o jevytvoreny schematicky plan jedného poschodia, bude sa vsak menit, kedZe sa
zmenili plany budovy
o nestihli sme oznacovanie miestnosti, vyhladdvanie a zobrazovanie miestnosti v 2D
klientovi
e Ku vSetkym rozhraniam klienta
o je spraveny zakladny prototyp pouzivatelského rozhrania, v letnom semestri ho bude
nutné vylepsit
e Model
o nové plany sme dostali aZ na koniec semestra, preto potrebné aktualizcie neboli
spisané
o upravené je jedno poschodie, ale len chyby pri modelovani arozne Upravy pre
potreby vykresfovania (napr. zmena oznacenia dveri)
e Server
o pre rozvrhy v miestnosti funguje import udajov z AlS
o rozvrhy v miestnosti je mozné nacitavat komunikaénym rozhranim (serverovd aj
klientska cast)

Po zbeZnom preskimani novych planov budovy FIIT sme zistili, Ze v planoch je oproti su¢asnému
modelu vela zmien. Preto sme sa rozhodli, Ze model vytvorime nanovo, pretoZe si myslime, Ze to
bude rychlejsie, ako upravovat existujiuci model podla novych planov a zaroven upravovat chyby
v existujucom modeli (napr. nedoliehajice polygdny).

Do letného semestra teda pribuda vytvorenie modelu budovy podla novych planov. Aktualizovany
zoznam prace do letného semestra vyzerd nasledovne:

e implementovat navigéciu
e vytvorit nové modely a plany poschodi pre 2D a mobilného klienta
e implementovat funkcionalitu, ktora bola v prototype implementovana iba ¢iastocne
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o import a zobrazovanie ostatnych udajov z AlS
o poutzivatelské rozhrania pre vsetkych klientov
e implementdcia ziskavania osobnych rozvrhov z AlS
e optimalizacia rychlosti nacitavania a mnoZstva prenasanych udajov
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