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Zadanie

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

Toto je len par z mnohych problémov. Ich rieSenie momentalne spodiva v tom, Ze si musite otvorit
ten spravny informacny zdroj a v riom 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 neSlo bez databazy 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

viii
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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 oznacovanie 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. Specifikécia
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
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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 cCervenou farbou miesta, kam sa pouzivatel pri prechddzani modelu dostat nemdze
a farbami od ¢iernej po bielu si znazornené miesta, po ktorych sa pohybovat méze. Rézne odtiene
farby zndzorfuju réznu vysku podlahy. Dvere v mape vbbec 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 vyskisat zmensit rozmer
koliznych map, aby sme optimalizovali pamatovli narocnost, ale tak, aby to pouZivatel nepostrehol
pri pohybe po modeli, napr. zaseknutim sa o stenu.

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

- Zafarbit kazdd miestnost inou farbou, a v tabulke si udrZiavat zdznamy, ktora miestnost patri
ku ktorej farbe. Vytvaranie farebnej mapy pre vietky poschodia je viak ¢asovo zdihavy
proces. Nevyhodou je tiez paméatova narocnost. 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 urdit v ktorej miestnosti sa pouzivatel nachadza. Hladanie
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 vyskovld 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 dostatocne blizko, tak by sa otvorili,
resp. zatvorili. V blizkosti dveri by sa tieZ zobrazila informacia pre pouZivatela, ktorym kldvesom moze
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 su 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
pldanom. 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 vykresfovanie. Stcasné 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 zvyrazfiovat 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 vykresfovani modelu

Potreba 2D a mobilného rozhrania

V slcasnosti 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, 7e kazdy novo nastupujici poslucha¢ vlastni
mobilny telefon 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. Uskutolriuje 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 susednly 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 pouzitelna, 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. Zobrazenad 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 kniZnic, 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 Sirokud 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 jednoducha 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 asamozrejmostou su animdcie.

Copperlicht

Kniznica Copperlicht9 je zaloZzena 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 ponuka: matematické funkcie, nizku/vysokd uroven
linearnej algebry funkcii a tried, geometrické struktdry 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 kompildtor generuje optimalizovany JavaScript kéd, ¢im prispieva k vy$sej rychlosti. Posledna
vydanad verzia je z 15. februdra 2010, vzhladom na to, Ze odvtedy sa WebGL 3$pecifikdcia 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 0O3D-WebGL, ¢o sa nam vSak nepodarilo.

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

Ku kniznici CopperLicht véak 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, ktori 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 doélezity 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.

B 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 u? 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 prehliadac¢ Firefox 4, pretoze
ocCakavame, Ze sa bude najrychlejsie rozsirovat spomedzi prehliadacov podporujicich 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 sGcCasnosti 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 stborov s idajmi
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 doélezité 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
informdcidm je moZny troma spdsobmi.

- 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 aktualnymi 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 kdpie 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 (daje 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 AIS. Tento spdsob
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 opdtovne 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 cCasti 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 zaujem dalej spracovavat.
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 predpokladdame, 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 prehliadaca 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
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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
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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/
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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.
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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".).
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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
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Semes Plgsmw e Jetizens @ Nitra, Slovakia
ersdorf g = Topoltany . - This route has tolls.
o | @ Bratislava, Slovakia
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Mers\.'c ( . , Nitra
( Get Directions ) Slovakia
p \ '
b itra
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; 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- _ .
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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
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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.
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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
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Add to Favorites
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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.

27



Tim 02 — Virtualna FIIT Timovy projekt 2010/2011

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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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 iu 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 zostava 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
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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 ¢iastoéného planu je
v prototype nastavend na 200 pixelov. Zobrazenie Ciastocného planu v mobilnom klientovi je
zobrazené na Obr. 8.3.

e Uplny — zobrazi dplny plan budovy a postvanie planu 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.
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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 reZzime 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, zaliatocnyZnak, 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 Atribdt: {[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 sldzi 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 databazy vopred

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

* http://simplehtmldom.sourceforge.net/
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funkcie budud 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, vlozZi 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 nema 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 budu nahradené parametrizovanymi metédami.
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 zaznamov 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 Gdaje o rozvrhovych
akciach vo formate html a json.
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8.6.2 Zvolené technoldgie, architektira navrhu a aktualny stav prototypu

Implementacny jazyk bol zvoleny jazyk PHP najma z dévodu 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 ndzov funkcie JavaScript,
ktord sa pouZije na klientskej strane. Tymto sp6sobom mame moznost volat tdto
metddu aj z inej domény ako je tato. Je to vhodné predovsetkym pre testovacie
Ucely.
= <param> ma nasledujuci format:
,Sroom_name/Sday_name/Sfrom_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 diata 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 nam zamerat sa priamo na vyvoj nasej aplikacie.
Pocas vyvoja sme narazili na problém ladenia aplikacie, kde ndm 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 predchdadzajuceho 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 polygénov. 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 mozu 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 mbéze nasledovat Specidlny priznak ur€ujuci typ dveri pre pripady Specidlneho
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 spGsobeny 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
$pecidlne objekty Sector. Dovodom pre takéhoto oddelenia miestnosti je, aby bolo mozné urdit
miestnost v modeli v prehliadadi. V naSom modeli to uz nie je potrebné, kedZe na urdovanie
miestnosti su pouzité vyskové mapy a nie je preto potrebné oddelovat miestnosti aj v modeloch.
Preto boli miestnosti a objekty Sector zlicené do jedného objektu floor6 (respektive floorX podla
poschodia). Okrem miestnosti boli do jedného objektu zlicéené aj vietky 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 zliéeny 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 otoéeny 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 stlade 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 polygdnov. 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 naroc¢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 uloZené vo formdate PNG a pre kaidé
poschodie modelu existuje jedna vyskovd 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 pouzZiva 24 bitov, ¢o predstavuje 6
hexadecimdlnych hodnét lavé dve hodnoty urcuju vysku vzhladom na zakladnu 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 zbytocne 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

svyve

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

Specidlne farby sa priraduju v opa¢nom poradi oproti beinym prvkom, teda od najvy$iej 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, daliu 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 aktualizacie 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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9 Model budovy FIIT

9.1 Postup vytvarania modelu

Na zaklade planov novej budovy FIIT, ktoré sme dostali na konci zimného semestra, sme sa rozhodli,
Ze bude potrebné vytvorit novy model budovy. Model minuloro¢ného timu sa totiz dost liSi od
najnovsich planov, a preto sme sa rozhodli neupravovat ho, ale vytvorit vlastny.

Namodelovanie celej budovy je vSak ¢asovo velmi naroc¢nd uloha. Jednotlivé poschodia sa ale
skladaju z rovnakych prvkov: rézne druhy stien, okien a dveri. Dostali sme teda napad, ¢i by nebolo
mozné namodelovat len zaklad poschodia a nejakym spésobom urcit, kde bude stena, okno, ¢i dvere.
Nasledne by sa na zaklade vytvoreného pédorysu programom vytvoril 3D model. Takyto pristup ma
niekolko vyhod:

e redukcia ¢asu potrebného na modelovanie

e vicSia kvalita modelu — kedZe 3D model sa bude vytvarat programom, nebude dochadzat

k chybam, ako su napriklad neodliehajlce alebo prekryvajice sa steny
e [ahsie Upravy modelu — staci len upravit pddorys a nechat znovu vygenerovat 3D model

Nevyhodou je pociatocny ¢as potrebny na vytvorenie nastroja, ktory bude model vytvarat.

Na modelovanie pouZivame nastroj 3ds max 2011, ktory obsahuje zabudovany skriptovaci jazyk
MaxScript. Pomocou neho je moZné ovladat vacsinu funkcii, ktoré tento nastroj poskytuje. Skripty na
vytvaranie modelu sme preto vytvorili prave v MaxScripte.

Vytvorené skripty z pohfadu modelovania umoZniuju:
e znamodelovaného zékladu poschodia vytvorit 3D model, konkrétne:
o steny
o oknd
o otvory pre dvere spolu so zarubfiami
e do otvorov pre dvere umiestnit dvere, ktoré budu spravne pomenované

Priklad pociato¢ného p6dorysu poschodia je na Obr. 9.1. Na Obr. 9.2 je potom namodelovany zaklad
poschodia spolu s uréenymi oknami, dverami a stenami. Na Obr. 9.3 je vysledny model, ktory vznikol
pouZitim vytvorenych skriptov. Ru¢ne je potrebné este doplnit schodiska, podlahu a pripadne aj
textury.

Na zaklade fungujucej automatizacie modelovania sme sa rozhodli zautomatizovat aj dalsie éasti
prace a to vytvaranie vyskovej mapy a vytvaranie zoznamu miestnosti a ich farieb, ¢o sme v zimnom
semestri robili ruc¢ne.

Cely systém exportu modelu poschodia z 3ds max 2011 do podoby pouzZitelnej v internetovom
prehliadadi je znazorneny na Obr. 9.4 (obdizniky predstavuju nejaky stbor, v zatvorke majd uvedeny
format. Oval predstavuje nejaku operaciu, ktord vykona program, alebo skript, v zatvorke je urceny
nazov programu, resp. programovacieho jazyka). Jednotlivé operdcie su dalej opisané. Priklady
suborov su uvadzané pre 6. nadzemné podlazZie.
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Obr. 9.1 P6dorys poschodia

Obr. 9.2 Namodelovana ¢€ast zdkladu poschodia

Obr. 9.3 Vysledny 3D model po spusteni skriptu
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Obr. 9.4 Systém exportu modelu poschodia

3D model

Vstupom je 3D model poschodia, ktory vznikol z namodelovaného zékladu poschodia. Dalej v fiom
boli identifikované miestnosti pomocou objektu typy Point, ktoré boli umiestnené do vnutra
miestnosti a pomenované podla nazvu miestnosti, v ktorej sa nachadzaju. Priklad identifikacie
miestnosti v aplikacii 3ds max je na Obr. 9.5. Ide o subor fiit_6NP.max.

Export zoznamu miestnosti a dveri (MaxScript)
Vsetky identifikované miestnosti sa vyexportuju do textového suboru, v ktorom bude nazov
miestnosti ajej pozicia v modeli. TieZ sa vyexportuju rozmery celého modelu. Ide o subor

fiit_6NP_room_points.txt. Priklad z tohto stiboru (minimdlna suradnica celého modelu, maximalna
suradnica celého modelu a identifikacia 2 miestnosti):
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MIN;-50.6959;0.0;0.0

MAX;54.4488;16.5431;3.6

6.08 Schody;-48.1373;6.14001
6.07 Terasa;-43.5901;8.2126

Tiez sa vyexportuje aj zoznam dveri spolu s ich orientdciou do suboru fiit 6NP_doors.txt. Prvé tri
riadky vyzeraju nasledovne (v kazdom riadku je pozicia a orientacie pre jedny dvere):

-7903.74,6587.5,0.0,0.0,-1.0,0.0
-11755.4,6600.0,0.0,0.0,1.0,0.0
-16700.0,6625.0,0.0,0.0,1.0,0.0

Obr. 9.5 Priklad identifikacie miestnosti

Vykreslenie vyskovej mapy (MaxScript)

Vystupom su 2 obrazky. Najprv sa vykresli zaklad modelu v pohlade zvrchu, v ktorom su vsak farebne
odlisené dvere (zelend farba), oblasti kde sa meni poschodie (modra farba) avirtudlne dvere
(tyrkysova farba), vSetky ostatné prvky su oznacené rovnakou bielou farbou. Vystupom je farebna
Cast vyskovej mapy (Obr. 9.6) v stbore fiit_6NP_color.png. Potom sa vykresli 3D model v pohlade
zvrchu do ciernobielej vyskovej mapy (subor fiit_ 6NP_depth.png), kde cierna farba predstavuje
minimalnu vysku a biela maximalnu vysku (Obr. 9.7).
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Obr. 9.7 VySkova mapa - vyska

Orezanie zbyto¢énych okrajov (Python)
Vo oboch ¢astiach vySkovej mapy su zbyto€né okraje, ktoré sa orezi tak, aby mali obrazky minimalny
potrebny rozmer. K ndzvu oboch obrazkov sa pripoji pripona ,,_cropped”.

Vyfarbenie miestnosti (Python)

Pre kazdd miestnost zo zoznamu miestnosti sa uréi, kde sa v obrazku nachddza. V danom mieste
(pixeli) sa spusti vyfarbovanie novou farbou, ktorou sa vyplIni cela plocha miestnosti. Vystupom je
vyfarbeny obrazok atieZz zoznam miestnosti vo formate JSON (subor fiit_ 6NP_rooms.js), kde ku
kazdej miestnosti je uréeny jej ndzov a tiez farba, ktorou je v obrazku identifikovana. Priklad :

vfiit.floors['6NP'].rooms = [
{

"center": {
"x":42.46999154691467,
"y":186.68977176669489

2

"color": 6500,

"id": "6.08",

"name": "Schody"
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Zaroven sa vytvori aj navigacny graf, ktory urcuje prepojenie miestnosti dverami. Prepojenie sa
urcuje podla susediacich farieb vo vyfarbenej vyskovej mape. Priklad zo suboru
fiit_6NP_navigation.js, kde vidiet uzol grafu predstavujuci miestnost a uzol grafu predstavujici dvere:

"6013": {
"adjacent": [
"6127“
1,

"type": "room"
2
"6100": {
"adjacent": [
"6500",
"6501"
1,
"orientation": {
"x": -0.98601899999999998,
"y": -0.16663500000000001,
"z":0.0

"pos": {
"x": -46.617800000000003,
"y": 5.49716,
"z":0.0

2

"type": "door",

"weight": 1

2

Pri dverach je pozicia a orientdcia, ktord sa nacita zo zoznamu dveri. Tieto Udaje su potrebné, aby
bolo mozné spravne umiestnit navigac¢nu Sipku pred dané dvere. Polozka ,weight” je vaha danych
dveri, ktord sa vyuzije pri hladani cesty pre navigaciu. Pre potreby navigdcie sme potrebovali iba
niektorym dveram urcit vyssiu vahu. S ohfadom na jednoduchost urcovania vah sme to vyriesili tak,
Ze do koépie suboru fiit_6NP_color_cropped.png sme cervenou farbou oznacili tie dvere, ktorym sa
ma priradit vyssia vyhra. Sibor s vahami fiit_6NP_door_weights.png vyzerd ako na Obr. 9.8.
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Obr. 9.8 Urcenie vah dveri

Zlucenie oboch casti vySkovej mapy (Python)

Do farebnej Casti vySkovej mapy sa prida vyska z Ciernobielej vyskovej mapy ako cerveny kanal. Vo
vyslednej vyskovej mape je teda cerveny kandl vyhradeny pre vysku a zelena farba spolu s modrou
identifikuji miestnosti, steny a dvere. Priklad vyslednej vySkovej mapy je na Obr. 9.9. Farby
miestnosti nasleduju tesne za sebou, preto tieto rozdiely na obrazku nevidiet.

Obr. 9.9 Vysledna vyskova mapa

Export do formatu COLLADA (3ds max)
Ide o export z3ds max 2011 do formatu COLLADA (fiit_6NP.DAE). Je to XML subor opisujuci cely
model.

Konverzia do formatu JSON (Python)
Ide o jednoduchy skript, ktory prevedie COLLADA format ako XML do formatu JSON, s ktorym sa
v JavaScripte jednoduchsie pracuje (fiit_6NP.json).

Zobrazenie v prehliadaci
Na zobrazenie modelu v prehliadaci spolu s funkénostou kolizii oznaovania miestnosti a navigacie su
teda potrebné tieto 4 sucasti:

- 3D model vo formate JSON

- Zoznam miestnosti na danom poschodi spolu s ich farbami vo vyskovej mape

- Vyskova mapa, ktora urcuje miestnosti, steny, dvere a vysku podlahy

- Navigacny graf
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9.2 Opis suborov so skriptami
Skripty v jazyku Python boli testované vo verzii 2.6.1. Vyzaduju kniznicu ElementTree (testované
s verziou 1.2.6*’) a Python Imaging Library (testované s verziou 1.1.7%). Stibory s nasledovné:
e ColladaConverter.py - konverzia Collada formdatu z XML do formatu JSON
e Crop.py — orezanie vykreslenej vyskovej mapy na minimalnu velkost
e CreateHeightMap.py - vytvorenie vyskovej mapy aj so zoznamom miestnosti, vytvorenie
navigacného grafu

Nasledovné skripty v MaxScripte boli vytvorené v Autodesk 3ds max 2011:

e Config.ms — konfigurdcia vytvarania modelu zo zakladu, su tam uréené rozmery vsetkych
prvkov (steny, dvere, oknd) a dalSie nastavenia

e ExportTools.ms — vSetky veci tykajuce sa exportu, renderovanie vyskovej mapy a volanie
prislusnych Python skriptov

e ExtrudeDoor.ms — vytvorenie otvorov pre dvere a umiestnenie dveri do vytvorenych otvorov

e ExtrudeWindow.ms — vytvorenie okien

e Rollout.ms — pouzivatelské rozhranie k poskytovanej funkcionalite

e SuperExtrude.ms — vytvorenie modelu zo zakladu

e Utils.ms — pomocné funkcie

e Checks.ms — kontroly modelu, ¢i je spravne pripraveny na export (kontroly pomenovania,
spravneho umiestnenia pivotu, a pod.)

9.3 Struktira modelov

Po zhodnoteni dodanych planov sme sa rozhodli namiesto upravovania pévodnych modelov vytvorit
nové zaloZené na tychto planoch. Ako podklad sa poufZili najnovsie dostupné plany zleta 2010.
Vytvorenych bolo devat modelov, jeden pre kazdé podlaZie od druhého podzemného aZ po siedme
nadzemné podlaZie.

V ramci modelov sa nachadzaju r6zne objekty, ktoré sa daju rozdelit do niekolkych kategérii:
1. Objekty, ktoré sa nachadzaju na kazdom poschodi.
2. Specifické objekty pre niektoré poschodia.
3. Pomocné objekty, ktoré su pouzivané, len pocas modelovania, ale nie vo vyslednom
vyexportovanom formate.

V kazdom modeli bolo vytvorenych niekolko zakladnych objektov:

e Base

e Model
e Floor

e Doors
e Helpers

e FloorBottom

Specifické objekty pre niektoré poschodia:
o Ceiling

* http://effbot.org/media/downloads/elementtree-1.2.6-20050316.win32.exe
*® http://effbot.org/downloads/PIL-1.1.7.win32-py2.6.exe
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e Elevators
e Turniket

Pomocné objekty:
e Prototypy dveri
e Splines

Base

Ide o zakladriu vytvorenu podla objektu Splines. Base ma priradeny materidl BasePlan a podla ID
hodnoty v ramci tohto materidlu, ktord je priradena jednotlivym polygdnom objektu base, je urcené,
¢o dany polygdn predstavuje. Takto oznatené polygdny sa potom daju pouZit na automatické
vytvorenie modelu z objektu Base.

Tab. 1 Zoznam materialov pre objekt Base

Material ID | Nazov Popis
1 BWall Obycajna stena
2 BWindow Standardné okno na fasade
3 BDoor Jednokridlové drevené dvere
4 - Nepouzité
5 BSmallWall Murik okolo otvoreného priestoru pri boénych schodiskach.
6 BLargeWindow Velké oknda na bo¢nych schodiskach.
7 BWcWindow Malé okno na zachodoch.
8 BGlassWall Sklenena stena (napr. presklenie centralneho priestoru na
poschodi, alebo stena s dverami pri hlavhom schodisku).
9 BWoodDoubleDoor | Drevené dvojkridlové dvere.
10 BGlassDoubleDoor Sklené dvojkridlové dvere (napr. pri hlavnych schodiskach)
11 BElevatorDoor Vytahové dvere
12 - Nepouzité
13 BWcDoor Dvere na toalety
14 BFloorChange Miesto, kde sa prechddza na dalSie poschodie
15 BVirtualDoor Vytvori sa otvor pre dvere, ale samotné dvere do neho nebudu
umiestnené
Model

Model predstavuje uz findlnu podobu stien, okien ainych ¢asti budovy. Podstatna ¢ast modelu je
vytvorena pomocou skriptu, ktory vytvori model z objektu Base. Niektoré Casti ale museli byt ru¢ne
upravené, ako napriklad prednaskové miestnosti, ktoré maju steny s réznymi vyskami a podobne.
Toto sa vztahuje najma na poschodia 1PP a 1NP. Ostatné poschodia boli takmer celé (okrem
drobnych uUprav) vytvorené pomocou skriptu. Tak ako Base, tak aj model ma priradeny material
Model, kde su tiez pomocou ID rozliSené konkrétne materidly. Tento materidl je vSak Specificky pre
kazdé poschodie, kedZe na niektorych poschodiach sa nachadzaju Specifické materidly, ktoré na inych
nie su potrebné. Materidl Modelu je odvodeny od materidlu v Base, napriklad pre vietky sklenené
objekty s Base ID 2, 6, 7 a 8 je pouzity material Model ¢islo 102 — Window.
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Floor

Objekt Floor predstavuje podlahu podlazia. Vzhladom na komplikovanost automatického
generovania bola podlaha vytvarana ruéne s pouzitim objektu Base ako podkladu. Stuc¢astou podlahy
su aj vSetky schodiskd na prisluSnom podlazi. Ru¢né vytvarania podlahy zjednodusil fakt, Ze podlahy
na vyssich podlaziach (2. az 6. nadzemné podlazie) si takmer totoziné abolo mozné pouzit
opakovane len s minimom Uprav. Pre ostatné podlaZia (2. a 1. podzemné podlazie, 1. a 7. nadzemné
podlazie) museli byt vytvorené vlastné podlahy. Na podlahu je pouZity material Model s ID 122 —
Podlaha.

Doors

Doors predstavuje skupinu objektov dveri. Tie su vSetky generované automaticky pomocou skriptu,
ktory na zaklade hodnét ID materialu a Specidlneho bodu uréujuceho orientaciu dveri, vytvori dvere
spolu so zarubnou urceného typu vratane ich Specidlneho natocenia. Dvere su vytvarané na zaklade
prototypov dveri, ktoré sa nachddzaju v kazdom modeli ako pomocné objekty. Vytvori sa vlastne
kdpia tohto prototypu, pricom sa upravi velkost a umiestnenie na spravne miesto v modeli.

Samotné dvere su tiez automaticky pomenovavané, podla novej konvencie, ktord sa mierne
liSi oproti konvencie pouzitej v prototype. Zacina sa ndzvom door, nasleduje znak ,_ “ aza nim
pismeno /, alebo r uréujlce orientdciu a teda otvaranie dveri na lavu alebo pravu stranu. V pripade,
Ze ide o jednu cast dvojkridlovych dveri nasleduje pismeno d a nakoniec trojciferné oznacenie ¢isla
dveri. Obe ¢asti dvojkridlovych dveri maju toto &islo rovnaké. Specidlnym pripadom su vytahové
dvere, ktoré su vsetky zloZzené z dvoch casti, pricom tieto Casti sa zasuvaju na tu istu stranu. Kvoli
tomu je oznacenie mierne upravené a za pismenom urcujdcim orientdciu zasuvania nasleduje islo
Casti 1 alebo 2, pricom Cislo 1 ma priradena cast bliZsie k stene ku ktorej sa budd dvere zasuvat, za
tymto Cislom je pismeno e urcujlce, Ze ide o vytahové dvere a nakoniec opat trojciferné Cislo dveri.

Helpers

Ide o skupinu objektov z kategdrie Helpers typu Point. Tie sU pouZité na oznaovanie miestnosti, kde
nazov objektu sluZi ako ndzov miestnosti. Tieto objekty sa vyuZivaji na oznacenie miestnosti pri
generovani navigaénych grafov a vyskovych map, alevo findlnom modeli sa nevyskytuju. Nazvy
miestnosti boli ziskané z planov budovy.

FloorBottom

FloorBottom je pomocny objekt, ktory sluzi, pri generovani vyskovej mapy, ako podklad urcujuci
priestor, ktory nie je pristupny. Po vygenerovani vySkovej mapy sa dalej nepouziva, preto sa ani
nevyskytuje vo vyexportovanom modeli.

Ceiling

Ide ostrop miestnosti, iny nazov by mohol byt aj strecha (Roof). V modeloch sa tento objekt
nachdadza iba na 2. a 7. nadzemnom podlazi, kedZe na vSetkych ostatnych podlaZiach je stropom pre
dané podlazie podlaha podlaZia, ktoré sa nachadza nad nim. Strop je podobny podlahe, atiez ho
nebolo moziné vygenerovat, ale bolo nutné vytvarat ho rucne. Strop na 7. nadzemnom podlazi
pouziva Specidlnu texturu napodobujucu kamenie, ¢im sa dotvara realistickejsi obraz. Strop na 2.
nadzemnom podlazi obsahuje aj stresné okna a bol vytvarany na zaklade vizualizacii a planov budovy.
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Elevators

Ide o skupinu Styroch objektov na 1. nadzemnom podlazi, ktoré predstavuju vytahové kabiny. Tie sa
v konecnej podobe pohybuju vo vytahovej Sachte, ktord prechadza kazdym poschodim, preto su
oddelené ako samostatné objekty.

Turniket

V modeloch 1. nadzemného a 1. podzemného podlaZia sa nachadzaju turnikety, ktoré boli vytvorené
ruéne ako samostatné objekty, aby s nimi bolo mozné v aplikacii otacat podobne ako s vytahovou
kabinou.

Prototypy dveri
Ide o Specidalne pomocné objekty predstavujlce vzory dveri, ktoré sa pouzivaju pri generovani dveri
pomocou skriptu.

Splines

Ide o podklad na vytvaranie objektu Base. Pre kazdé podlazZie je tento objekt Specificky a predstavuje
podorys tohto podlazZia. V podstate je to zjednoduseny plan importovany z formatu DWG do 3ds max
2011, pricom pri importovani boli z planov vynechané mnohé, pre nas nepotrebné, vrstvy. Tieto
objekty vSak budu z modelov, ktoré budu spristupnené odstranené z dovodu ochrany prav autorov
planov budovy FIIT a pristupné budu teda len odvodené objekty vytvorené nasim timom.

9.4 Aktualny stav a porovnanie s minuloro¢nym timom

V slcasnosti su namodelované vsetky podlaZzia novej budovy FIIT od 2. podzemného az po 7.
nadzemné podlazie — spolu 9 podlazi podla poslednych dostupnych planov. Na kazdom podlazi boli
namodelované vsetky miestnosti, dvere, okna, podlaha, schodiska a strop.

Oproti modelom predchadzajuceho timu boli doplnené, alebo vylepsené niektoré casti
modelov. Zoznam vylepseni, alebo novych ¢asti modelov:

e Pridanie 2. podzemného podlazia — v minuloro¢nych modeloch sa toto podlazie
vbobec nenachadzalo

e Namodelovanie strechy

e Pridanie textir — namiesto obycajného nafarbenia stien sme na vybrané povrchy
pridali textury

¢ Namodelovanie vytahov a turniketov

e Upravy podla novych planov redlnej budovy a vizualizacii - napriklad prednaskové
miestnosti maju klesajuci strop

e Velkost modelu bola prisp6sobena realite — model predchadzajiceho timu pouzival
ako jednotku 1 palec nas model pouziva ako jednotku 1 milimeter (asi 1/25 palca),
teda cely nad$ model je asi 25 krat vacsi (v prostredi 3ds max) ako model
predchddzajluceho timu, o umozZiuje aj detailnejSie Upravy modelov.

9.4.1 MozZnosti d’al$ich vylepseni

Aj napriek vylepsenému a zrychlenému postupu modelovania stale zostdva dalSia praca do
buduicnosti. Mozné dalSie Upravy, ktoré nebolo mozZné zrealizovat z ¢asovych alebo technickych
dovodov:
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e Upravit model podla reélnej budovy — Plany podla ktorych sa modelovalo su z leta 2010 a je
mozné, Ze boli odvtedy upravené. Rovnako plany neboli schopné zachytit vsetky
podrobnosti, a preto sa model méze liSit aj vinych bodoch. Preto by bolo vhodné po
dostavani budovy upravit model podla redlnej dokonéenej budowvy FIIT.

e Doplnit parkovisko adva zadné vchody — Z medziposchodi hlavnych schodisk 1. a2.
podzemného podlaZia vedu podla planov dva zadné vstupy do budovy, ktoré by mali byt
napojené na parkovisko za budovou.

e Upravit textury podla realnej budovy (farby stien, materialy, podlaha, schodiska, ...)

e Doplnit zdbradlia na schodiskach

e Pridat interaktivne aj neinteraktivne prvky (stoly, stolicky, ostatné vybavenie miestnosti,
lavice do prednaskovych miestnosti, ...)

e QOdstranit drobné chyby modelov — Napriek vylepSenému a poloautomatickému systému
modelovania stale na niektorych miestach mohli vzniknit nepresnosti ako modzu byt
nedoliehajlce steny. Tieto je velmi tazké najst a napriek nasej snahe sa nam pravdepodobne
nepodarilo najst vsetky takého nepresnosti.
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10 Implementacia klientskej casti aplikacie

10.1 Navigacia

Navigaciu na rozdiel od minuloro¢ného timu, ktory pouZival suvisli navigacni Cciaru, rieSime
pomocou vyraznych Sipok, ktoré umiestiiujeme pred dvere a na iné vhodné miesta, aby navigovali
pouzivatela na cielové miesto. Ukazka je na Obr. 10.1.

&
&

Obr. 10.1 Navigacné Sipky v modeli

Takyto spbésob sme si zvolili hlavne z dévodu jednoduchosti a rychlosti implementacie. Vytvorenie
navigaénych ¢iar by totiz bolo pomerne naroéné automatizovat. Pre zobrazenie Sipok vSak
potrebujeme vediet v podstate iba pozicie a orientdaciu dveri, ktoré sa daju automaticky vyexportovat
z modelu.

Zakladom pre navigaciu su navigacné grafy, ktoré sa vytvoria skriptom zvyskovej mapy.
V navigathom grafe je urCené prepojenie miestnosti adveri. Navigacné grafy pre jednotlivé
poschodia je viak potrebné zlG¢it do jedného spolo¢ného grafu, aby navigacia fungovala medzi
[ubovolnymi dvoma miestnostami na réznych poschodiach.

Navigacné grafy sa prepajaju tym spOsobom, Ze sa vytvori dalsi uzol grafu predstavujuci schody.
Tento uzol prepdja schodiskové miestnosti medzi podlaziami. Prepojenia boli vytvorené manudlne
v subore vfiit.conf.js:

Navigation : {
stairs : [
{from : {floor: '2PP', x :-42.7,z:-17.1},
to: {floor:'1PP',x:-42.7,2:-12.0}},
{from : { floor : '2PP', x : -22.5,z:-15.0 },
to: {floor:'1PP', x:-15.0,z:-13.4}}
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V uvedenom priklade vidiet definiciu 2 schodisk veducich z -2.poschodia na -1. poschodie . Uvedené
pozicie urcuju schodiskové miestnosti (z vySkovej mapy sa zisti, akd miestnost sa na danom mieste
nachadza) a tieZ su déleZité pre umiestiiovanie navigacnej Sipky.

Navigacné Sipky sa umiestnuju:
- Pred kazdé dvere, cez ktoré musi pouzivatel prejst
- Na zadiatok schodov, cez ktoré musi pouzivatel prejst. Sipka v tomto pripade bud smeruje
hore, alebo dole.

Umiestfiovanie len na uvedené miesta vSak nestaci , pretoze pouzivatel nemusi vidiet nasledujicu
Sipku, ak sa nachadza za rohom. Preto sme dodali moZnost zadefinovat doplnkové pozicie
v miestnostiach, na ktoré sa méze pridat dalsia navigacna Sipka. Podmienkou zobrazenia Sipky
v takejto doplnkovej pozicii je, Ze uhol definovany predchadzajucou Sipkou, doplnkovou poziciou
a nasledujucou Sipkou musi byt vacsi ako stanovena hodnota (60°). Takato situdcia je zndzornena na
Obr. 10.20br. 10.2. Predpokladdme, Ze ak je dany uhol mensi, nasledujuicu Sipku pouZivatel priamo
vidi a dalsia Sipka na doplnkovej pozicii by ho iba pomylila.

7 vs

Obr. 10.2 Doplnkova navigacna Sipka

Doplnkové pozicie sa nastavuju tieZ v stbore vfiit.conf.js:

midpoints : {
"1PP': [{x: 0, z: -16}]
}

Doplnkova pozicia je uréend nazvom poschodia a poziciou, kde ma byt Sipka umiestnend. V jednej
miestnosti sa modze nachadzat aj viac takychto pozicii a pre kazdu z nich sa uréi, ¢i ma byt zobrazen3,
alebo nie.
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Pri spusteni navigacie v rezime prechadzania méze nastat situdcia, Ze sa pouzivatel pozerd inym
smerom, ako sa nachadza prva Sipka. Preto sa kamera v takomto pripade automaticky natoci tak, aby
pohlad smeroval na prvu Sipku.

V rezime prechddzania su Sipky oznacujlice prechod cez dvere umiestiované na podlahu. V rezime
prehliadania sa zdvihnud na Uroven stropu, kvoli lepSej viditelnosti.

Navigaciu v reZime prechadzania automaticky prepocitame, ak pouzivatel vstipi do miestnosti, ktora
je mimo najdenu trasu do cielovej miestnosti.

10.1.1 Navigacny algoritmus

Zakladom navigacie je Dijkstrov algoritmus, ktorého implementdcia sa nachadza v subore
vfiit.navigation.js. Jedna sa o zndmy algoritmus na hladanie najkratsej cesty v grafe. Graf pozostava
z mnoZiny vrcholov a hran. V naSom pripade su vrcholmi miestnosti a dvere, hranami rozumieme
prepojenia medzi miestnostou a dverami, ktoré knej prislichaji, respektive prepojenia medzi
dverami a miestnostami, ktoré prepdjaju. Povodne sme planovali pouzit rovnakd metddu, ako
minuloroény tim, ktory generoval graf do xml siboru a v iom ndsledne vykondval manudlne Upravy
(nastavovanie vah a pod.). Nakoniec sme sa vSak rozhodli pre efektivnejSie rieSenie, ktorym bolo
vygenerovanie grafu pomocou skriptu z vyskovej mapy priamo do Struktury v jazyku JavaScript,
pouzitého aj na implementaciu navigécie. Tu uz nebolo potrebné vykonavat Ziadne manudlne Upravy.
Prehladavanie grafu s takouto Strukturou bolo taktiez velmi jednoduché.

V Standardnej implementacii algoritmu su vsetky hrany ohodnotené vahami, ktoré reprezentuju ich
dizku, potrebnt pri hladani najkrat3ej cesty. V nasom grafe je parameter obsahujuci vahu, udany pri
uzloch. K niektorym uzlom (v tomto pripade ide o niektoré dvere) je pridana vysokd vaha, pri
ostatnych uzloch parameter vadhy nie je definovany. Pri vypocte najkratSej cesty je teda moziné
prechadzat cez uzly, ktoré nemaju priradend Ziadnu vahu a cez uzly, ktoré maju priradend vysoku
véhu. Pri vypotte a porovnavani dizky cesty je pre hranu, ktora vchadza do vrcholu s parametrom
vahy, pripocitana pre danu hranu tato vaha. Pri hranach, ktoré vchadzaju do vrcholov bez parametru
vahy sa uvazuje pre danu cestu velkost vahy rovna jedne;j.

Vahy su urcené len pre uzly, ktoré boli farebne vyznacené vo vysSkovej mape. Oznacenie vrcholu
znamena, ze by sa cez dany uzol (dvere) pri beznej ceste po budove nemalo prechadzat. Jedna sa
o pripady, ked sa cesta nemala skracovat cez priechodnu kancelériu alebo prednaskovid miestnost
s dvoma vchodmi. TaktieZ malo byt uprednostriované hlavné schodisko pred bo¢nymi.

Mohla vsak nastat aj situdcia, ked' by bolo zadané vyhladavanie cesty medzi susednymi miestnostami
a bolo potrebné pouZit dvere medzi miestnostami, ktoré sa pri dlhsej ceste nepouzivali. Teda aby
algoritmus napriklad nenasiel ako najkratSiu cestu medzi susediacimi prepojenymi kanceldriami
cestu, ktora sa ich priamemu priechodu vyhyba a obchadza ho napriklad cez chodbu ale aby bol
pouzity dany priechod medzi miestnostami. Preto je esSte pred spustenim prehladavania pomocou
Dijkstrovho algoritmu vykonana kontrola, ¢i sa nejedna o susedné miestnosti. Ak ano, tak vahy neboli
brané do uvahy abola pouZitd ndjdend priama najkratSia cesta. Ak nie, tak sa pokracuje dalej
vykonanim jednotlivych krokov navigacného algoritmu.
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10.2 Optimalizacia

V priebehu implementacie sme riesili problémy tykajuce sa rychlosti vykreslovania 3D scény, ktord
bola spociatku nedostatocnd. V tejto kapitole su preto uvedené rézne implementované spdsoby
optimalizacie.

Samotné vykreslenie polygdnov na obrazovku (volanim WebGL metddy) je zalezitost grafickej karty,
¢o je, vzhladom na to, Ze nd$ model nema velmi vela polygénov (cca 50 tisic), rychle. Vykreslovanie
vSak spomaluju operdcie v JavaScripte, ktoré sa vykonavaju medzi volaniami WebGL. Ide napriklad
o vypocet roznych matic potrebnych pre vykreslenie (ndsobenie matic, ¢i vypocet inverznej matice,
su vypoctovo pomerne narocné ulohy). Namiesto vykreslovania 10 objektov po 1000 polygénoch je
teda vyhodnejsie vykreslit 1 objekt s 10000 polygdonmi, ¢im sa zmensi pocet naroénych operacii
vykonavanych v JavaScripte.*

Na sledovanie rychlosti vykresfovania sme pouzivali rozéirenie Google Chrome — Speed Tracer®. Na
Obr. 10.3 vidiet vystup, ktory nam tento nastroj poskytuje. , Timer Fire” je udalost, ktora je vyvolana
vzdy, ked' je potrebné vykreslit scénu. Vidiet, Ze vykreslenie trva okolo 6 az 9 milisekind. V hornom
grafe vidiet priebeh diZky vykreslenia v zavislosti od ¢&asu. Uvedeny obrazok pochadza z
optimalizovanej verzie aplikacie.

® kB B G000s for 4.00s A € @ @ [htpA0T12 H R
| 100%
Sluggishness (events) pme 535ms 1070ms 1608ms 2145 2685 3.21%
Networl: (resources)
h'd 01 Q
TETET e (2] =
B Timer Fire (2} 7S
B Timer Fire (2} Zms
B Timer Fire (2} 7ms
B Timer Fire (2) Sms
B Timer Fire (2} &ms
B Timer Fire (2) s

Obr. 10.3 Google Chrome - Speed Tracer

Hlavnym cielom teda bolo zmensenie poctu vykreslovanych objektov. V CopperlLicht-e je objekt,
ktory sa sklada z polygdnov, reprezentovany triedou CL3D.MeshSceneNode. Pre kazdy takyto objekt
sa pred vykreslenim musia vypocitat prislusné transformacné matice. Kazdy takyto objekt sa vsak
skladéd zviacerych objektov triedy CL3D.MeshBuffer, ktoré obsahuju polygdény s rovnakym
materidlom. Pred vykreslenim kazdého objektu MeshBuffer sa musi nastavit vo WebGL textura, ktora
bude aplikovana na polygény. Potom sa uz mézu jednym volanim vykreslit vietky polygony, ktoré
MeshBuffer obsahuje.

Chceme teda aby sa celd scéna skladala z ¢o najmenej objektov MeshSceneNode (aby sa zmensil
pocet maticovych vypoctov) azaroven to, aby sa tieto objekty skladali z¢o najmenej objektov
MeshBuffer (aby sa zmensil pocet zmien textur).

% skusenosti s vykresfovanim Quake3 map vo WebGL http://blog.tojicode.com/2010/08/rendering-quake-3-
maps-with-webgl-tech.html
* http://code.google.com/webtoolkit/speedtracer/
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10.2.1 Texturovaci atlas

Objekty, ktoré pouzivaju rézne textlry sa za istych podmienok mézu zIU¢it do jedného objektu, ktory
bude mat priradent $pecialnu texturu, tzv. texttrovaci atlas*. Mierne upraveny texturovaci atlas,
ktory pouzivame v aplikdcii sa nachadza na Obr. 10.4. Vidiet v iom textury drevenych dveri, dveri na
zachody, textury pouZité vo vytahu a nakoniec vsetky farebné textury (len Cista farba, zZiaden vzor).

Obr. 10.4 Texturovaci atlas.

V textlrovacom atlase sa nemézu z technickych doévodov nachadzat textiry, ktoré maju nejaky vzor
alebo stropu). Textury, ktoré sa skladaju iba z jednej farby, nemaju Ziaden vzor, takie sa mozu
umiestnit do textUrovacieho atlasu a zaberaju v iom malo miesta, teda z tohto hladiska su dost
efektivne.

PouZitim texturovacieho atlasu tak mozeme zlUéit vSetky MeshBuffer objekty s textdrami, ktoré sa
daju umiestnit do texturovacieho atlasu, do jedného spoloéného MeshBuffer objektu. Zrychli sa tak
vykreslovanie.

10.2.2 Dvere

Ked' boli dvere samostatné objekty (cca. 50 dveri na poschodie), vykreslovanie bolo dost pomalé.
Jednotlivé dvere vSak potrebujeme samostatne ovladat (otvarat/zatvarat), preto ich nie je mozné
jednoducho zIG¢it dokopy. Pritom vadésina dveri je stale zatvorend a nemuseli by existovat ako
samostatné objekty.

NasSe rieSenie umoziuje zlucit vSetky dvere do jedného objektu, zdroven vsak umozZiiuje otvarat
a zatvarat jednotlivé dvere. Dvere sa nacitaju z modelov poschodi ako samostatné objekty (objekty

*! http://developer.download.nvidia.com/assets/tools/files/Texture Atlas Whitepaper.pdf
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zacinajuce retazcom ,door_“). Pri nacitavani stranky sa vsetky tieto dvere zluc¢ia do jedného
statického objektu (objekt MergedDoors). Samostatné dvere sa skryju, zobrazuje sa iba objekt
MergedDoors. Ked pouzivatel ide otvorit nejaké dvere, ¢ast objektu MergedDoors, ktord predstavuje
dané dvere sa skryje a na jej mieste sa zobrazia p6évodné samostatné dvere, ktoré je potom mozné
animovat, teda otvorit, alebo zatvorit. Spominané objekty vidiet v Struktire scény pre najvys$sie
poschodie (takyto vypis je mozné ziskat zadanim prikazu

vfiit.dumpNode(engine.scene.getRootSceneNode())
do vyvojdrskej konzoly v prehliadadi:

- FloorNode (none)

- Floor (mesh) m:4 p:0 b:4

- doors (none)
- door_l001 (mesh) m:2 p:24 b:2 invisible
- door_r001 (mesh) m:2 p:24 b:2 invisible
- door_Id001 (mesh) m:2 p:24 b:2 invisible
- door_rd001 (mesh) m:2 p:24 b:2 invisible
- door_rd002 (mesh) m:2 p:24 b:2 invisible
- door_1d002 (mesh) m:2 p:24 b:2 invisible

- Ceiling (mesh) m:2 p:0 b:2

- Model (mesh) m:7 p:0 b:7

- MergedDoors (mesh) m:2 p:0 b:2

Na vysvetlenie spdsobu skryvania dasti objektu MergeDoors je nutné vysvetlit texturovacie
suradnice. KaZzdy obrdzok, ktory slUZi ako textura, sa nandsa na povrch objektov pomocou dvojice
texturovacich suradnic, ktoré ma priradeny kazdy vrchol v objekte. Celému obrdzku zodpovedaju
texturovacie suradnice od [0,0] po [1,1]. Textlrovacie suradnice su vidy mapované do rozsahu 0 az 1
tak, Zze obrazok sa , opakuje”. Vidiet to na Obr. 10.5, kde je zobrazené, ako vyzerd Stvorec, ktory ma
priradené texturovacie suradnice v rozsahu [0,0] aZ [3,3].
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Obr. 10.5 Priklad opakovania textdry.*

Zakladna myslienka skryvania casti objektu MergeDoors je ta, Zze kazdym dveram sa textlrovacie
suradnice posunu o celé Cislo, ktoré zodpoveda cCislu danych dveri (kazdé dvere maju priradené
unikatne cislo). KedZe textura sa opakuje, vykreslené budu rovnako, pouzivatel nevidi zmenu. Vertex
shader (kod pre grafickd kartu, ktory urcuje ako sa vykresluju objekty) potom na zaklade texturovacej

* http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa916107.aspx
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suradnice dokaze skryt polygdny, ktoré prislichaji konkrétnym dverdm (uvedeny kéd je
z client_index.php):

float delta = 0.0;

if (doorld == int(vTexCoord1.s) | | doorld2 == int(vTexCoord1.s)) {
delta =999999.0;
}
gl_Position = worldviewproj * vec4( vPosition.x,
vPosition.y + delta,
vPosition.z,
1.0);

Uvedeny kdd sa spusta na grafickej karte pre kazdy jeden vykreslovany vrchol . V premennych doorld
a doorld2 su nastavené cisla dveri, ktoré su prave aktivované (su to tie dvere, ktoré su zobrazené ako
samostatny objekt, aby ich bolo mozZné otvorit, resp. zatvorit). Vertex shader pri vykreslovani objektu
MergeDoors ztexturovacej suradnice urci, ktorym dverdam dany vrchol prinalezi. Ak prinalezi
aktivovanym dveram, dany vrchol sa zdvihne do vysky (vPosition.y + delta). Tym Ze zdvihnem vsetky
vrcholy pre dané dvere do velkej vysky, zmizne dana Cast objektu MergeDoors. Namiesto zmiznutej
Casti sa zobrazia samostatné dvere, ktoré vyzeraju rovnako. Pouzivatel tak nevidi Ziadnu zmenu.

Vyhodou je zasadne zmensenie poctu vykreslovanych objektov, namiesto priblizne 50 samostatnych
dveri na poschodie sa vykresli len jeden objekt MergedDoors a maximalne 2 objekty samostatnych
dveri. Ako vidiet v kdde, nastavuju sa len dve cisla aktivnych dveri, preto mézu byt naraz v modeli
otvorené len jedny dvere (ak su niekde otvorené druhé dvere, tak tie sa automaticky zatvoria).

10.2.3 Garbage Collector

Po uvedenej optimalizacii fungovala aplikacia rychlejsie, ale stdle nie dostatocne plynulo. Vo
vyvojovej verzii Firefoxu 4 sa stavalo, Ze vidy po uréitom case (okolo 10 aZ 20 sekund) sa aplikacia na
chvilu zasekla. UvaZovali sme preto, ¢i to nemoze spbsobovat Garbage Collector, ktory uvolfiuje
z pamate nepouZzivané objekty.

Pomocou nastroja Heap Profiler (Obr. 10.6) v Google Chrome sme zistili, Ze CopperLicht zbytocne
vytvara velké mnoZstvo objektov, pri kazdom vykresleni snimku. Garbage Collector teda musel bezat
¢asto a dlho aby vytvorené objekty uvolnil z pamate. Spomaloval tym vykresfovanie a spésoboval aj
pravidelné zasekavanie sa aplikacie. Kod CopperLichtu sme predefinovali tak, aby sa nové objekty
nevytvarali a radsej sa vyutzili uz raz vytvorené inStancie. Pred Upravami sa napr. vytvaralo okolo 1000
objektov matic, pri kazdom vykresleni snimku. Po uUprave to bolo okolo 10. Rbézne takéto
optimalizacie sa aktivuju vo funkcii _applyOptimization vo vfiit.js.
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Obr. 10.6 Heap Profiler v Google Chrome.

Rychlost vykreslovania a plynulost viditelne vzrastla. Pre porovnanie s Obr. 10.3 je vidiet na Obr. 10.7
vysledok behu nastroja Speed Tracer pri vypnutych opisanych optimalizaciach. Vidiet Ze vykreslenie
jedného snimku trva radovo dlhsie.

I A
® kx B 500s for 2.00s siEE Q @ @ [http:#10.1.1.2emptyRo x| [ ?

[ 100w

Oms

lza7ms l1s51ims

Sluggishness (events)

Metwaork (resources)

k4
= Timer Fire (&)
Hiding 1 events [Orms)
B Tirmer Fire (3) | 71ms
Hiding 1 events [Orms)
B Tirmer Fire (8) | gams
B Timer Fire (&) | s2ms
Hiding 2 events [1ms)
B Timer Fire (&) | 82ms
Hiding 1 events [Orms)
B Timer Fire (&) | Gems
Hidira 2 anarts (M w

Obr. 10.7 Speed Tracer pre nezoptimalizovanu aplikaciu.

10.2.4 Kompresia modelov

Modely poschodi vo formate JSON zaberali okolo 10MB, ¢o je pomerne dost na prenasanie pri
nacitani stranky. lde pritom o textovy format, ktory sa da& dobre skomprimovat. V stbore
server/resources/client/assets/.htaccess sme preto nastavili, nech JSON sibory modelov posiela
Apache web server skomprimované:

AddOutputFilterByType DEFLATE application/json

MnoiZstvo prendsanych udajov pre modely sa tak zmensilo priblizne na desatinu, ¢im sa zrychlilo celé
nacitavanie aplikacie.
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10.3 Info server

Zdrojovy kéd Info servera (predtym uvadzany ako KR server) je napisany v PHP frameworku
Codeigniter, ktorého ulohou je spristupnit informacie ohladom pouzivatelov, miestnosti, predmetov
a rozvrhu klientskej strane. Spristupniuju sa informacie, ktoré boli importované z AIS pomocou
importéra. Info server pristupuje k datam v databaze pomocou readonly pristupu, teda aplikacia
nemeni Ziadne data v databdze. Aplikdcia odpovedd na http dopyty na konkrétnej URL adrese.
Klientom teda moze byt akdkolvek aplikacia, ktora je schopna spracovavat http protokol.

Aplikdcia na http dopyty odpovedd http odpovedami, pricom v tele http odpovede sa nachadzaju
data zakédované vo formate json. Format json je predvolenym formatom navratovych informacii. Je
mozné vratit informacie aj vo formate html kddu, ¢o je vyhodné hlavne pre vyvojara, ktory potrebuje
vidiet data v prehladnom formate.

Sucastou info servera sU aj testovacie procedury, kedy je nutné do databazy nahrat testovaciu
mnozinu Udajov a zavolat prislusnt URL adresu, nasledkom ¢oho bude zoznam testovacich procedur
spolu s ich vysledkom.

V slcasnej verzii poskytuje info server nasledujlce informacie:

e Zakladné informacie o miestnostiach

e Lokalizadciu osoby

e Zakladné informacie o konkrétnej osobe

e \ypis predmetov, ktoré dand osoba uci

e Rozvrh danej osoby

e Vyhladavanie os6b, miestnosti, predmetov alebo vSetkého
e \ypisanie rozvrhu pre dany predmet

e Testovanie funkcnosti

Info server mbzeme tiez povazovat za Cast kompletnej serverovej aplikacie pre virtualnu FIIT. Jeho
triedy sa nachadzaju v Standartnych adresaroch frameworku Codelngniter (models, views,
controllers), pricom samotné triedy controller sa nachadzaji v samostatnom priecinku info. Suc¢astou
celej serverovej aplikacie je aj mobilny klient, ktory pre svoju funkcionalitu vyuZiva triedy modelov
povodne napisane pre info server.

10.4 GUI a jeho interaktivne prvky
Vtejto kapitole sU opisané zaleZitosti tykajuce sa funkcionality pouZivatelského rozhrania
a interaktivity v 3D scéne.

Vyhl'adavanie a zobrazovanie informacii

Na implementéciu funkcionality vyhladavania sme poutili kniZznicu JQuery UI** — konkrétne zasuvné
moduly Autocomplete a Accordion. Autocomplete poskytuje napovedanie pri vyhladavani, zobrazuje
miestnosti, osoby a predmety, ktoré vyhovuju zadanému textu (Obr. 10.8) . PouzZivatel tak nemusi
napisat cely retazec, ale ¢asto si uz po niekolkych znakoch moze zvolit zo zoznamu spravnu moznost.
Pri napovedani sa zobrazuju iba tie vysledky, v ktorych sa zadany retazec nachadza na zadiatku slova;
vyhladavat je tieZ mozné aj bez diakritiky.

* http://ijqueryui.com/
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Osoby

Ing. Dusan Bernat -
I doc. Ing. Pavel Cigak, PhD.

Ing. Boris Dado o

Ing. Peter Drahos

doc, RMDr. Elena Gramatova, PhD.

Miestnosti
D-126
D-z0g
D-110
D-FO11
D-21a
Kurzy

Dizertacna skuska

Dizertacny projekt I
Dizertacny projekt I
Dizertacny projekt I

Dizertacny projekt Ie
-

Obr. 10.8 Napovedanie pri vyhladavani.

Na formatovanie informacii v lavom paneli sme pouZili kniznicu pre prdcu so Sablénami JQuery
templates™. Zo vstupného JSON objektu, ktory sme ziskali zo serveru, tak s pomocou $ablény vzniklo
HTML s naformatovanymi tdajmi. Tento nastroj poskytoval vSetko, ¢o sme potrebovali (odkazy na iné
$ablény, podmienky, ...). Priklad Sablény, kde vidiet podmienky, cyklus a odkazy na ind Sabldnu vidiet
na Obr. 10.9 (uvedeny kdd pochadza zo suboru client_index.php).

Kancelaria:
{fif room}}
<£a class="room" href="#">%${room}< o>
<a clazs="showInModel" href="#" data-roomn="%5{room}"><ing arc="client fimgf
<a clazs="navigate" href="#" data-room="5{room}" =<imdq src="client fimgfweh
{{el=e}}
neevidovrana
fLFif}})
<hrk=<hri
E-mail: <a href="mailto:5{email}">=%{email}< /a=<br>
Telefon: 5{phone}<br><br>
<h=Predmety: < /b=<hr:
{{each courses}Yy<a href="#" clasz="course":>=5{5value.course}< a=<hr={{feach}}
<hrx-
<hxRozvrh: < /b
{ftml "#timetableTemplate"}}

Obr. 10.9 Priklad Sabléony na vypisanie informacii o osobe.

Vytahy
V modeli st plne funkéné vsetky vytahy. Vytahové dvere sa otvéaraju rovnako ako iné dvere, ak sa
vsak vytahova kabina nachddza na inom poschodi, je nutné pockat, kym pride na aktualne poschodie.

* http://api.jquery.com/jQuery.template/
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Vytahy sa teda v tomto ohlade spravaju ako v redlnom prostredi. Cakanie na vytahovt kabinu je
znazornené Sipkou medzi vytahmi (Obr. 10.10). Pohyb vytahov, otvéranie dveri a prichod na cielové
poschodie su sprevadzané zvukovymi efektmi.

a miestnost Komunikatny priestor (5. poscho -L

~ \Q
Obr. 10.10 Sipka ukazujtica prichadzajtci vytah.

Do vytahu sme nedorobili vnitorné dvere preto, aby bolo viditelné, Ze vytah sa naozaj hybe. Ak by
sme pridali aj vnutorné vytahové dvere, vytah by sa vobec nemusel plynulo presundt z jedného
poschodia na druhé, ale stacilo by len posunut kabinu na spravne poschodie a chvilu pockat.

Prechody kamier

Pri prepinani medzi rezimami prechadzania, lietania a prezerania sa pohlad neprepne skokom, ale
plynulou animdciou. PouZivatelovi sa teda nestane, Ze sa mu prepne pohlad a zrazu nevie kde sa
nachadza.

Z pouzivatelskych testov vyplynulo, Ze ked sa po nacitani aplikacie pouZivatel ocitol pred dverami
v strede budovy, tak nevedel, kde vlastne je. Preto sme ako zaciatocny pohlad zvolili pohlad na celu
budovu, ktory sa plynulou animaciou zmeni na pévodny pohlad v strede budovy. Pouzivatel tak ziska
prehlad o tom, kde sa priblizne nachadza.

Ovladanie pohl'adu

Na zaciatku sme mali ovladanie v rezime prechddzania rieSené pomocou kladves W, S, A, D a Sipok,
pricom bocné klavesy (A, D, Sipka vlavo, Sipka vpravo) boli Ukrok, nie otacanie. Otacanie pohladu
prebiehalo tak, Zze bolo treba stladit lavé tlacidlo a tahat mySou. Takyto spdsob ovladania uz bol
implementovany v Copperlichte.

Spbsob otacania bez potreby stlacenia tlacidla mysi, ako ho pozndme z pocitaovych hier, nie je
mozné implementovat, pretoZze WebGL, resp. internetovy prehliadac vseobecne (ak to nie je riesené
zasuvnym modulom) nepodporuje moznost ,zachytit“ kurzor mysi. Kurzor tak vzdy dbjde na okraj
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obrazovky a dalej sa uz otacat nepdjde. Pocitadové hry kurzor ,zachytia“, ateda kurzor sa redlne
nehybe, ale aplikacia len prijima informacie o pohybe mysi.

Skusali sme este inG moznost a to otacanie bez drzania tlacidla. Bol to vSak nestandardny spdsob
v tom, Ze rychlost otacania bola urcenda vzdialenostou kurzoru od stredu 3D scény. Ked bol teda
kurzor nalavo od stredu scény, pohlad sa automaticky otdcal viavo. Na zastavenie otdcania pohladu
bolo potrebné trafit my$ou presne do stredu obrazu. Dal3i problém nastal, ked pouzivatel chcel ist
nie¢o zadat do vyhladavacieho pola. Kurzorom zacal prechadzat cez scénu a pohlad sa tak zadal
otacat, aj ked to vlastne pouzivatel nechcel. Tento spdsob ovladania sme preto po pouzivatelskych
testoch zavrhli. Opisovany spdsob ovladania mozno vyskusat na stranke CopperLichtu®.

PouzZivatelské testy tiez odhalili, Ze vela ludi intuitivne pouZiva Sipky a oCakdva, Ze Sipky vlavo
a vpravo spoOsobia otacanie a nie ukrok. Upravili sme teda Sipky na takéto ovladanie a pridali sme
kldvesové ovladanie zdvihania a zniZovania pohladu, aby bolo mozné ovladat pohlad kompletne iba
kldvesmi. Dalej kldvesu E na ovladdanie dveri sme doplnili aj kldvesom Enter, ¢o tieZ vyplynulo
z pouzivatelskych testov.

Skoncili sme teda s dvoma r6znymi moznostami ovladania (pre reZzim prechadzania, resp. lietania):

e Zakladne ovlddanie pomocou klavesnice
o Sipky vlavo a vpravo otacaju pohlad, klaves Enter otvara dvere, pohlad sa da zdvihat
cez kldvesy PageUp a PageDown
e Ovladanie pre hracov so skisenostami s pocitatovymi hrami
o klavesy W, S, A, D na pohyb, pricom A a D su ukrok, klaves E otvara dvere, stlacenim
tladidla mysi a tahanim sa otaca pohlad

10.5 Struktira pouzivatel'ského rozhrania

Od navrhovaného GUI sme upustili z dévodu malého priestoru, ktorym disponoval panel na webove;j
stranke. Pri jeho velkosti 800x600 pixlov by navrhované prvky GUI zobrazené nad samotnym
panelom zaberali prili§ vela miesta. S vacsim rozmerom sa spociatku nepocitalo, kedZe uz pri tomto
rozmere mala aplikdcia miestami velmi nizke FPS (pocet snimok za sekundu). Preto sme navrhli
stranku nasledovne, do troch panelov:

e informacny panel (Obr. 10.11)

D-101 (Prof./docent, 3. poschodie) € ¢

o umiestneny nalavo od WebGL panelu

o vtomto paneli sa prezentuju vSetky Eia"_
relevantné informacie z ostatnych Telefon: +421(2)60291401
informacnych systémov (informacie o

E-mail:
o osobach, predmetoch, miestnostiach a Telefon: +421(2)60291401
rozvrhoch) s

E-mail:

Telefon: +421(2)60291401

Obr. 10.11 Informacny panel

** http://www.ambiera.at/copperlicht/demos/demo_quakelevel external.html
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e panel nastrojov (Obr. 10.12)
o tento panel umiestneny nad WebGL panelom obsahuje nasledovné ovladacie prvky:
= volba rezimu zobrazenia (rezim nahladu, chddze, volného letu)
= vyhladdavacie pole
= tlacidla rezimu zobrazenia na celd obrazovku, ovlddanie zvuku a tlacidlo

pomocnika

Obr. 10.12 Panel nastrojov

o WebGL panel
o tento panel o velkosti 800x600 pixlov obsahuje 3D interaktivny model budovy
o okrem 3D scény, obsahuje tento panel aj niekolko plavajucich prvkov:
= popis oznacenej alebo momentdlne navstivenej miestnosti
= Sipka s popisom miestnosti (zobrazi sa len pri kliknuti na miestnost v rezime
nahladu)

=  zmena poschodia (zobrazi sa pri vstipeni do vytahu a v rezime nahladu)

Pocas vyvoja preSla naSa aplikidcia optimalizaciou, ¢o ndm umoznilo spustit aj rezim zobrazenia
WebGL panelu na celd plochu prehliadaca. Koli nedostatku ¢asu sme vSak nestihli do tohto reZzimu
implementovat vsetky vyssie spominané panely.

10.6 Mobilny klient

V sticasnom stave mobilny klient poskytuje informacie o fakulte, ktoré su verejne dostupné na jej
stranke (informacie o Studijnom oddeleni, telefénne Cdisla, informdacie o moZnostiach Studia),
umoznuje vyhladavanie os6b a miestnosti a umoznuje zobrazenie planu budovy v dvoch rezimoch.

Po vyhladani osoby je moiné zobrazit si jej dostupné informacie (telefénne Cislo, email, &islo
miestnosti) a v pripade, Ze osoba aj uci nejaké predmety, zobrazi sa aj jej rozvrh. Zo zobrazenia
profilu v mobilnom klientovi je mozné sa prekliknut na profil v AlS-e.

Po vyhladani miestnosti je mozné si zobrazit profily oséb, ktoré maju v miestnosti kancelariu.
Zobrazenie rozvrhu miestnosti v sicasnosti nie je implementované.

Plan budovy je mozné zobrazit v dvoch rezimoch:
e Vrezime rozkladania: plan budovy je generovany podla Sirky zobrazitelnej plochy.
e Vplnom reZime: plan budovy je zobrazeny cely a prehliadanie je prenechané prehliadacu
zariadenia.

Po kliknuti na plan server dokaze identifikovat miestnost, na ktoru pouzivatel klikol (je jedno
v ktorom reZime) a zobrazi inform4acie o miestnosti.

MozZnosti rozsirenia:
e vymenit plany,
e implementovat lokalizaciu miestnosti,
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e implementovat zobrazenie rozvrhu pre miestnost
e vyhladdvanie predmetov
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11 Overenie funkcionality aplikacie

11.1 Testovanie 3D Kklienta

Pre 3D klienta sme pouzili kniznicu QUnit*® na automatizované testovanie vyikovych map (ast
z testov je ukazana na Obr. 11.1). Testovalo sa to, ¢i miestnosti maju priradené spravnu farbu, ¢i sa
na pozicii stredu miestnosti nachddza farba danej miestnosti, spravne ocislovanie dveri a podobne.
Takéto testovanie velmi pomohlo pri odhalovani chyb v modeli, napriklad:

e nesuvislé steny (pri vyfarbovani miestnosti vo vyskovej mape sa potom miestnosti
prefarbovali)

e dvere v navigatnom grafe, ktoré nemali priradeni poziciu (nedala sa potom umiestnit
navigacna Sipka)

Po kazdom exporte sa tak dalo skontrolovat, ¢i je vSetko v poriadku. Tieto testy su pristupné
pripojenim nasledujicej cesty k adrese hlavnej stranky: /index.php/tests/collision_maps.

I Hide passed tests

Mozillaf5.0 (Windows; U; Windows NT 5.1; en-US) AppleWebKit f/534.16 (KHTML, like Gecko) Chrg

Tests completad in L22 milliseconds.
2600 tests of 2601 passed, 1 failead.

1. CollisionMap 7MP: Room colors test (0, 24, 24)
2. CollisionMap 7MP: Door colors test (0,4, 4)
3. Mavigation graph TMP: Doors have position and orientation (0, 4, 4)

4. MNavigation graph 7MP: Rooms - doors adjacency (0, &, B)
Obr. 11.1 Nastroj QUnit pouzity pre testovanie vyskovych map.

11.2 Testovanie info servera

V ramci testovani sme sa rozhodli testovat aj Info server. Vychadzali sme z odporucani, ktoré je
mozné ndjst na domovskej stranke Codelgniteru pre pouzitie Unit testov. Php framework Codelgniter
poskytuje viastnu funkcionalitu pre pisanie Unit testov v tzv. Unit Testing Class kniznici.

Samotné testovanie spociva v dvoch krokoch a to v definovani ocakavanych vystupov a v porovnani
ocakavanych vystupov s realnymi vystupmi. Samotny test sa spusti metddou:

e Sthis->unit->run(test, expected result, 'test name', 'notes');
o test su testovacie data (v naSom pripade vystup z metody)
o expected results su data, ktoré ocakdvame
o test name je ndzov testu (v naSom pripade nazov testu je testovacia metdda)
o notes s pozndmky ku testu

Po spusteni testovacich pripadov je mozné vygenerovat vystup testovania v HTML formate pomocou
metody:

*® http://docs.jquery.com/Qunit
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e echo Sthis->unit->report();
Vzhladom na to, Ze pomocou tejto funkcionality sa daju testovat vystupy metdd, rozhodli sme sa
testovat metddy v triedach modelu. Pred samotnym testovanim je nutné nahrat do databazy
modelové udaje, ktoré a nachdadzaju v svn repozitdri v subore
/trunk/databaza/virtualfiit_test_data.sql. Samotny test sa spusti zavolanim URL adresy:

e http://<serverName>/<virtualfiitAppName>/test
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12 Zaver

WebGL

WebGL podporuju vydané prehliadace Chrome (aktudlne verzia 11) a Mozilla Firefox 4. Prehliadac
Opera podporuje WebGL zatial len v testovacich verzidch®’. Men3ou neprijemnostou je, 7e pri
niektorych kombindcidch operacénych systémov a grafickych kariet je WebGL v uvedenych
prehliadacoch zablokované a je potrebné ho zapnut v konfiguracii (Firefox), alebo parametrom pri
spustani (Chrome). Chrome ma oproti Firefox-u vyhodu v zapnutom vyhladzovani (antialiasing), teda
vykreslovany obraz vyzera lepsie.

Ako konkurencia pre WebGL by sa dalo povaZovat ohlasené Flash 3D APl s ndzvom Molehill, ktoré
prida do Flashu moznost vyuzit graficku kartu pri vykreslovani 3D obsahu®. Flash je asi najrozéirenejsi
plugin, ktory maju pouzivatelia nainstalovany, takze by pouzivatel nemusel ni¢ nové instalovat.

Pre WebGL sa stale objavuju nové ukdazky, hry, kniznice®, takZe podla nds md tato technoldgia
buducnost. Jedinl prekazku pre rozsirenie WebGL vidime v Internet Exploreri, kedZe Microsoft zatial
neohlasil zamer implementovat WebGL.

12.1 Zhodnotenie

Pocas dvoch semestrov timovej prace a pravidelnej pripravy kazdého jednotlivca z timu sa nam
podarilo vytvorit jedinecnu aplikaciu. Jej zakladnym a najcennejSim prinosom je Setrenie toho, o sa
neda ocenit v peniazoch a ani predat, ¢o sa nedd vratit a ani stornovat. Dana aplikacia Vam umozni
Setrit ¢as. Cas je v dnednej dobe jedine¢ny element, ktorého $etrenie sa vztahuje na kazdého jedného
obyvatela tejto planéty, bez ohladu na narodnost, vieru, rasu ¢i socidlneho postavenia.

Ako je moziné setrit nieéo tak cenné? V nasej aplikacii ndjdete vSetky potrebné informacie do 5
sekund. Nepotrebujete Ziadne zdsuvne moduly. Nepotrebujete dokonca ani pocitac. Celd aplikacia je
tvorend s myslienkou: ,,pouZi ¢o mdas a my ti ddme najlepsSie o unesies”.

Ako je to mozné? Vytvorili sme aplikaciu spajajucu informacie z informacného systému s navigaciou
vo virtudlnej budove. Pri tvorbe sme mysleli na optimalizaciu prenesenych dat a sucasne sme pouZili
najmodernejSie technolégie na trhu. Aplikdcia dosahuje vynikajuce hodnotenia pouZitelnosti
v testovani, ktoré prebieha online Sirokou verejnostou. Jej atraktivnost pripomina moderné hry,
priCcom aj na monitoroch s vysokym rozliSenim aplikdcia nep6sobi ako internetova aplikacia. Zaroven
funkcionalitu danej aplikacie mozZete vyuZit na mobilnej verzii kompatibilnej so vietkymi mobilnymi
telefénmi, ktoré podporuju prehliadanie webu (okrem uZ zastaraného WAP).

Systém spajajuci aktualny cas, skutocny priestor a redlne osoby vo virtudlnej realite je neuveritelne
silnd kombindcia pre kvalitnd a funkéne vyuZzitelnu aplikaciu vysokej hodnoty. Projekt sme zamerali
na budovu Fakulty informatiky ainformacnych technoldgii, ktord je v sucasnosti vo vystavbe.
Predpokladame, Ze nas projekt svojou funkcionalitou a dizajnom uputa vedenie fakulty natolko, Ze
budu ochotni vytvorit informacné kiosky pre danu aplikaciu.

v http://labs.opera.com/news/2011/02/28/
*8 http://labs.adobe.com/technologies/flashplatformruntimes/incubator/features/molehill.html

* http://learningwebgl.com/blog/
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Zhrnutie faktov o finalnej aplikacii ju predurcuje na vyuZitie v Skolach, nakupnych strediskach,
zdravotnych zariadeniach, uUradoch akaZdej zloZitejSej stavbe, ktora ma zdujem na zvySovani
navstevnosti. Jej redlna hodnota je vysoka, nakolko je velmi jednoducho modifikovatelnd a obsahuje
precizne spracovany importér z informacného systému, skripty pre rychlejSie modelovanie na ceste
z formatu dwg (AutoCAD) do formatu max (Autodesk 3ds Max), zaujimavé grafické prevedenie,
jednoducht obsluhu a skutoc¢ne rychle a kvalitné vyhladavanie.

Vizia do buducnosti je postavena na reprezentacii prihlasenych pouzivatelov vo forme avatarov (beta
verzia danej aplikdcie je uz na svete (Obr. 12.1)). Kazda osoba prihlasena na stranke by mala moznost
predstavovat dynamicky objekt v aplikacii. Aplikacia by sa doplnila o interaktivnu komunikaciu
a $pecialnu formu mailu ,papierovt postu na stole, alebo v schranke”. Dal$im stupfiom vo vyvoji by
bolo mapovanie fotografii zinformacného systému na hlavy avatarov, ¢im by sme dosiahli vacsiu
personifikaciu. Dalou podporovanou vlastnostou by mohol byt video-hovor s mapovanim tvére na
postavicku v modeli, ¢o by ocenili hlavne konzultanti (konzultacia z pohodlia domova) alebo
kolegovia, pripadne spoluziaci, ktori sa v modeli stretnd. Virtualne navstiveni maju velkd vyhodu
v zachovani sukromia (nezverejiiujete svoj status, nezverejiiujete sikromné ucty v komunikatoroch,
ani ziadne osobné udaje). Viditelnost v modeli by samozrejme ostala iba ako doplnkova a volitelna
sluzba. Vhodnym doplinkom by bola moznost zdznamu poznamok a skic na tabuliach v u¢ebniach
a rozdelenie pouzivatelskych prav.

S nasim systémom zabudovanym v obchode ponukajucim elektronicky predaj by ste tak mali
moznost ziskat interaktivnu odozvu na otazky spojené s nakupom. MozZnost prehrat svoje
rozhodnutie s ostatnymi nakupujicimi nadSencami, alebo si len obzriet novy tovar vo viacerych
obchodoch rychlejsie ako kedykolvek pred tym (skrytd moZnost pre damy: ,mozZnost spolo¢ného
nakupovania aj s kamaratkami vzdialenymi mile daleko”).
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Aktualna miestnost” Komunikatny priestor {-1. poschodie)

Obr. 12.1 Ukazka moznosti pouzitia avatarov
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A. Instalaéna prirucka

Poziadavky
e operacny systém GNU/Linux Debian 6.0 (alebo Windows XP, alebo vyssia verzia, pripadne ina
distribdcia Linuxu, pripadne BSD)
e Databazovy systém MySQL 5.1 alebo vyssi
e PHP 5.1.6 alebo vyssia verzia s kniznicou GD 5.3.3 alebo vyssia verzia
e webovy server Apache 2.2.16 alebo vyssia verzia s nasledujdcimi modulmi
o mod_rewrite (nie je nevyhnutny — viz. ¢ast A.2.2)
mod_php (podporovana verzia php 5.1.6 alebo vyssia)
mod_auth_digest (nie je nevyhnutny)
mod_ssl (nie je nevyhnutny)

O O O O

mod_deflate

Popis aplikacii

VirtualFIIT sa sklada z dvoch samostatnych webovych aplikacii admin a client, ktoré je odporicané
nasadit na dva samostatné virtualne weby v ramci servera Apache (pripadne na dva samostatné
servery).

e Admin — je aplikacia uréena pre spravcu systému a umoziuje vykonavat import zo systému
AIS. Pomocou tejto aplikdcie je moziné importovat aktudlny rozvrh, popis miestnosti a
zamestnancov, ktori sa budl zobrazovat v aplikacii client pri prechadzani virtudlnym
modelom. Aplikdcia tiez obsahuje funkcionalitu pre vytvorenie a vymazanie tabuliek z
databazy.

e C(Client — je aplikacia ur¢end verejnosti. Aplikacia obsahuje model budovy FIIT a komunikuje s
databdazou (predtym naplnenou pomocou aplikacie admin), odkial ziskava data o rozvrhoch,
miestnostiach a zamestnancoch. Tato aplikacia nerobi Ziadne Upravy v databaze.

A.1 Nainstalovanie su€asti Virtualfiit na webovy server (quickstart)

A.1.1 Nasadenie aplikacie server na webovy server

1. Vytvorte samostatné virtudlne weby v serveri Apache a povolte vietky potrebné moduly
2. Vytvorte databazu a databazové konto na MySQL serveri, ktoré ma vsetky prava v danej databaze.
3. Rozbalte suboru admin.zip do korenového adresara daného virtualneho webu
a) upravte subor /application/admin/config/database.php
e Sdb['default']['hostname'] = '<nazov MySQL servera>' (napr. localhost)
e Sdb['default']['username'] = '<meno pouzivatela>';
e Sdb['default']['password'] = '<heslo pouzivatela>';
e Sdb['default']['database'] = ' <nazov databazy>'; (napr virtualfiit)
b) upravte stbor /application/admin/config/config.php
e Sconfig['base_url'l] = 'http(s)://<adresa_servera>/admin/'; (napr:
https://virtualfiit.sk/admin/)
e Sconfig['base_res_url'] = 'http(s)://<adresa_servera>/admin/resources/'; (napr:
http://virtualfiit.sk/admin/resources)
4. Spustite aplikaciu na http(s)://<nazov_servera>/admin
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Aplikacia admin neobsahuje internt schopnost autentifikacie, preto odporicame vytvorit tzv. digest
autentifikaciu pomocou Apache modulu mod_auth_digest a zabezpecit pripojenie pomocou mod_ssl.

A.1.2 Nasadenie aplikacie client na webovy server

1. Vytvorte samostatné virtudlne weby v serveri Apache a povolte vsetky potrebné moduly

2. Vytvorte databazu a databdzové konto na MySQL serveri, ktoré ma vsetky prava v danej databaze
a naplnite databdzu udajmi cez admin aplikdciu

3. Rozbalte subor client.zip do korefiového adresara daného virtudlneho webu
a) upravte subor /application/client/config/database.php

Sdb['default']['hostname'] = '<nazov MySQL servera>' (napr. localhost)

Sdb['default']['username'] = '<meno pouzivatela>';

Sdb['default']['password'] = '<heslo pouzivatela>';

Sdb['default']['database'] = ' <nazov databazy>'; (napr virtualfiit)
b) upravte stbor /application/client/config/config.php
e Sconfig['base_url'l] ='http(s)://<adresa_servera>'; (napr: http://virtualfiit.sk/)
e Sconfig['base_res_url'] = 'http(s)://<adresa_servera>/resources/'; (napr:
http://virtualfiit.sk/admin/resources)
4. Spustite aplikaciu na http(s)://<nazov_servera>/

A.1.3 Priklad instalacie na operacny systém GNU/Linux Debian 6.0 (tutorial)
Nasledujuca cast popisuje priklad instalacie aplikacie na operaény systém Debian 6.0. Nasim ciefom je
mat nainstalovany admin aj client na dvoch virtudlnych weboch na jednom operaénom systéme.
Virtualny web pre aplikaciu admin bude navysSe chraneny zabezpecenym prenosom pomocou http
over ssl (https) a pristup bude podmieneny pouZivatelskym menom a heslom pomocou médu
mod_auth_digest. Aplikicia client bude bezat na nezabezpefenom pripojeni, ktoré je pre tuto
aplikaciu postacujuce. Predpokladdme, Ze doména, na ktoru bude aplikdcia nasadend je virtualfiit.sk
a ze vSetky operdcie sa deju pod pouZivatelom root.

Postup:

1. Nainstalujte webovy server Apache a vSetky mddy na zdklade poziadaviek a nainstalujte
MySQL na zaklade poZiadaviek. InStalaciu odporucame vykonat z oficidlnych repozitarov
pomocou programu apt (pripadne aptitude, alebo Synaptic) a povolenie modulov pomocou
nasledujucich prikazov:

e Sa2enmod ssl
e $a2enmod rewrite
e $a2enmod deflate
e S a2enmod auth_digest
2. Vytvorte nasledujuce adresare s tymito pravami owner:root; group:root; permisions:755:
e S mkdir /var/www/admin
e S chmod 755 /var/www/admin
e S chown root:root /var/www/admin
e S mkdir /var/www/client
e S chmod 755 /var/www/client
e S chown root:root /var/www/client


http://virtualfiit.sk/admin/resources
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3. Vytvorte subor /etc/apache2/adminUsers.md5, ktory bude obsahovat pouZivatelov pre
aplikaciu Admin. Pridanie pouZivatela user a sucasné vytvorenie suboru vykonajte

nasledujicim prikazom, pri¢om pocas vykondvania dvakrat zadajte heslo pouZivatela:

e S htrealm -c /etc/apache2/adminUsers.md5 ,,Virtualfiit admin“ user
Poznamka: ostatnych pouzivatelov pridajte pomocou toho istého prikazu bez parametra -c.
4. Vytvorte dva virtualne servery. Modifikujte povodné nastavenia pre virtudlne weby v adresari

/etc/apache2/sites-available/.

Tabulka 1. Priklad konfiguracie pre aplikacie admin a client (zvyraznené sui vykonané zmeny)

Admin
Subor: /etc/apache2/sites-available/default-ss!

<IfModule mod_ssl.c>
<VirtualHost *:443>
ServerAdmin webmaster@localhost

DocumentRoot /var/www/admin
<Directory />
Options FollowSymLinks
AllowOverride None
</Directory>
<Directory /var/www/admin>
Options Indexes FollowSymLinks
AllowOverride All
Order allow,deny
allow from all
</Directory>

<Location /admin/>
AuthType Digest
AuthName "Virtualfiit admin"
AuthDigestDomain /admin/
AuthDigestProvider file
AuthUserFile /etc/apache2/adminUsers.md5
Require valid-user

</Location>

ScriptAlias /cgi-bin/ /usr/lib/cgi-bin/
<Directory "/usr/lib/cgi-bin">
AllowOverride None
Options +ExecCGl -MultiViews
+SymLinkslfOwnerMatch
Order allow,deny
Allow from all
</Directory>

ErrorLog S{APACHE_LOG_DIR}/error.log

Client
Subor: /etc/apache2/sites-available/default

<VirtualHost *:80>
ServerAdmin webmaster@localhost

DocumentRoot /var/www/client
<Directory />
Options FollowSymLinks
AllowOverride None
</Directory>

<Directory /var/www/client>
Options Indexes FollowSymLinks
AllowOverride All
Order allow,deny
allow from all

</Directory>

ScriptAlias /cgi-bin/ /usr/lib/cgi-bin/
<Directory "/usr/lib/cgi-bin">
AllowOverride None
Options +ExecCGI -MultiViews
+SymLinkslfOwnerMatch
Order allow,deny
Allow from all
</Directory>

ErrorLog S{APACHE_LOG_DIR}/error.log
LoglLevel warn
Customlog S{APACHE_LOG_DIR}/access.log combined

Alias /doc/ "/usr/share/doc/"

<Directory "/usr/share/doc/">
Options Indexes MultiViews FollowSymLinks
AllowOverride None
Order deny,allow

A-3




Tim 02 — Virtualna FIIT

LogLevel warn

CustomLog S{APACHE_LOG_DIR}/ssl|_access.log
combined

Alias /doc/ "/usr/share/doc/"
<Directory "/usr/share/doc/">
Options Indexes MultiViews FollowSymLinks
AllowOverride None
Order deny,allow
Deny from all
Allow from 127.0.0.0/255.0.0.0 ::1/128
</Directory>

SSLEngine on

SSLCertificateFile /etc/ssl/certs/ssl-cert-snakeoil.pem

SSLCertificateKeyFile /etc/ssl/private/ssl-cert-
snakeoil.key

<FilesMatch "\.(cgi| shtml|phtml|php)$">
SSLOptions +StdEnvVars
</FilesMatch>
<Directory /usr/lib/cgi-bin>
SSLOptions +StdEnvVars
</Directory>

BrowserMatch "MSIE [2-6]" \
nokeepalive ssl-unclean-shutdown \
downgrade-1.0 force-response-1.0
BrowserMatch "MSIE [17-9]" ssl-unclean-shutdown

</VirtualHost>
</IfModule>

5. ReStartujte Apache pomocou prikazu:
e S /etc/init.d/apache restart

Timovy projekt 2010/2011

Deny from all
Allow from 127.0.0.0/255.0.0.0 ::1/128
</Directory>

</VirtualHost>

6. Nainstalujte databazu MySQL pomocou nasledujiceho SQL prikazu (namiesto xxx vloZte

heslo pouzivatela databazy):

CREATE USER 'virtualfiit'@'%' IDENTIFIED BY "***';

GRANT USAGE ON * . * TO 'virtualfiit' @'%' IDENTIFIED BY "***' WITH
MAX_QUERIES_PER_HOUR 0 MAX_CONNECTIONS_PER_HOUR 0
MAX_UPDATES_PER_HOUR 0 MAX_USER_CONNECTIONS O ;

CREATE DATABASE IF NOT EXISTS ‘virtualfiit ;

GRANT ALL PRIVILEGES ON ‘user" . * TO 'virtualfiit' @'%';
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7. Nainstalujte aplikaciu admin:
a) rozbalte zip suboru admin.zip do adresara /var/www/admin
b) vsubore fvar/www/admin/application/admin/config/config.php
e Sconfig['base_url'l = 'https://virtualfiit.sk/admin/';
e Sconfig['base_res_url'] = 'https://virtualfiit.sk/admin/resources/';
c) vsubore /var/www/admin/application/admin/config/database.php zmerite riadky:
Sdb['default']['hostname'] = 'localhost’;
Sdb['default']['username'] = 'virtualfiit';
Sdb['default']['password'] = 'xxx'; (miesto xxx nase heslo)
Sdb['default']['database'] = ' virtualfiit';
8. Nainstalujte aplikaciu client:
a) rozbalte zip subor client.zip do adresara /var/www/client
b) v subore /var/www/admin/application/admin/config/config.php
e Sconfig['base_url'l = "'https://virtualfiit.sk/';
e Sconfig['base_res_url'] = 'https://virtualfiit.sk/resources/';
c) vsubore /var/www/admin/application/admin/config/database.php zmerite riadky:
Sdb['default']['hostname'] = 'localhost’;
Sdb['default']['username'] = 'virtualfiit';
Sdb['default']['password'] = 'xxx'; (miesto xxx nase heslo)
Sdb['default']['database'] = ' virtualfiit';

Ak vsetko prebehlo v poriadku, tak po tychto krokoch bude mozné spustit aplikacia Virtualfiit na
nasledujucich URL adresach:

Admin aplikdcia

e https://virtualfiit.sk/admin

Client aplikacia

e https://virtualfiit.sk

Po Uspesnom nainstalovani servera a vsetkych jeho sucasti, mozete pokracovat inStalaciou samotnej
aplikacie Virtudlna FIIT.

A.2 RozSirené instalacné moznosti

Tato cast instalaénej prirucky pojedndva o rozsirenych instalatnych moznostiach aplikacie
VirtudlnaFlIT. Ide o moZnosti, ktoré sa daju aplikovat najma vtedy, ak nie je mozné splnit niektoré
poziadavky (ide o poziadavku nemozZnosti pouZitia mod_rewrite a umiestnenia aplikacie do réznych
virtualnych serverov, pripadne ich umiestnenie do koreriového adresara virtualneho webu).

A.2.1 Instalacia sucasti admin a client na jeden virtualny web

V tomto pripade budeme pouzivat instalaény stibor complete.zip. Cely obsah complete.zip nahrajte
na server do korefiového alebo vami zvoleného podadresara na serveri. Umiestnenie vinom ako
korefiovom adresari nema na funkénost aplikacie po spravnom nastaveni URL adries vplyv.
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Instalacny priecinok aplikacie Virtualna FIIT musi obsahovat:

priecinok admin,
prieCinok application,
prieCinok resources,
priec¢inok system,
subor index.php,
subor .htaccess.

Dalie nastavenia sa nachadzaju v nasledujucich €astiach:

A.2.2 Nastavenie prepisovania URL adries (mod_rewrite)

Aplikdcia md Standardne zapnuty rezim prepisovania URL adries. Ak vas server s touto funkciou

nepracuje spravne, alebo si neprajete pouzivat tuto funkciu, vypnut ju mbzete upravenim stborov

.htaccess, ktoré sa nachadzaju v korennovom adresari aplikacie a v adresari admin, nasledovne:

V oboch suboroch prepiste prvy riadok z: RewriteEngine on na: RewriteEngine off.

A.2.3 Rozsirené nastavenie URL adries aplikacie

Jednym z najdélezitejSich nastaveni je spravne nastavenie URL adries aplikacie, preto mu venujte

dostatocnu pozornost! Nastavenie URL adries je zavislé od funkcie prepisovania URL adries!

Administracné rozhranie

1.
2.

Otvorte subor ,,application/admin/config/config.php”.

Do premennej Sconfig['base_url'] vlozte URL adresu administraéného rozhrania. Ak mate
vypnutl funkciu prepisovania URL adries, v adrese musi byt definovany aj subor ,index.php”.
Adresa musi konéit znakom ,,/“!

Priklad so zapnutym rezimom mod_rewrite: , https://virtualnafiit.sk/admin/"

Priklad s vypnutym reZimom mod_rewrite: ,https.//virtualndfiit.sk/admin/index.php/*

Do premennej Sconfig['base_res_url'] vlozte URL adresu, kde sU umiestnené zdroje
administraéného rozhrania. Standardne su zdroje umiestnené v priecinku ,admin/resources”.
Adresa zdrojov nie je zavisld na reZime prepisovania URL adries. Adresa zdrojov tiez musi
konéit znakom ,,/“!

Priklad adresy zdrojov admin. rozhrania: , https://virtualnafiit.sk/admin/resources/"

Rozhranie klienta

1.
2.

Otvorte subor ,,application/client/config/config.php“.

Do premennej Sconfig['base_url'] vloZzte URL adresu rozhrania klienta. Ak mate vypnutu
funkciu prepisovania URL adries, v adrese musi byt definovany aj subor ,index.php”. Adresa
musi konéit lomkou!

Priklad so zapnutym rezimom mod_rewrite:  ,http://virtualnafiit.sk/"

Priklad s vypnutym rezimom mod_rewrite: »http://virtualnafiit.sk/index.php/“

Do premennej Sconfig['base_res_url'] vioZte URL adresu, kde su umiestnené zdroje
rozhrania klienta. Standardne su zdroje umiestnené v prie¢inku ,resources”. Adresa zdrojov
nie je zavislad na rezime prepisovania URL adries. Adresa zdrojov taktiez musi koncit znakom

/lll
” .



Tim 02 — Virtualna FIIT Timovy projekt 2010/2011

Priklad adresy zdrojov rozhrania klienta: ,http://virtualnafiit.sk/resources/“

A.2.4 Nastavenie pristupu do databazy

Administracné rozhranie a aj rozhranie klienta musia pouzivat rovnaku databazu, ale je nutné zadat
pristupové udaje do databazy na dvoch miestach, samostatne pre administracné rozhranie
a samostatne pre rozhranie klienta.

Otvorte subory:

e application/admin/config/database.php” a
e application/client/config/database.php”,

a do oboch zadajte rovnaké pristupové Udaje. Odporiéame zadat len pristupové Udaje a ostatné
polia nemenit.

Nastavenie pristupu do databazy:

Sdb['default']['hostname'] = 'localhost’;
Sdb['default']['username'] = 'prihlasovacie_meno';
Sdb['default']['password'] = 'heslo’;
Sdb['default']['database'] = 'schema’;

A.3 Priprava databazy — pouzivanie admin ¢asti aplikacie

A.3.1 Nainstalovanie databazy a importovanie udajov z AlS

Po Uspesnom nastaveni URL adries aplikacie a pristupu do databdzy je nutné vytvorit tabulky
v databaze. Aplikdcia admin obsahuje samo-instalacny skript, ktory vytvori vsetky poZadované
tabulky a naplni ich preddefinovanymi hodnotami. V internetovom prehliadaci otvorte administrac¢né
rozhranie (URL adresa administracného rozhrania musi byt zhodnd s adresou zadanou v sekcii
Nastavenie URL adries aplikacie pre administracné rozhranie) a kliknite na odkaz Nainstalovat
databdzu (vykonat CREATE tabuliek).

Import dajov

Po vytvoreni tabuliek kliknite v administracnom rozhrani na odkaz Importovat udaje (zahrria import
zamestnancov, miestnosti a predmetov) a postupujte podla pokynov zobrazenych v jednotlivych
krokoch importu udajov z AlS.

Import zamestnancov
e Oznacte pracoviska, ktorych zamestnancov si prajete importovat a kliknite na odkaz Importuj
zamestnancov.

Import miestnosti
e Oznacte vietky budovy, ktorych miestnosti si prajete importovat a kliknite na odkaz Importuj
miestnosti.
e Ak si Zeldte importovat miestnosti z budovy, ktord nie je uvedend v zozname, postupujte
podla navodu zobrazeného nizsie
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Import predmetov
e Podla navodu zobrazeného na stranke importu predmetov vlozte vsetky poZzadované
informdcie pre vykonanie importu.

Po importe Udajov z AlS, je pre spravne fungovanie aplikdcie nutné importovat aj Udaje z rozvrhu
fakulty. Import Udajov z rozvrhu nie je kompatibilny s internetovym prehliadacom Google Chrome!
Kliknite na odkaz Importovat osoby z rozvrhu fakulty a podla pokynov zobrazenych na stranke vlozte
pozadované udaje. Po dokonéeni importu os6b z rozvrhu nasledne kliknite na odkazy:

e Importovat miestnosti z rovnakého rozvrhu
e Importovat predmety z rovnakého rozvrhu
e Importovat rovnaky rozvrh

Po dokonceni importu udajov z rozvrhu, je aplikacia Virtualna FIIT pripravenda na pouzitie.

A.3.2 Odinstalovanie aplikacie Virtualna FIIT

Ak si prajete odinstalovat aplikdciu Virtudlna FIIT, otvorte si vinternetovom prehliadaci
administracné rozhranie a kliknite na odkaz Odinstalovat databdzu (vykonat DROP tabuliek). Tym sa
odstrania vsetky Udaje a tabulky, ktoré aplikacia pouZivala. Nasledne mozete aplikaciu vymazat zo
servera.
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B. Pouzivatelska prirucka

Dand pouzivatelska prirucka obsahuje vsetky potrebné informdcie pre pouzivatelov aplikacie
Virtudlna FIIT. PouZivatelska prirucka je rozdelend do troch zakladnych ¢asti.

V prvej Casti pouzivatelskej priruc¢ky je zobrazené umiestnenie zakladnych ovlddacich prvkov spolu
s ich popisom a popisom vystupnych prvkov. Kapitola Ovladdanie obsahuje opis spdsobu ovldadani
v kazdom zrezimov, ktoré dand aplikdcia podporuje. Otazky tykajuce sa navigacie ndjdete v
poslednej Casti tejto prirucky s ndzvom Navigacia. Nachadzaju sa tu popisané zakladné scendre pre
vyhladanie objektov v interaktivnom modeli.

B.1 Rozlozenie ovladacich prvkov

RozloZenie ovladacich prvkov na Uvodnej obrazovke je zndzornené na Obr. 1. Zakladnu obrazovku
aplikacie moZzeme rozdelit do piatich aktivnych ¢asti. Pre ich jednoduchsiu identifikaciu su priradené
aj Ciselné oznacenia.

VIRTUAL
IFIIT

Obr. B.1 Uvodna obrazovka aplikacie s doplnenym rozlozenim
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Interaktivna tabul'a
Pod ciselnym oznacenim 1 je vyznacena prava Cast obrazovky. Dany ovladaci prvok je interaktivna
tabula, ktora je zobrazena aj na Obr. B.2. Poskytuje:

. informacie o aktudlnom umiestneni,
° vysledky vyhladavania z 3. ¢asti Uvodnej T.PC B (0.61 Aula)@ (
obrazovky (vyhladavacieho pola) (- y
; y C _ Po St St Pi
. v pripade prednaskovej saly jej vyuzitie
. iy 1y 13:00:00 - 14:50:00
v priebehu tyZdna,
. priame prepojenie na vyhladané objekty do AlS, Cvicenie
, P , N , 15:00:00 - 16:50:00
. v pripade kancelarie viacerych os6b, zobrazi
informacie o kazdej osobe s moznostou prejst na Cvitenie
podrobnejiie informacie jednym kliknutim, 17:00:00 - 18:50:00
° v pripade vstupu do kancelarie, v ktorej sidli iba Cvicenie

jedna osoba, alebo jej vyhladanim v 3.¢asti

uvodnej obrazovky sa zobrazi okrem zakladnych Obr. B.2 Interaktivna tabula
informacii o danej osobe aj jej tyzdenny rozvrh,

° navigac¢né tlacidlo (tlac¢idlo spustajuce navigaciu k danej miestnosti),

° tlacidlo ,Ukaz na mape“ spusta rezim nahladu so zameranim na aktudlny obsah interaktivnej

tabule (viac v ¢asti Ovladanie)

Vyber reZimu
Aktivna cast aplikacie, uréend pre vyber rezimu, je na Obr. B.1 oznacend Cislom 2. Nachadza sa
v pravej hornej Casti obrazovky na lavo od loga projektu (VirtualFlIT) a na pravo od vyhladavacieho
okna.

Pre vyber rezimu aplikdcia obsahuje graficky spracované tlacidla
vtvare oka (rezim prehliadky), kracajucej postavicky (rezim

chédze) a lietadla (rezim volného letu). Ako je vidiet na Obr. B.3,
aktualne vybrana moznost je vidy zvyraznena jasnejSou farbou. Obr. B.3 Panel pre volbu rezimu

prehliadania
Vyhl'adavacie okno

Vyhladavacie okno je jasny velmi dobre viditelny ovladaci prvok. Na Obr. B.1 je oznaceny ¢islom 3.

Pre lepsiu ilustraciu je doplneny Obr. B.4, uvedeny nizSie. Obsahuje iba jedno tlacidlo sluZiace na
potvrdenie vyhladavania (rovnaku funkcionalitu ma stlacenie tlacidla Enter na klavesnici).

Obr. B.1 Vyhladavacie okno
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Nastavenia
Pre danu aplikaciu nie je potrebné velké mnozstvo nastaveni, ku ktorym sa je mozné dostat z Gvodnej
obrazovky. Na Obr. B.1 su nastavenia oznacené Cislicou 4.

Na Obr. B.3 su zobrazené tlacidla pristupu k nastaveniam. Ich
umiestenie je vpravom hornom rohu aplikdcie, nakolko sa
predpoklada len minimdlne vyuZivania tychto prvkov pri pravidelnom
pouzivani danej aplikacie.

Obr. B.5 Nastavenia aplikacie

3D panel
NajdoleZitejsi interaktivny prvok danej aplikacie je 3D panel, ktory zobrazuje vietky prijaté podnety
aplikacie na modeli budovy FIIT.

Jeho umiestenie je v strede obrazovky a na Obr. B.1 je oznaceny najvyssim Cislom 5. Rozmery daného
prvku sa mézu menit na zaklade nastaveni (celd obrazovka / normalne zobrazenie). V pripade, Ze nie
je mozné pohybovat sa v danom paneli a prestudovali ste spésoby pohybu pomocou Pomocnika (¢ast
4 Nastavenia — ikona otdznik), skontrolujte prosim svoj internetovy prehliadac a jeho kompatibilitu
s technolégiou WebGL.

Ovladanie
V prvej Casti si vysvetlime sp6soby ovladanie samotnej aplikacie a v druhej ¢asti ovladanie pohybov.
Ovladanie pohybov v danej aplikacii je zavislé na zvolenom rezime prehliadania.

Stlacenim tlacidla E prepnete rezim prehliadania na celd obrazovku (zvacsi sa 3D panel danej
aplikacie).

<) o

Tlacidlo s jednym so zobrazeni: sliZi na zapinanie avypinanie zvuku, pricom vidy
v aplikacii mate moznost pozorovat prave jednu z tychto moznosti,

Tlacidlo sliZi na vyvolanie pomocnika, v ktorom je zrozumitelne a jasne popisany sp6sob pohybu
po virtudlnom modeli FIIT.

All

(EEFFFREE

Lista:

prechadzok plni funkciu tladidiel vo vytahu (dana lista je vtedy skratend o moznosti: All, 6, -2, ktoré

s oznacenim poschodia, sliZi na prepinanie poschodi vreZime nahladu. Pri reZime

nemaju pokrytie danymi vytahom).

B-3
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Ovladanie v rezime nahl'adu
A
<@
v - rotaciu kamery dosiahneme drzanim lavého tlacidla mysky a sucasného pohybu do
zvolenej strany,

A
<«
v

nou pohybujeme v smere ziadaného pohybu,

- pre posunutie stredu otdcania kamery, drzime stlacené pravé tlacidlo mysky a sucasne

A

P

stredu otacania,

- strednym kolieskom mysi sa v danom rezime mozZete posuvat blizSie, pripadne dalej od

- stlaenim lavého tlacidla mysky nad miestnostou vyvoldte zobrazenie detailov o danej
miestnosti (jej obsadenie, ucel, rozvrh),

“Ir-]:

- boc¢na lista sluzi na prepinanie zobrazovanych poschodi.

Ovladanie v rezime chodze

A
€
v - otacanie pozorovatela prebieha za stlac¢eného pravého tlacidla a pohybom mysky do

stran (pri posune dopredu sa zrak pozorovatela dviha hore a pri posune dozadu sa zrak pozorovatela
posuva k zemi),

ans

- pohyb po priestoroch budovy mézeme realizovat bud pomocou Sipok na klavesnici,
kde Sipky do stran realizuju otacanie a Sipka hore a dole realizuje chédzu dopredu a dozadu,

E
- pre ,hracov” je tu pripravena aj sekundarna moznost ovlddania danej aplikacie

“

ato pomocou klaves ,w*, ,s“ ,a“ ,d“ Tu je rozdiel vtlacidlach ,a“a ,d”“, ktoré na rozdiel od

B-4
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bocnych Sipok nerealizuju otacanie do stran, ale chédzu do stran. Klavesy ,w“ a ,s“ realizuju ch6dzu
dopredu a dozadu,

Pags
up
Pags

oy
- zdvihanie a sklapanie zraku je realizované pomocou klaves Page up (zdvihnutie pohladu)

a Page down (sklopenie pohladu),

- pre rychlejsi pohyb je pre Vas pripravena nielen moznost chbédze, ale aj behu (aktivujte
drzanim tlacidla Shift),

=]

pohodlia pri prezerani budovy: tlacidlo ,,e” je vhodnejSie v pripade vyuzitia ovladania WSAD a tlacidlo

- na otvorenie dveri je pripravend hned dvojica tlacidiel, pre optimalizovanie

Enter v pripade pouZivania Sipok.

Ovladanie v rezime vol'ného letu
A

<« »
v

do stran (pri posune dopredu sa smer pozorovatela dviha smerom k oblohe a pri posune dozadu sa

- smer pohybu pozorovatela prebieha za stlaceného pravého tlacidla a pohybom mysi

smer pozorovatela posuva k zemi, posun do stran meni smer pozorovatela do stran),

- volny let moZete realizovat bud pomocou Sipok na klavesnici, kde Sipky do stran
realizuju otacanie a Sipka hore a dole realizuje volny let dopredu a dozadu,

@
- pre ,hracov” je tu opéat pripravend aj sekundarna moznost ovladania danej

“”

aplikacie, a to pomocou klaves ,w*, ,s“ ,,a“ ,,d“ (vyznam tlacidiel je rovnaky ako v rezime chédze),
Paga
up

- zdvihanie a sklapanie zraku je realizované pomocou klaves Page up (zdvihnutie pohladu)
a Page down (sklopenie pohladu),

- pre dIhé lety je pre Vas pripravend moznost zrychleného letu realizovana tladidlom Shift,
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- v.danom rezime pribudli tlacidld na vertikalny posun (tlacidlo Space je urcené na
stupanie a tlacidlo Ctrl je uréené na klesanie v modeli).

Navigacia
Aplikacia podporuje hned' niekolko spdsobov, ktorymi sa pouzivatel moze dostat do vyhladdvaného

miesta (pripadne miestnosti, kde sa nachadza urcita osoba).

1. Vyuzite vyhladdvacie okno popisané vyssie.
2. Kdispozicii st na vyber dve moznosti:

©

- po stlaéeni daného tlacidla sa zmeni rezim na rezim nahladu a zobrazi sa miestnost v modeli,

f - do modelu pribudnu Sipky ukazujuce cestu k vyhladanému miestu,

3. Presunte sa do ciela (popisané v casti Ovladanie),
teraz mozete zrusit navigacné Sipky, pomocou
napisu ,zrusit” v hornej casti interaktivnej tabule.

Mavigacia do

B-6
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C. Textary

Textura oblohy - Coppercube editor - http://www.ambiera.com/coppercube/index.html

Textura podlahy - http://texturebits.blogspot.com/2008/02/tileable 27.html

Textura drevenych dveri (http://www.defcon-x.de/c4d/textures

Textura stropu - http://machinekode.com/src/tag/ceiling-tile-texture

Textury travy (grass.jpg), Strku na streche (gravel.jpg), beténu na bocnych schodiskach (concrete.jpg),
kov pouZity pri vyrobe textur do vytahoch (brushed_metal.jpg), drevena textura pre lavice - Patrick
Hoesley http://www.flickr.com/photos/zooboing/collections/72157622668797999/

Textury tabule a kriedou napisanych pismen
http://www.chrislanephoto.com/blog/2010/08/20/blackboard-and-full-lettersymbol-free-high-res-
texture-set/

Latkova textura pre lavice v prednaskovych miestnostiach
http://webtreats.mysitemyway.com/8-tileable-fabric-texture-patterns/comment-page-1/

Zvuky pre zatvdranie a otvdranie dveri a zvuk krokov pochadzaju zo stranky
http://www.soundjay.com

Zvuk pri prichode vytahu na poschodie
http://www.freesound.org/samplesViewSingle.php?id=91926

Zvuk otvérania /zatvarania vytahovych dveri:
http://www.freesound.org/samplesViewSingle.php?id=77789
Zvuk behu vytahu:
http://www.freesound.org/samplesViewSingle.php?id=33873

C-1
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D. Popis infoservera

D.1 Spoloéné parametre sluzieb
Kazda sluzba md v URL adrese nejaké parametre, ktoré su spolocné.

D.1.1 Format vystupu

URL adresa: http://<server>/info/.../<json|htmI>

<json|html> - urcuje format vystupu, pre testovacie Ucely bol zavedeny aj format html, ak sa format
nezadd, automaticky sa berie json.

Testovanie vstupov

Pomocou nasledujicej metddy je mozné overit spravnost Udajov, ktoré info server poskytuje na
testovacej mnozine Udajov, ktord je vsak nutné najprv nahrat do databazy. Testovacie udaje su
ulozené ako sqldump na CD (alebo v svn v adresari trunk) v adresari databdza pod nazvom
virtualfiit_test_data.sql.

URL adresa : http://<server>/test

D.2 Informacie o miestnosti

D.2.1 Zakladné informacie o miestnosti

Sluzba vrati rozvrh a zoznam 0s0b, ktoré maju v zadanej miestnosti kancelariu. To znamena3, zZe sluzba
vrati bud rozvrh alebo zoznam [udi.
URL adresa : http://<server>/info/room/about/<nazovMiestnosti>/<json | html>

e <nazovMiestnosti> - cely ndzov miestnosti. Napr. de300, D-202
e <json|html> - format vystupu

Vystupny json objekt:

{ “room_name":"<nazovMiestnosti>",
"result": { timetable: [{ time_from: ¢as zacCiatku

time_to: Cas konca
day: nazov dna
course: nazov predmetu
course_url: url adresa predmetu do AlS
teacher: meno ucitela
teacher_url:  url adresa ucitela do AIS
room: nazov miestnosti (rovnaké ako room_name)
room_url: url adresa miestnosti do AlS
note: text poznamky pod ¢iarou
type: typ predmetu (Prednaska, cvicenie)
restrition: text obmedzenia

L{b {0

person: [ { name:

meno osoby

ais_url: url adresa ucitela do AIS

email:

email osoby
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phone: telefén osoby
room: nazov miestnosti (rovnaké ako room_name)

|08 (00 O U008 SV I |
}

D.3 Informacie o osobach

D.3.1 Lokalizacia osoby
Sluzba vrati ndzov miestnosti, v ktorej sa osoba nachadza v zadanom case a dni:

URL adresa :
http://<server>/info/person/localise/<menoCloveka>/<day>/<time>/<json | html>
URL adresa : http://<server>/info/person/now/<menoCloveka>/<json | html>

e <MenoCloveka> - kompletné meno ¢loveka aj tituly

e <day> - ndzov dfia podla databazy (Pondelok, Utorok, Streda, Stvrtok, Piatok, Sobota,
Nedela), alebo ¢islo dia: 1- pondelok, 7- nedela

e <time> - ¢as vo formdate hh:-mm

e <json|html> - format vystupu

Variant now lokalizuje ¢loveka v aktualnom dni a ¢ase servera.

Vystupny json objekt:

{ »person_name*“: meno osoby
,day“: den (Ciselne alebo slovne) v ktorom bolo vyk. hladanie
,time”: ¢as vo formate hh:mm, v ktorom bolo vykonané hladanie
,room*“: miestnost v ktorej sa doty¢énd osoba v danom ¢ase nachadza

}

D.3.2 Zakladné informacie o osobe

Sluzba vrati zdkladné informdcie o osobe:
URL adresa : http://<server>/info/person/about/<menoCloveka>/<json | htmI>

e <MenoCloveka> - kompletné meno €loveka aj tituly
e <json|html> - format vystupu

Vystupny json objekt:

{ »,person_name": meno osoby
Lresult” { ,hame”: meno osoby
Hais_url“: url adresa osoby do AIS
,email“: email osoby
»,phone”: telef. Cislo
,room“: miestnost, kde ma dand osoba kancelariu

E-2
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D.3.3 Predmety, ktoré dana osoba uci
Jednd sa o predmety, ktoré dand osoba uci
URL adresa : http://<server>/info/person/courses/<menoCloveka>/<json | htmI>

e <MenoCloveka> - kompletné meno ¢loveka aj tituly
e <json|html> - format vystupu

Vystupny json objekt:
{ »person_name": meno osoby
Hresult” { ,course”: nazov predmetu
»course_url“: URL adresa predmetu do AIS

}

D.3.4 Rozvrh danej osoby

Sluzba vrati rozvrh danej osoby v dany den. Ak chceme zobrazit rozvrh pre vsetky dni, tak do
parametra day vlozime ¢islo nula ,,0“.
URL adresa : http://<server>/info/person/timetable/<menoCloveka>/<day>/<json | htmI>
e <MenoCloveka> - kompletné meno ¢loveka aj tituly
e <day> - nazov diia podla databazy (Pondelok, Utorok, Streda, Stvrtok, Piatok, Sobota,
Nedela), alebo Cislo dia: 1- pondelok, 7- nedela; 0-vsetky dni
e <json|html> - format vystupu

Vystupny json objekt:

{ »person_name“: meno osoby
»day”: den (Ciselne, alebo slovne, zaleZi od vstupu) v ktorom bolo vyk.
hladanie
Lresult”: [{ ,course”: nazov predmetu
»course_url“:  URL adresa predmetu do AlS
,teacher”: Meno ucitela — rovnaké ako meno osoby
yteacher_url“: URL adresa osoby do AlS
,room*: Nd4zov miestnosti
y,room_url“:  URL adresa miestnosti do AlS
,hote”: Poznamka pod ciarou k danému predmetu
»type“: typ predmetu (Predndska, cvicenie)
restrition”:  text obmedzenia
| T |
}

D.4 Vyhladavanie oséb, miestnosti, predmetov, alebo vSetkého

Sluzba vrati vysledky voc¢i zadanému vyhl'addvaciemu retazcu:
URL adresa : http://<server>/info/search/all/<SearchString>/<json | htmI>

URL adresa : http://<server>/info/search/person/<SearchString>/<json |htmI>
URL adresa : http://<server>/info/search/room/<SearchString>/<json | htmI>
URL adresa : http://<server>/info/search/course/<SearchString>/<json | htmI>
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e <SearchString> - Vyhladavany retazec
e <json|html> - format vystupu

Vystupny json objekt:

{ »search_string”: Vyhladavany retazec
Sperson“:[{ ,name”: Meno osoby
yais_url™: Url adresa osoby do AlS
b )]
,room“ [{ ,name”: Ndazov miestnosti
Hais_url™: Url adresa miestnosti do AIS
Hi 1) ]
ycourse“:[{ ,name”: Nazov predmetu
»ais_url: Url adresa predmetu do AlS
R U R A

}

D.5 Informacie o predmete

D.5.1 Rozvrh pre dany predmet

Sluzba vrati rozvrh pre zadany predmet v konkrétny deni. Ak chceme zobrazit’ rozvrh pre
vSetky dni, tak do parametra day vlozime ¢islo ,,0%.
URL adresa : http://<server>/info/course/timetable/<nazovPredmetu>/<day>/<json | html|>
e <nazovPredmetu> - kompletny nazov predmetu
e <day> - ndzov diia podla databazy (Pondelok, Utorok, Streda, Stvrtok, Piatok, Sobota,
Nedela), alebo cislo dniia: 1- pondelok, 7- nedela; 0-vSetky dni
e <json|html> - format vystupu

Vystupny json objekt:

{ »course_name": nazov predmetu
»day”: den (Ciselne, alebo slovne) v ktorom bolo vyk. hladanie
Jresult”: [{ ,course”: nazov predmetu
»,course_url“: URL adresa predmetu do AIS
,teacher”: Meno ucitela
yteacher_url“:URL adresa osoby do AIS
,room“: Nézov miestnosti
»room_url“:  URL adresa miestnosti do AlS
,hote”: Poznamka pod ciarou k danému predmetu
Stype”: typ predmetu (Prednaska, cvicenie)

,restrition”:  text obmedzenia

| 008 (00 O
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E. Formular pre pouzivatelské testovanie

Test obsahuje 10 otdzok tykajucich sa aplikacie Virtualna FIIT. Zamerany je hlavne na:

- Intuitivne vyuzivanie tlacidiel
- Orientacia v modeli
- VyuZivanie interaktivnych prvkov

Zodpovedajte prosim nasledujucich 10 odpovedi spojenych s tlohami v aplikacii Virtudlna FIIT.
1. Zobrazte legendu (help / pomocnika) aplikacie Virtudlna FIIT.
Podarilo sa: Ano *°/ Nie  €as: ccoevvennn. s

2. Prepnite rezim chodze na rezim volného letu a zobrazenie aplikacie prepnite na celd
obrazovku.

Podarilo sa: Ano / Nie Cas: v, s

3. Vypnite reZim zobrazenia na cell obrazovku. Do vyhladavania vloZte meno miestnosti T-
PC B presunte sa nad danu miestnost. Aké oznacenie (meno) ma dana miestnost v novej
budove (vloZte nazov z interaktivnej ndpovedi, nie ndzov T-PC B)?

Podarilo sa (napiSte NAzov): ......cccceeeevvveeeennnee. / Nie Cas: coeeeeeen, S

4. Zmente rezim nahladu na rezim chddze a pokuste sa najst vytah bez pomoci funkcionality
vyhladavania (metédou pokus omyl / a hladanim v budove).

Podarilo sa: Ano / Nie Cas: coeeeeeeeeeeeeen, s

5. Privolajte vytah (E / Enter) a vyvezte sa na najvyssie poschodie. Ste na streche? Viete ako
by ste sa tam mohli dostat?

Podarilo sa: Ano / Nie Cas: e, s

6. Zistite kto ma cvicenie z predmetu Principy softvérového inZinierstva v stredu v Case
19:00 — 20:50 a zaroven sa presunte do miestnosti, kde sa konava dané cvicenie.

Podarilo sa: Ano / Nie Cas: e, s

7. Vyhladajte medzi osobami osobu prof. Ing. Mariu Bielikovu PhD., dalej si zapnite
navigdaciu do jej kancelarie a prejdite sa do nej.

Podarilo sa: Ano / Nie Cas: coeeeeeeeeeeeann s

8. Je moiné ziskat zjednoduseny pristup do systému AIS pomocou danej aplikacie (priamy
odkaz na Cast systému AIS s hladanou informaciou)?

Ano / Neviem ¢o myslite / Nie.

*% spravnu odpoved vyznatte jej skrtnutim, podgiarknutim, alebo zakrazkovanim.
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9. P&cila sa Vam dana aplikacia?
Jedineénd a Gzasnd / Uzasnd / Dobrd / Priemerna / Slaba / Hrozna aplikacia

10. Co Vam v danej aplikacii chybalo?

E-2



