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1 Zadanie

Virtualna FIIT
Veduci timu: Mgr. Alena Kovarova, PhD.

Pamitate si, ako vzdy zaclina kazdy semester? Zistite si, aky je vas rozvrh, no v nom su zéhadne
zakodované ¢isla miestnosti, v ktorych su cvicenia. A ako dlho vam trva, kym néjdete miestnost’, v
ktorej sa nachadza vas veduci? A ako zistite, kedy ma vas prednasajici konzultacné hodiny? Alebo
ktory cviciaci ma v danej miestnosti cvicenie hned’ po vas?

Toto je len par z mnohych problémov. Ich rieSenie momentalne spociva v tom, Ze treba otvorit’ ten
spravny informa¢ny zdroj a v iom informaciu najst’ a aj tak vam nakoniec nikto nepovie, kde je
miestnost’ BX04. Nebolo by to krasne, keby ste jednoducho pocitacu zadali ¢islo miestnosti alebo
meno Cloveka a on vés k nemu virtudlne zaviedol? A Co tak keby to vSetko fungovalo, az budeme
mat’ novl budovu FIIT?

Ulohou bude osvojit’ si a vylepgit' predchadzajiice rieSenie (napr. tiene, antialiasing, pouZitie novych
WebGL kniZnic, aktualizovat 3D model, atd’.), do Gvahy pripadaju viaceré rozSirenia systému.
Napriklad nové interaktivne Casti, ako st napriklad informac¢né tabule, moznost' zadania otazky,
Specialnou vyzvou je vizualizovanie pouzivatel'ov vo virtudlnom priestore formou avatarov, ktoré
mozu spolu komunikovat'. Dalsim prinosom by bola personalizacia systému formou prihlasenia sa
don (napr. nacitat’ fotku z AIS-U a namapovat’ ju na tvar avatara). To vSetko by samozrejme neslo
bez databazy a moZnosti importovania do nej z inych existujucich systémov (nielen AIS ale napr. aj
FIIT-karske RSS, jedalenn a pod.). RieSenie bude potrebné optimalizovat’ tak, aby ho pouzivatel
mohol pouZivat’ aj cez jednoduché webové rozhranie, ¢i na mobilnom zariadeni. Bonusom je navrh
a implementdcia lokalizacie pouzivatela v priestore na zdklade miesta jeho pripojenia a jeho
volitel'nym zverejnenim (napr. formou uz spominaného avatara).

Tento projekt nadvdzuje na minuloro¢né, v pripade zauymu kliknite na predminulorocny
projekt alebominuloro¢ny projekt. Pozrite sa v akom stave je momentalne zrealizovana Virtualna
FIIT (ak sa vam nenacitala stranka, nahrad’te 159-tku 99-tkou).

2 Uvod

Predkladany dokument obsahuje projektovu dokumentéciu vytvorend k predmetu Timovy projekt.
Tento dokument sliZi ako podklad k projektu s ndzvom Virtudlna FIIT, ktory je pokraCovanim
projektu minuloro¢ného timu SW7D. V dokumente sa nachddza postup a informécie k jeho
rieSeniu.

3 Features

. Import modelu . Antialiasing

. Analyzovat technologie pre real-time . WebGL

komunikaciu so serverom . Mobilny klient — analyza

. Analyzovat’ moZnosti pre mobilného . 3D model — export, maxscript
klienta . Menovky — klientska strana

. Hrladanie bugov . Upravit’ vystuvaci panel


http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2010/team02is-si/
http://147.175.159.181:5432/
http://147.175.159.181:5432/

. Analyza moznosti vytvorenia nativnej . Mobilny Klient — textova navigacia

mobilnej aplikacie . Oprava bugov — vytah
. Oprava bugov — model . Lightmapy
. Oprava bugov — kolizie . Neviditel'né zabradlia schodisk
. Oprava bugov — prepojenie poschodi . Vyskové mapy
. Spustenie mobilnej verzie na localhoste Optimalizacia menoviek
. Menovky — serverova strana . Redizajn webovych prvkov
. Mobilny klient — graficka navigacia
Database
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Obr. 1: Nakres novej planovanej architektary aplikacie

3.1 Mobilny klient

analyza sucasného stavu

Mobilny klient je vytvoreny v jazyku PHP s frameworkom Codeigniter.
Prezenta¢na vrstva — kombinacia HTML a CSS
Plan poschodia — obrazok vo formate GIF



Menu obsahuje 4 Casti:

. Fakulta — v§eobecné info o fakulte, zamerani, vzniku a kontaktné udaje
. Ludia na fakulte — neobsahuje ziadne info

. Miestnosti — neobsahuje ziadne info

. Budova — prehliadanie pédorysu poschodia

Prehliadanie planu momentélne funguje v 2 rezimoch:

. Ciastocny — zobrazuje len Cast’ budovy

Sirka je nastavend na 200px

posun sa vykonava tlacidlami na obrazovke

programovo sa generuje ¢ast’ obrazka, ktora sa ma zobrazit’

. Uplny — zobrazi celt budovu a posuvanie sa je ponechané na browser
Pouzivatel'ské rozhranie je prispdsobené obmedzenym moznostiam mobilnych zariadeni.

Odporucania pre budiucnost’
Zvazovali sme 2 moznosti:
. vylepSenie fungujucej verzie
. vytvorenie noveho nativneho klienta
* Android — zalozeny na Jave
 iPhone — objektové C (hlavny problém — je potrebné mat’ Mac)

Analyza moZnosti na vytvorenie nativneho klienta

Flex podporuje nasledujdce mobilné platformy:

. Android

. i0S

. BlackBerry Tablet OS
. televizia

Do Flexu pre mobilné zariadenia bolo potrebné pridat’ niektoré veci a tymi st:
. mobilné komponenty

. mobilné témy vzhladu
. vykon
. export aplikécie v nativnom formate

Vyhody Flexu:

. Produktivny vyvoj — Flex je silny komponentovy framework.
. Vyuzivané jazyky st blizke webovému vyvoju (l'ahko sa ucia)
. Rovnaky jazyk aj API pre rozne platformy

. Publikovanie pre rozne platformy jednym klikom mysi

. Flex je open source



Navigacia
Zdrojové kody mobilného klienta st obrazky. Tieto sa negeneruju na serveri, ale su uloZené na
serveri uz hotové a iba sa pouzije obrazok potrebného podlazia.

3.1.1 Multiplatformovy mobilny klient

V poslednom case sa dostavaju do popredia frameworky umoziujice multiplatformovy vyvoj pre
mobilné platformy. Najznamej$i open-source framework podporujuci az 7 platforiem je
PhoneGap.

PhoneGap podporuje tieto platformy:

. i0S

o Android

o Windows Mobile / Windows Phone
o Blackberry OS

° WebOS
o Symbian
o Bada

Tieto platformy sa v mnohom li$ia a neumoziuji vytvarat’ spolo¢ny nativny kod preto, ze ich API
je dostupné pre rozne programovacie jazyky (napr. objective-C pre iOS ¢i C/C++ pre Android).

PhoneGap spristupiiuje nativne funkcie pomocou JavaScriptu a modernych webovych technolégii
HTML5 a CSS3. Aplikdcia je teda vytvarana nezavisle na platforme apri vybudovani
prostrednictvom PhoneGap Build je aplikacia (teda JS, HTML a CSS) obalend frameworkom
a vznika nativna aplikacia samostatne pre kazdua platformu.

PhoneGap usiluje o kompletné pokrytie nativnej funkcionality, ako moéZeme vidiet na
nasledujucom obrazku:



i0S i0S g | =::

iPhone / iPhone 3GS Android 0S 4647
iPhone 3G | and newer

ACCELEROMETER 9 O L/ e & o o o o
CAMERA 6 o e & &6 o o6 o
compass © o (/] o
CONTACTS 6 L/ ® 6 X ® 6 o
FILE 9 O /] ® 6 9

GEOLOCATION 9 o e 6 o o o o o o
© o o o

NETWORK 9 o e 6 o o o o o o
NOTIFICATION (ALERT) 6 e 6 6 o6 o o o o
NOTIFICATION (SOUND) 9 o e 6 o o o o o o
NOTIFICATION (VIBRATION) 6 e 6 6 o o o o o
STORAGE O o o X ' 9 o V]

Obr. 2: Nativna funkcionalita pokryta PhoneGapom

To aplikacii umoznuje vyuzit' sietovi komunikaciu ¢i dokonca geolokaciu a na modernych
platformach i kompas, kameru a podobne.

3.1.2 Mobilny klient - graficka navigéacia

Vykreslenie smerovej Sipky do planu budovy.

KedzZe je cela stranka naprogramovana v programovacom jazyku php, prioritne sme analyzovali
moznosti v PHP.

Kniznica GD umoziuje pracu s obrdzkami vo viacerych forméatoch (jpg, png, gif ...)

Obsahuje funkciu:

imageCopyMerge($dstimage, $ptrimage, $ptr_x, $ptr_y, 0, 0, $ptr_w, $ptr_h, pct)

Kde dstlmage a ptrlmage su obrazky ktoré danéd funkcia spoji a d’alej st stiradnice kam sa ma
vlozit’ obrazok ptrlmage. Tato kniznica je pomerne pouzivana a vyhovujuca aj pre nas projekt.

Roly pouZivatelov

Cislo US Rola Ciel Dévod




pouzivatel’a

1 Pouzivatel Schopnost’ cez mobil vyhladat’ Urahcenie zivota pouzivatelom
miestnost’, profesora, alebo
miestnost’ kde sa vyucuje predmet

2 Pouzivatel Vypisanie moznych miestnosti a z|ZlepSenie prace so systémom
nich moznost’ si vybrat’

3 Pouzivatel Zobrazenie Sipok pre navigaciu|Ziskat' mapu na miesto urcenia
pouzivatela

Do buducnosti sa uvazuje pridat’ este prihlasené¢ho pouzivatel'a ako samostatnil rolu.

Ulohy k jednotlivym US

Cislo Popis Gloh Naroénost’ | Priorita
ulohy
1.1  [Nastudovat’ d’alSie funkcie v php nizka nizka
2.1 |Analyzovat moznosti ako najprehladnejSie| nizka nizka

vypisat zoznam

3.1 [Navrh a implementicia algoritmu na| stredna stredna
vyhl'adavanie cesty

3.2  [Wtvorenie mapy bodov, s ktorymi bude| stredna stredna
algoritmus pracovat’

3.3 | Vytvorit’ funkciu na kreslenie Sipky nizka stredna
T T
R

| I\ = | =

L 6D AE I 111

Obr. 3: UkaZzka zobrazenia Sipok grafickej navigacie

Na vyhladavanie cesty sa vyuziva mierne upraveny algoritmus hl'adania do hibky, ktory prehliada
mapu bodov a ziskava body cez ktoré treba prejst, aby sa dostal do ciel’a. Nasledne sa vykreslia
medzi jednotlivymi bodmi na tejto mape Ciary a Sipka udévajuca smer, priCom sa kresli len 4
smermi — hore, dole, dol'ava, doprava.

Toto pre 2D mapu postacuje pri vhodne zvolenych bodoch.

Body treba zadavat’ vo formate XTY, kde:
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. X je ¢islo poschodia
. T je textové oznacenie miestnosti
. Y je Ciselné oznacenie miestnosti

Textové oznacenie vyjadruje, na akej svetovej strane sa miestnost’ nachadza alebo ¢i sa nachadza

v centre. Napriklad:

3SW2 — 3. poschodie, juhozapadna miestnost’ ¢islo 2

5E1 — 5 poschodie, vychodna miestnost’ ¢islo 1

INE3 — 1. poschodie, severovychodna miestnost’ ¢islo 3

5C1 - 5. poschodie, centrum ¢islo 1

2CWS5 — 2. poschodie, miesnost’ ¢islo 5 v zdpadnom centre

3.1.3 Mobilny klient - textova navigacia

V existujucej aplikacii je rieSend navigacia pomocou grafu bodov v priestore. Z nich sa nedaju

extrahovat’ vhodné data na slovnu navigéciu.

Roly pouZivatel’ov

Cislo US Rola Cierl Dévod
pouZzivatel’a
1 Pouzivatel’ Ziskat’ inStrukcie ako sa dostat’ k|Slovné¢ inStrukcie moézu byt
cielu zrozumitel'nejSie ako Sipky.
Taktiez su vhodné pre nevidiacich
kedZe ich potom dokdze precitat
citacka.
Ulohy k jednotlivym US
Cislo Popis Glohy Naro¢nost’ | Priorita
Glohy
1.1 |Vytvorenie navigacnych dat stredna vysoka
1.2  [Napisanie algoritmu na vytvorenie cesty stredna vysoka
1.3 | Vytvorenie pouzivatel'ské rozhranie nizka stredna

3.2 Real-time komunikacia klienta so serverom

Napad pridania avatarov aich interakcie do existujucej aplikacie virtualnej FIIT vyzaduje

obojsmerné

spojenie SO

serverom. Obojsmerné

11
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a Skalovatel'né. Rozsirenie serverovej strany pre real-time komunikéciu s klientom teda vyzaduje
zvolenie spravnej technoldgie. Nasli sme Styri rézne spdsoby rozsirenia komunikécie. Nasledujlica
tabul’ka popisuje vyhody a nevyhody jednotlivych moznosti (vid’ tabulka 1).

Tab. 1: Vyhody a nevyhody real-time komunikécie

Nazov technologie Vyhody Nevyhody
WebSocket Technologia typu PUSH Nova technoldgia
Server mobze inicializovat’|Nie je eSte uplne schvalena W3C
poziadavku
Ajax Dobre podporovand | Server nemoze inicializovat’
technologia poziadavku, iba klient

Plugin do prehliadaca |MozZnost' pouzitia nativneho |ZlozitejSia implementacia
kodu Nekompatibilita prehliadac¢ov

Samostatna aplikacia |Nativna aplikacia — nie je|Strata multiplatformovosti
obmedzenie prehliadacom

Po diskusii sme sa rozhodli Zze najlepSou vol'bou pre pouzitie nasej komunikacie budu prave
WebSockety. Napriek tomu, Ze sa jedna o mladd technolédgiu, s moznymi zmenami do buducna je
dobre podporovana v stcasnych prehliadacoch. Poskytuje presne to, ¢o potrebujeme a jej
implementacia na klientskej strane nie je vobec naro¢na. Klientska implementacia bude doplnena
do existujuceho klientského JavaScriptu.

3.2.1 Server rieSenie pre websockety

Vybraté rieSenie pre komunikaciu pomocou WebSocketov bude potrebovat’ implementaciu na
strane servera. Rozhodli sme sa vybudovat’ druhy paralelny server s webovym serverom, ktory
bude prave obsluhovat’ websocket poziadavky. Bude napisany v programovacom jazyku Java.

Zakladom rieSenia bude pouZitie existujucej kniznice pre komunikaciu cez websockety napisana
vJave. V tejto oblasti sme naSli dve existujice rieSenia. Prvym je WebSocket4]J a druhé je
jWebSocket. WebSocket4) ma momentalne zastaveny vyvoj a je pod licenciou GPL. Na druhu
stanu jWebSocket je vyvijany aktivnejSie, poskytuje viac dokumentacie aje pod volnejSou
licenciou LGPL. Preto sme sa rozhodli pre real-time komunikaciu s klientom pouzit’ kniznicu
JWebSocket.

3.3 Menovky na dverach

enovky na dverach u¢ebni budi zobrazovat’ meno uéitel’a, ktorému tato uc¢ebna patri.
M kynad h ucebni bud b t tel’a, kt tat b t
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Nasli sme 3 mozné rieSenia ako pridat’ text do projektu:
. napisy priamo v modeli

. napisy na texture
. napisy dynamicky vo WebGL

Predoslé predpokladané rieSenie s pridanim textu pomocou WebGL sme zistili, ze nebude mozné
vzhl'adom na pouzity engine Copperlicht. Napisy priamo v modeli tiez nie s vzhl'adom na
predpokladané zmeny dobrym rieSenim. Preto sme sa zamerali na pridanie menovky dynamicky
na texturu.

Wtvorili sme Overlay 2D vrstvu (CL3D.Overlay2DSceneNode). Overlay 2D scéna podporuje
pridanie textu spolu s pozadim inej textdri. Vysledok je vidno na obrazku. Nasledne sme chceli
pouzit’ konverziu na Texturu pomocou createTextureFrom2DCanvas(canvas). Funkcia zbehne
v poriadku, ale premenna image vnutri Texture je nastavend na null, ¢o znamené Ze nejde pouzit’
v modeli @ namiesto textary spravi ¢iernu farbu. Problém bol reportovany na férum stranky enginu
copperlicht.

‘Aktualna miestnost Vonkajsie schodisko (-1. posche

‘ Pomézte aj Vy!

Obr. 4: Pridanie textu s pozadim inej textlry na Overlay 2D vstvu

Nasledne sme prisli s myslienkou, nevytvarat’ Overlay2D, ale vytvorit napis pomocou
document.createElement(“canvas”). Tento sposob fungoval ovel'a lepsie a dokazali sme vypisat’
na dvere ich priradené ID. Zatial’ to je viditeIné iba na otvorenych dverach, ked’Zze zavreté dvere
maju iba jednu inStanciu pre vSetky kvoli optimalizacii. Tuto bude nutné upravit’, alebo Uplné
odstranit’.
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‘Aktualna miestnost’: Komunikacny priestor (prizemie)

Komunikacny priestor (prizemie)

Pomézte aj Vy!

Obr. 5: Napis pomocou document.createElement(“canvas”

Dal§im problémom je ziskanie ID miestnosti, ak vieme ID dveri. Ked’ sa nam podari ziskat' ID
miestnosti, moze v databdze vyhladat meno ucitela. Nasledne sa vykresli meno na dvere
namiesto 1D dveri.

3.3.1 Menovky - serverova strana

Pri rieSeni ziskavania dat o miestnostiach sme narazili na viacero problémov. Prvym z nich je
nedostatocnd dokumentacia udajov o modeli, ¢o velmi stazovalo rieSenie problémov, kedZe
posielané modely obsahuju vel'ké mnozstvo dat. Narazili sme na d’al§i problém, a sice ze
momentalne nemame k dispozicii Udaje o tom, ktoré dvere vedd do ktorych miestnosti. Mame k
dispozicii zoznam dveri s ich id, taktiez mdme k dispozicii zoznam miestnosti, avSak prepojenie
chyba. Tieto udaje bude nutné pridat’ do dat z modelu, aby bolo mozné tlohu tspesne dokoncit’.

3.3.2 Optimalizacia menoviek

Implementovanie menoviek na dvere budovy vyzaduje zmenu textar dveri. Vytvorené rieSenie ale
prinieslo so sebou problém spomalenia celej prezentacie. Pohyb po budove bol znacne spomaleny.
Po preskimani problému sme zistili, ze slabym ¢lankom nie je grafickd karta, ale samotny
javascript a engine cooperlicht. Problémom je aj velkost’ celkovych textur. Tym, ze kazdé dvere
maju svoju vlastnl textaru, sa vel'kost’ spotrebovanej paméte razantne zvysila.

Na vyrieSenie problému sme pouzili skryvanie dveri na ostatnych poschodiach a nahradzovanie
atlasom. Tato optimalizacia vylepSila vykreslovanie a zvysila celkovy pocet snimkou za sekundu.
Ostal ale problém s velkostou zaberanej pamite. Na zniZenie velkosti textir je nutné zmensit
plochu polygénu. To sme sa rozhodli implementovat’ pridanim nového polygonu v tvare Stvorca
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priamo na dvere. Tu sme narazili na problém s exportovanim modelu s upravenymi dverami. 3D
max studio skripty zhadzuji 3D modeler. Tuto chybu sa nam zatial’ nepodarilo odstranit’.

3.4 \Vysuvaci panel

Roly pouZivatel’ ov
Cislo US Rola Ciel Dévod
pouzivatel’a
1 Pouzivatel Zobrazit informac¢ny panel v|[Aby boli informécie 0
rezime fullscreen miestnostiach a 'udoch dostupné
aj v rezime fullscreen
2 Pouzivatel Zobrazovat’ na dverdch menovky |[Aby mal pouzivatel zakladné
informacie o miestnosti pred tym,
ako do nej vstupi

Ulohy k jednotlivym US

Cislo Popis tasku Naroénost’ | Priorita
tasku
1.1 | Upravit vysuvaci panel nizka stredna
2.1 [Menovky stredna stredna

Ulohou bolo vytvorit vystvaci panel s informaciami pre rezim fullscreen. Uloha si vyziadala
Upravy CSS, JavaScriptu a obrazkov.

Konkrétne sme pridali element <div> S id #fullscreenInfoPaneContainer (vid ZIty obdiznik
na obr. 6), ktory v rezime fullscreen obsahuje samotny info panel, a element <div> S id
#toggleFullscreenInfoPane, ktory predstavuje prepina¢ na zobrazenie alebo skrytie
informaéného panelu (vid’ Cervena Sipka na obr. 6 a 8). Uvedené elementy su zobrazené len v
rezime fullscreen, inak st skryté pomocou CSS.

Pri prepnuti do reZimu fullscreen sa element informaéného panel s id #info pane pomocou
JavaScriptu dynamicky premiestni do vnutra elementu #fullscreenInfoPaneContainer, Ktory
sa nasledne spolu s #toggleFullscreenInfoPane pomocou CSS zobrazi. Vyslvanie a zasUvanie
panelu je rieSené¢ taktiez pomocou JavaScriptu, kedy pri kliknuti na prepinac
#toggleFullscreenInfoPane Sa #fullscreenInfoPaneContainer odsunie mimo obrazovky a
po d’alsom kliknuti sa presunie nazad.
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€ C' | ® localhost/#emptyRoom=0.55 Foyer w oA

- | Aktusdlna miestnost” Foyer (-1. poschodie) 0 %

s

Foyer {-1. poschodie)

Obr. 6: Informacny panel je vysunuty

Bolo nutné vytvorit' obrazky pozadia oboch elementov a upravit obrazok pozadia zaloziek v
informacnom paneli (vid’ Cervené Sipky na obr. 3), ked’ze gradient prechadzal do Ciernej farby
namiesto prichl'adne;.

Obr. 7: ZaloZzky v informa¢nom paneli
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Obr. 8: Informacny panel je zasunuty, zobrazi sa po kliknuti na prepina¢, oznaceny cervenou

Sipkou

3.5 Celoobrazovkovy méd a navigaéné prvky

Roly pouZivatel’ov
Cislo US Rola Ciel Dévod
pouZzivatel'a
1 Pouzivatel Celoobrazovkovy mad Aby bola vzdy vyuzita cela plocha
obrazovky a aby boli dobre
rozlozené ovladacie prvky
2 Pouzivatel Ziskat' Udaje o tom, ktoré dvere|Aby bolo mozné  zobrazit
spajaju ktoré miestnosti na dverach menovky

Ulohy k jednotlivym US

Cislo Popis tasku Naroénost’ | Priorita
tasku
1.1 |Zobrazovat iba celoobrazovkovy maéd nizka stredna
1.2 | Upravit rozloZenie ovladacich prvkov nizka stredna
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2.1 |Ziskat (daje o prepojeni miestnosti| stredna stredna
z naviga¢ného grafu

2.2 |Presunut’ nacitavanie navigaéného grafu| stredna stredna
pred nacitavanie textar

3.5.1 Zobrazovanie iba celoobrazovkového moédu

Pdvodne existovali v aplikacii dva mody:

. normalny - zobrazovaci panel mal pevnu velkost’ a bol umiestneny v strede stranky

. celoobrazovkovy - zobrazovaci panel zaberal celé okno

Rozhodli sme sa odstranit’ normalny rezim, ked’ze samotny zobrazovaci panel zaberal len malu
Cast’ okna a zvysny priestor bol takmer nevyuzity. Z HTML kodu boli odstranené vsetky elementy,
ktoré sa pouzivali na zobrazovanie prvkov nesuvisiacich so zobrazovacim panelom. Ponechané
boli panely #fullscreenpane (zobrazovaci panel), #info pane (zobrazuje informacie o
miestostiach/I'ud’och), #searchBoxContainer (vyhladavaci formuldr), #currentroom (Obsahuje
ndzov aktualnej miestnosti), #elevatorButtons (tla¢idla vytahu), #helpscreen (napoveda),
#fs modes (tlac¢idla na zmenu mddu pohybu) a #fs action buttons (pomocné tlacidla).

V CSS suboroch boli urovené drobné zmeny kvoéli korektnému zobrazovaniu uvedenych prvkov v
celoobrazovkovom rezime. Dalsie Upravy s popisané v nasledujicich podkapitolach.

3.5.2 Uprava rozlozenia ovladacich prvkov

Bolo zmenené rozlozenie ovladacich prvkov na obrazovke (vid Obr. 9 a Obr. 10). Tlacidla
reZimov pohybu (#fullscreenViewMode, #fullscreenWalkMode, #fullscreenFlyMode) boli
presunuté k okraju bocného panelu a bolo upravené ich poradie (na obrazkoch oznacené ako 1).
Bo¢ny panel (#fullscreenInfoPaneContainer, na obrazkoch oznaceny ako 2) bol roztiahnuty
na celt vysku okna. Pomocné tla€idla (#sound, #help, na obrazkoch oznacené ako 3) boli taktiez
presunuté k okraju bocného panelu.
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tudina miestnost: Vonkajsie schodisko (-1. poschodie)y
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Vonkajsie schodisko (-1. poschodie
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Obr. 9: P6vodné rozlozenie ovladacich prvkov
Bol pridany novy panel s minimapou (#minimap, na obrazku oznaceny ako 4). Minimapa je zatial’

nefunk¢na, avSak dizajn je pripraveny do buddcnosti.
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R C.

Vonkajsie schodisko (-1. pc odie

Obr. 10: Nové rozlozenie ovladacich prvkov

3.5.3 Ziskanie udajov o prepojeni miestnosti z navigaéného grafu

Aby bolo mozné zobrazit' na dverach menovky, je potrebné ziskat' informaciu o tom, ktoré
miestnosti dané dvere spajaju. Tieto informécie je mozné ziskat' z navigacného grafu, ktory sa
nacita to poFa self.navigationDisplayer.navigationGraph. KedZe lﬂndgaény graf
neobsahuje 1D prvkov, ale farbu z koliznej mapy, je este nutné nacitat’ pre kazdé dvere farbu.
Udaje o miestnostiach sa teda ziskavaju nasledovne:

. pre vSetky poschodia

° pre vsetky dvere

. zisti z koliznej mapy farbu dveri

. zisti z naviga¢ného grafu, ktoré miestnosti dvere spéjaju
. uloz tato informaciu do objektu dveri

3.5.4 Presun nacitavania navigaéného grafu pred nacitavanie textur

Aby bolo mozné vyuzit’ informécie o prepojeni miestnosti pri vytvarani textur, je nutné presunut’
nacitavanie modelu poschodi (a tym padom aj textdr) v ase az za vytvorenie navigacného grafu a
tym padom az za nacitanie koliznych mép poschodia. Presunuli sme nacitavanie jednotlivych
poschodi z konca metddy vfiit.main () do callbacku ako parametra vytvarania objektu triedy
vfiit.Engine. Uvedeny callback je zavolany az po nacitani koliznych map poschodi a vytvoreni
navigacného grafu. ESte bolo nutné odddelit’ nacitavanie koliznych map jednotlivych poschodi
(metéda vfiit.Engine.preloadFloor()) od nalitavania modelov poschodi (metoda
vfiit.Engine.loadFloor())
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3.6 3D Model

Model minuloroéného timu je vytvoreny vo velmi dobrej kvalite. Tento model je vytvoreny
v softvéri 3ds Max.

Napriek vynikajucej kvalite modelu bolo najdenych viacero chyb, medzi ktoré patria napriklad
chyby textur, chyby modelovania (posunuté a chybajice Ccasti stien) a taktiez problémy
vyskytujlce sa pri pohybe v aplikacii, ktoré spésobuju najma chyby vyskovych map.

Uloha tykajuca sa 3D modelu je dlhodoba, lebo pocas celého obdobia vyvoju budu
pravdepodobne nachadzané d’alSie chyby v modeli.

Roly pouZivatel’ ov
Cislo US Rola Ciel Dévod
pouzivatel’a
1 Pouzivatel |Upravit existujuci model, aby|[Aby mal pouzivatel cez web
obsahoval ¢o najmenej chyb dostupny model bez chyb

Ulohy k jednotlivym US

Cislo Popis Glohy Naroénost’ | Priorita

ulohy

1.1 |Import aktualneho modelu do programu 3ds| nizka vysoka

Max

1.2 |Export modelu z 3ds Max a jeho nasadenie| stredna vysoka
v aplikécii

1.3 |Oprava najdenych chyb, aktualizacia modelu podla podla
chyby chyby

Import aktualneho modelu

Model minuloroéného timu sa podarilo importovat’ bez najmensich problémov. Casti modelu su
rozdelené do jednotlivych poschodi budovy, ktoré st ulozene ako samostatné 3ds Max subory.
Tieto stbory boli dostupné z repozitara minuloro¢ného timu.

Samotny import prebiehal ako jednoduché otvorenie tychto stuborov v programe 3ds Max.

Export modelu a jeho nasadenie

Export modelu a jeho nasadenie prebieha nasledovne:

export 3ds Max modelu vo formate Collada (.dae)

. konverzia modelu vo formate collada do forméatu JavaScript Object Notation (JSON)
. nasadenie modelu v aplikacii

Export modelu vo formate 3ds Max do forméatu collada (.dae) sa vykonava pomocou
integrovaného pluginu (FBX exporter) priamo v programe 3ds Max. Model v tomto forméte je
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ulozeny ako XML subor.

Collada stubor je nasledne potrebné konvertovat’ do suboru vo formate JSON, ktory predstavuje
objekt v jazyku JavaScript. Na tato konverziu je pouzivany skript napisany v jazyku Python, ktory
bol vytvoreny minuloroénym timom. Skript bolo potrebné upravit, ked’ze nebol kompatibilny
s najnov$ou verziou FBX exportéra. DalSia neprakticka vlastnost’ skriptu bola, Ze findlny vystup
(data vo formate JSON) boli vypisané iba do konzoly. Preto jeho dalSou upravou bolo
automatické vytvorenie JSON suboru a uloZenie vystupu do neho.

Nasadenie modelu do aplikacie prebieha jednoduchym nahradenim starého JSON sdboru novym.

Aktualizacia textdr exteriéru modelu

Model budovy (3D scéna) je umiestnena vnutri v kocke (v tzv. skyboxe). Steny tejto kocky maju
taktiez vlastnu texturu, ktord sa prejavuje ako okolité pozadie 3D scény.

Originalne pozadie bolo v nizkom rozliseni a posobilo prili§ jednoducho. Toto pozadie bolo
nahradené novovytvorenou textirou, ktord doddva celej 3D scéne lepsi vizualny efekt. Taktiez
bola nahradena nevyrazna textura travniku pred budovou novou, viac vyraznou textarou.

- —

Obr. 11: Pohl'ad na budovu pred a po aktualizacii textur

Chyba modelu — diera v schodisku

Pri hladani chyb modelu bola najdena prva chyba modelu v podobe diery v schodisku
v miestnosti — aula. Tato chyba bola nasledne odstranena a bol exportovany novy model bez tejto
chyby. V modely boli najdené aj d’alSie chyby, ktoré zatial’ eSte neboli opravené z dovodu nutnosti
Stadia programu 3ds Max a technik Upravy modelu. Tieto chyby budu opravené v najblizsej dobe.
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3.6.1 Svetlad atiene v 3D modeli

Roly pouZivatelov
Cislo US Rola Ciel Dévod
pouzivatel’a
2 Pouzivatel [Upravit’ existujuci model tak, aby|[Aby bola aplikéacia lakavejsia po

jeho stcastou bolo osvetlenie /|grafickej stranke
tiene

Ulohy k jednotlivym US

Cislo Popis Glohy Naroénost’ | Priorita

ulohy

2.1 |Analyza moznosti pre vytvorenie Svetiel| stredna vysoka
a tieflov

2.2 |Aplikacia analyzovanych poznatkov aich| vysoka vysoka
implementécia

Analyza moZnosti pre vytvorenie svetiel a tieriov

Do modelu je mozné pridat’ efekty osvetlenia dvoma sposobmi:

. pouzitim dynamickych svetiel (podpora priamo technologiou WebGL)
. mapovanim svetelnych textdr (lightmapping)

Dynamické svetld st pridané do modelu vo forme svetelnych bodov. Tieto body vyzaruju svetlo,
s ktorym priamo interaguje okolie a jednotlivé ¢asti modelu. Dynamické svetla sa rozdel'uju na
bodové svetla (vyZzarujuce svetlo zjedného bodu do vSetkych smerov) ana smerové svetla
(vyzaruja svetlo do urc¢itého smeru).

Obr. 13: Model s dynamickym svetlom

Mapovanie svetelnych textir spoéiva vo vytvoreni textar s efektom odrazeného svetla aich
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nasledné mapovanie priamo na originalne textiry modelu. Prekrytim tychto dvoch textdr vznika
dojem, Ze originalna textira odraza urcité mnozstvo svetla. Tieto textlry su statické, su pouzivané
pre statické objekty a neinteraguju priamo s okolim(vid’ tabul’ka 2).

models texturami svetelnatextura vyslednatextura

Obr. 14: Aplikacia svetelnych textdr

Tab. 2: Porovnanie metdd osvetlenia

Metoda Mapovanie svetelnych textar Dynamickeé svetla
Vyhody |- minimalna naro¢nost’ na|- dynamickost’ (interakcia
hardvérové prostriedky s okolim)
- vizualne pokrocilejSie
- jednoduchéa implementécia

(podpora kniznicou WebGL)

Nevyhody |- vel’kost textir pre vac¢si model - obrovska zataz na prostriedky,
- vizualne jednoduchsie hlavne pri vda¢Som pocte dynamickych
- statickost  (ziadna interakcia |Svetiel
s okolim)

Napriek vacsiemu poctu vyhod dynamického osvetlenia bude vyhodnejSie pouzit' v projekte
mapovanie svetelnych textar. Aplikdcia nie je ur€end najméd pre vlastnikov modernejSich
grafickych kariet, a preto je potrebné dbat’ na vykonnostné poziadavky. Pouzitim mapovania
svetelnych textdr nebudu tieto poziadavky extrémne zvySené a zaroven sa dosiahne aj pozadovany
efekt osvetlenia.

3.6.2 Vyskové mapy

3.6.2.1 Neviditel'né zabradlia a chyby koliznych map

Vo vytvorenom modeli sa nasla chyba v oblasti vSetkych schodisk budovy, ktora sposobovala, ze
pouzivatel’ sa mohol pri prechode schodiskami ocitnut’ o jedno poschodie vyssie alebo niZsie.
Téato chyba bola spdsobena chybajiucimi ¢astami vo vyskovych mapach v oblasti schodisk.
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Roly pouZivatelov

Cislo US Rola Ciel Dévod
pouzivatel’a
1 Pouzivatel  |Upravit' existujaici model, aby[Aby sa  mohol pouzivatel
neobsahoval chyby schodisk a|pohybovat po budove bez
stien problémov

Ulohy k jednotlivym US

Cislo Popis Glohy Naroénost’ | Priorita
Glohy
1.1 |Wtvorenie polygdénov typu Base stredna vysoka

1.2 |Vytvorenie vySkovej (koliznej) mapy| stredna vysoka
z modelu

1.3  [Testovanie novych vyskovych map a kolizii stredna stredna

3.6.2.2 Vytvorenie polygénov typu Base

Ako prvy krok bolo potrebné vytvorit' polygony typu Base. Tieto polygony su pri exporte
detegované ako zéklad koliznych map, ktoré su nasledovne tvorené na ich zaklade. Jednotlivé
polygony, ktoré urcuju kolizie musia byt’ tohto typu, inak st export skriptami odignorované.

V modely sa nachadzaju dva typy schodisk. Su to schody rovné (nachadzajice sa pri
hlavhom vchode) a schody otacavé (nachadzajice sa pri vytahoch).

Otacavé schodiska v modely sU vytvorené z T'avej a pravej Casti schodov. Na miesta medzi
jednotlivymi dastami schodiska boli vytvorené a pridané polygony v tvare obdiznikov. Ked'ze boli
tieto polygony uréené ako typ Base, nie sU v modely viditené. Tieto polygony sluzia iba pri
exporte koliznych map.
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Obr. 15: polygon typu base (oznaceny Cervenou farbou) umiestneny medzi 'avou a pravou cast’'ou
otaCavého schodiska

Dalsim problémom bolo prechadzanie cez okraje rovnych schodisk nachadzajucich sa
priamo pri hlavhom vchode do budovy. Na okraje schodisk boli podobne pridané polygony typu
Base, ktoré zabrania prechodu cez tieto Casti.

Pri pohybe po okraji rovného schodiska veduceho do podzemia budovy (schodisko pri
hlavhom vchode) bolo mozné vidiet’ cez stenu. Na toto miesto bol taktiez pridany polygon typu
Base, ktory zabrani pohybu v blizkosti tejto steny.

Na vSetkych poschodiach sa nachddzaju pri vytahoch sklenené okna siahajuce od zeme az
po strop. Pri pohybe vel'mi blizko tychto okien obcas nastala situacia, ze pouzivatel' z okna
vypadol. Na tychto miestach sa nachadzali polygény typu Base, avSak boli prili§ tzke a pri
intenzivnom pohybe sa mohlo stat’, Ze kolizia nebola zachytena a pouZivatel’ presiel cez toto okno.
Rozsirenim tychto polygonov bol tento problém odstraneny na vsetkych poschodiach.

3.6.2.3 Vytvorenie vyskovej (koliznej) mapy modelu

Samotné vySkové mapy su generované priamo z modelu v programe 3DS Max. Najprv su
z programu 3DS Max vyexportované mapy vySok (pomocou farebnych $kal) a mapy dveri a stien.
Tieto dve mapy su néasledne spojené pomocou python skriptu aje vytvorena finalna vySkova
(kolizna mapa).

Nasadenie map do aplikécie sa vykond obycajnym prekopirovanim suboru do prislusného
prie¢inku daného poschodia.

Podrobnejsi postup procesu exportu vyskovych map sa nachadza v dokumentacii
minuloro¢ného timu.

3.6.24 Testovanie novych vyskovych map a kolizii

Testovanie bolo vykonané vo forme akceptacnych testov (vid’ tabulky 3, 4, 5).
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Tab. 3: akceptacny test €. 1

ID 1 | Nazov | Neviditel'né zabradlia ota¢avych schodisk
Utel Testovanie koliznej mapy
Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
1 Presunieme sa k l'ubovol'nému otadavému Fiad Zhoduje sa s o¢akavanou
schodisku v aplikécii ladna reakciou
) Prejdeme medzi poschodiami stredom | Pohyb je zablokovany (nie je | Zhoduje sa s o¢akavanou
otacavého schodiska mozné prejst) reakciou

Tab. 4: akceptacny test €. 2

ID 2 | Nazov | Kolizie okien
Ukel Testovanie koliznej mapy
Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
1 Presunieme sa Kk lubovolnému oknu Fiadn Zhoduje sa s o¢akavanou
velkému od zeme aZ po strop adna reakciou
2 Snazime sa prejst cez okno F’Ohvyb’ je ng’lokovany (nie je Zhodl_lje sa s oCakavanou
mozné prejst’) reakciou

Tab. 5: akceptacny test €. 3

ID 2 | Nazov | Videnie cez steny
Ukel Testovanie koliznej mapy
Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoc¢na reakcia
Presunieme sa k rovnému schodisku pri Zhodus sak
1 hlavnhom vchode budovy vedGcemu do | Ziadna OGUe 52 § otakavanou
: reakciou
podzemia
5 Pri pohybe dole schodmi sa tlatime na | Pri pohybe nie je moZzné vidiet' | Zhoduje sa s o¢akdvanou
pravu stenu schodiska cez stenu modelu reakciou
3.7 WebGL

Pouzity framework copperlicht povazujeme za vhodne zvoleny:

. Vol'ne §iritelny
. Vyrazne ul'ahcuje vytvaranie kodu VirtFIIT
. Podporuje mnozstvo 3D formatov: 3ds, obj, X, lwo, b3d, csm, dae, dmf, oct, irrmesh,

ms3d, my3D, mesh, Imts, bsp, md2, stl a d’alSie
. Prehl'adny, jednoduchy SDK
. Plne vyuZiva najnovsie WebGL 1.0

. Vel'mi rychly
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3.7.1 Aktualizacia WebGL

Minuloroéna verzia pouziva copperlicht vo verzii 1.3.5, najnovsia verzia je 1.4.1
Obsahuje mnohé vylepsenia ako napriklad:

. Podporu dynamického osvetlenia

. Obojstranné materialy

. Podpora IE pomocou IEWebGL pluginu (overit)
. Podpora kamery typu tretia osoba

. Optimalizované vykresl'ovanie

. Odstranené mnohé chyby, ako napr.:

° vyt'azovanie CPU

° nespravna poloha mysi

° chybné propagovanie klaves

Preto bola tato kniznica aktualizovana v repozitéri a ten nahrany do produkénej verzie.

3.7.2 Antialiasing vo WebGL

Podla $pecifikacii WebGL je antialiasing Standardne zapnuty pokial’ ho podporuje prehliadac.
Firefox zatial antialiasing nepodporuje. Od verzie 10 by ho ale mal podporovat. Chrome
antialiasing podporuje.

3.8 Kniznice pre websockety

. GNU WebSocket4]) — GPL2 http://maarons.alwaysdata.net/software/GNU/WebSocket4J/

. jWebSocket — LGPL www.jwebsocket.org/

Primarne by som sa zameral na jWebSocket z dévodu lepSej dokumentacie a mnozstva
podporovanych aditivnych funkcionalit a volnejSej licencie. WebSocket4] je momentalne aj
zastaveny vyvoj pokial’ nebudi webscockety oficialne schvalené.

3.9 Testovanie importéra

Instalacia aplikécie podl'a navodu v dokumentécii minuloro¢ného timu bola bezproblémova.

Importér je funkény, spravne importoval Gdaje z AIS-u. Testovali sme nasledovné casti:

. Databéaza

° Nainstalovat databazu (vykonat’' CREATE tabuliek)

. Import z AIS

° Importovat (daje (zahriia import zamestnancov, miestnosti a predmetov)
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° Importovat’ zamestnancov z AlS

° Importovat’ miestnosti z AIS

° Importovat predmety z AIS

. Import z rozvrhu

° Importovat’ 0soby z rozvrhu fakulty

° Importovat miestnosti z rozvrhu fakulty
° Importovat’ predmety z rozvrhu fakulty
° Importovat rozvrh fakulty

Vsetky testované importy prebehli v poriadku, s vynimkou importov v ¢asti Import z rozvrhu,
kedy nam prehliada¢ pri spusteni v ¢asti Import z rozvrhu vrétil prazdnu stranku. VV Apache error
logu sa pre dany ¢as nachédzal iba nasledovny riadok:

zend mm heap corrupted

Po kratkom hlradani na internete sme prisli na to, Ze dany stav bol spdsobeny kniznicou Simple
HTML DOM Parser pre PHP:

http://stackoverflow.com/questions/3830187/zend-mm-heap-error-with-simple-html-dom

RieSenim bolo pridat’ premenni USE_ZEND_ALLOC s hodnotou 0 medzi premenné prostredia
Apache, napriklad pridanim nasledovného riadku do suboru .htaccess nachadzajdceho sa vo
webroote aplikacie:

SetEnv USE_ZEND ALLOC=0

Nésledne uz importy prebehli uspesne vsetky.
4 Najdené chyby

4.1 Vytah

Ked'ze vytah sa pohybuje medzi poschodiami, najviac sa tu prejavuju chyby v kolizii a
V prepojeni poschodi. Je mozné napriklad pred¢asne vystapit’ (obr. 1), vypadnat’ do Sachty (obr. 2)
¢i sa zaseknut’ niekde mimo priestoru (obr. 3).

Ide 0 veI'mi komplexné chyby, na ktorych odstranenie je potrebné prepisat’ kod pohybu osoby,
vytahu, detekciu kolizie a pod., nebolo preto mozné behom jedného Sprintu chybu odstranit’.
Chyba nebola spdsobend enginom copperlicht, nakol’ko je pritomna aj po aktualizacii tohto enginu
na najnovsiu verziu, t4 vSak obsahuje prepracovanejSiu detekciu kolizii, Co pri reimplementécii
spominanych ¢asti kddu moze pomdct’ chybu odstranit’.
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http://stackoverflow.com/questions/3830187/zend-mm-heap-error-with-simple-html-dom

Aktualna miestn:

Obr. 16: Pred¢asné vystupenie z vytahu

Aktualna miestnost: Vytah 3 (L. poschodie)

Obr. 17: Vypadnutie do Sachty

Obr. 18: Zaseknutie sa (nie je mozné sa pohnut)
4.2 Déjavu

Ako bolo spomenuté vyssie, niekedy nie si poschodia spravne prepojené a je mozné sa napr.
opdtovne objavit’ na tom istom poschodi, ako napr. tu na bo¢nom schodisku (obr. 4).
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diskové deja vu
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Obr. 19: Scho

4.3 Zvuky chbddze a iné

Chybné je i zapracovanie zvukov do aplikacie. Pri zaseknuti vytahu sa zvuk vytahu dalej
prehrava. HorSie je na tom vSak zvuk chddze: tempo krokov vébec nezodpoveda rychlosti pohybu
a nemeni sa ani pri behu (klavesou shift). | ked’ ide o slabsi nedostatok, treba nafi mysliet’.

4.4 Dvere

Dvere sa zatvoria, az ked’ sa iné dvere otvoria. To nie je vhodné a moze to byt vel'mi chaotické
ked’, bude implementovana real-time interakcia viacerych pouZzivatel'ov.

45 Chyby modelu

Chyb modelu je niekol'ko, najcastejsie sa vyskytuju pri skladani jednotlivych ¢asti budovy (¢i uz
stien alebo jednotlivych poschodi), su tu vSak aj iné chyby, sposobené nedokoncenim niektorej
steny objektu. Priklady chyb:
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Aktualna miestnost”: neevidovana (6. poschodie)

Obr. 20: Chyba modelu ¢. 1

Aktualna miestnost” Aula (-1. poschodie)

Obr. 21: Chyba modelu ¢. 2
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Aktualna miestnost” Uéebia (-1. poschodie)

7y !

Obr. 22: Chyba modelu ¢. 3

| Aktualna miestnost”: neevidovana (11.xx
3

PomézZte aj Vy!

Obr. 23: Chyba modelu ¢. 4
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4.6 Webové rozhranie

Credits idu zbytocne pomaly. KedZze sa tam nenachddza mnoho funkcii ani inych moznosti, na
webovom rozhrani sme neobjavili do o¢i bijuce chyby.

Aktualna miestnost” neevidovana (6. poschodie)

Obr. 24: Hrubé okno vidno az na d’alSie poschodie
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Obr. 25: Nedoliehajlca stena




Obr. 26: Prepadnutie pod schodmi v rezime chddze

4.7 Rozhranie

Credits idi zbyto¢ne pomaly. Kedze sa tam nenachadza mnoho funkcii ani inych moznosti, na
webovom rozhrani sme neobjavili do oc¢i bijuce chyby.

V rezime chddze levitdcia nad schodmi. Obe predchadzajiice chyby nastali pri vicsSej zatazi
procesora iba raz za ¢as pri opakovanom prechadzani jedného tiseku.
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Obr. 28: Levitacia

4.8 Iné drobné chyby

Bug #1:

Postup:

Pri chddzi po schodoch zo spodného poschodia nahor sa prejde niekedy cez schody a zostane
dolu.

Po prejdeni schodami sa prazdny priestor (chodba) sprava ako stena — neda sa cez chodbu prejst’.

Bug #2:

Postup:
Po priblizeni sa k stene na schodoch nadol zo spodného poschodia je mozné vidiet’ za stenu.

Bug #3:

Postup:
Po prejdeni prvého schodiska sa da prejst’ cez zabradlie. Nasledne je mozné lietat’ (akoby sa dalo
chodit’ po neexistujicom podklade).
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Bug #4: Prechadzanie cez otacacie dvere

Postup:
1. prist’ ku dveram
2. ist’ cez dvere

Ocakavané: nie je mozné prejst’
Redlne: da sa prejst

Bug #5: Prechadzanie cez otvorené dvere

Postup:
1) prist’ ku dveram, otvoria sa
2) snazit’ sa prejst’ cez kridlo otvorenych dveri

Ocakavané: nie je mozné prejst’
Reélne: da sa prejst’

Bug #6: Spodok schodiska

Postup:
1) prist’ na spodok schodiska
2) motat’ sa na opa¢nej strane ako je zaciatok schodiska, pri stene a smerom k zadnej stene

Ocakdvané: da sa ist’ pod schodisko
Realne: neda sa ist’ pod schodisko, ob¢as to hodi na vyssie poschodie

Bug #7: Prechddzanie medzi uroviiami schodiska

Postup:

1. prist’ na l'ubovol'né schodisko, zhruba do stredu schodov

2. ist’ doboku do vedl'ajSieho schodiska

Ocakavané: neda sa prejst’, pripadne padnem na vedl'ajsie schodisko

Reélne: preskakujem z jedného na druhé, napriek tomu, Ze tam je velky vyskovy rozdiel

Bug #8: Vidiet’ cez stenu

Postup:
1. prist’ iplne nal’avo od hlavného vchodu, kde sU dvere zasadené do zeme
2. Smykat’ sa po stene

Ocakdvané: ni¢ zaujimavé
Realne: vidiet’ cez stenu do miestnosti

Bug #9: Prechadzanie cez sklo

Postup:
1. prist’ do miestnosti s vytahmi ('ubovol'né poschodie okrem prizemia)
2. prist’ Uplne do zlomu presklenej steny medzi blokmi vytahov

Ocakdvané: ni¢ zaujimavé
Realne: ocitnem sa tesne za sklom na vonkajsej strane budovy, niekedy sa da prejst’ aj pre¢ od
budovy (vo vzduchu)
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Bug #10: Vonkajsia cast’ budovy

Vonkajsia Cast’ budovy sa dala prezerat’ viacmenej iba pomocou rezimu volného letu a rezimu
nahladu. Pre rezim volného letu neexistuji zabrany v podobe kolizii. V danom rezime sme
nenasli ziadne bugy.

Rezim nahladu je v podstate iba zobrazovanie jednotlivych poschodi z vysky bez vicsich
moznosti zmenit’ poziciu, mozné je priblizovat’ a menit’ uhol. V danom rezime sa vonkajsi plast
da prezerat’ iba minimalne a neodhalili sme Ziadne chyby.

Vonkajsia ¢ast’ obsahuje chodnik na ktorom sa nenachédzaji ziadne anomalie.

4.9 Opravabugov — prepojenie poschodi

Z tejto ulohy som stihol vzhl'adom na rozsiahlost’ ostatnych uloh iba spravit’ analyzu. Bug naozaj
v aplikacii exituje a najviac sa prejavuje na schodisku, ktoré nema zabradlie. RieSenim by mohlo
byt pridanim do modelu zabradlia alebo neviditelnti (priesvitn(i) stenu cez ktort by sa nedalo
prechadzat, ¢im by blokovala pohyb zo schodiska.
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5 Mobiln& aplikécia - PhoneGap

V letnom semestri po vykonanych opravach a rozsireniach desktopovej verzie projektu
Virtual FIIT sme sa rozhodli vytvorit’ mobilnu aplikéaciu vyvijanti na baze analyzovane;j
technologie PhoneGap zo zimného semestra (vid’ kapitola 3.1). Po ddoslednej analyze sa nam
podarilo vytvorit’ zoznam jednotlivych features (backlog), na ktorych vyvoji budeme pracovat’
V jednotlivych Sprintoch.

e balickovanie (pre prenositel'nost’)
e Zobrazenie celoobrazovkovej mapy
o farebny obrazok
O oznacenia (Cisla) miestnosti na mape
e Zobrazenie trasy na mape
e Vyhladédvanie osoby
O zobrazenie vysledku vyhl'adavania informacii
e Vyhladéavanie rozvrhu ¢loveka
O zobrazenie vysledku vyhl'adavania informacii
® Nacitanie pozicie z QR kddu
o alternativne naditanie ¢islom
e Navigacia na zvolené miesto
O zadanie ciela
e Prihlasenie do AIS
® Zobrazenie osobného rozvrhu prihlaseného Studenta
o potrebné prihlasenie do AIS
e Zobrazenie jedalneho listka
® Zobrazenie odchodov MHD od budovy
® Pouzivanie cache
O VO vyhladavani
pre osobny rozvrh
pre rozvrhy vyhl'adavanych l'udi

pre umiestnenie vyhl'adavanych l'udi
pre MHD

© O O O
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V ramci zadania boli taktiez detekované aj nasledujlce user stories:

USC¢. 1:

Rola Ciel Dovod

Pouzivatel Zobrazenie trasy na mape  |Umozni prehl’adna navigaciu.

Dalsie detaily Vyrazna, l'ahko viditeI'na Ciara.

Symboly, napr. pri schodisku, vytahu.

Opis testov Pouzivatel’ zada svoju polohu — skenovanim QR kodu alebo zadanim ¢isla
miestnosti, zada cielovu polohu (Cislo miestnosti). Zobrazena mapa bude
obsahovat’ ¢iaru (a pripadné znacky), ktora bude viest’ od aktualnej polohy po
ciel.

USC ¢. 2:

Rola Ciel Dovod

Pouzivatel Navigacia na zvolené miesto | Umozni prehl'adnu navigaciu.

Dalsie detaily Vol'ba aktudlnej polohy — QR kdéd alebo ¢islo miestnosti.

Vyrazna, l'ahko viditel'na ¢iara.
Symboly, napr. pri schodisku, vytahu.

Opis testov Pouzivatel’ zada svoju polohu — skenovanim QR kodu alebo zadanim ¢isla
miestnosti, zada cielovu polohu (¢islo miestnosti). Zobrazena mapa bude
obsahovat’ ¢iaru (a pripadné znacky), ktora bude viest’ od aktualnej polohy po
ciel.

USC¢. 3:

Rola Ciel Dévod
Pouzivatel PouZzivanie cache (pre Pouzivatel’ chce, aby aplikacia
rozvrhy, pre MHD) fungovala aj bez internetového
pripojenia v reZime offline.
Pouzivatel’ chce, aby program v ¢o
najvacsej miere Setril mnozstvo
prijimanych dat cez internet.
Dalsie detaily
Opis testov Aplikacia funguje v rezime offline.

Aplikécia zobrazuje aktudlne data rozvrhov a MHD aj v rezime offline.
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USC ¢. 4:

Rola Ciel Dévod
Pouzivatel Balickovanie Zékaznik chce, aby sa v aplikacii dali
vymenit podklady map a miestnosti
vo forme datovych balikov pre iné
budovy.
Zakaznik chce, aby bolo tuto vymenu
vykonat’ bez zasahu do zdrojovych
kodov.
Dalsie detaily
Opis testov Vsetky funkcie aplikacie spravne funguju aj so zmenenymi podkladmi pre int
budovu.
USCZ¢. 5:
Rola Ciel Dévod
Pouzivatel Vyhl'adavanie rozvrhu N4jst’ miestnost’ kde je prednaska

¢loveka

Dalsie detaily

rozvrh

- pouzivatel si chce najst’ miestnost’ kde ma prednasku
- neukdZzeme mu cely zoznam predmetov, ktoré existuju na skole ale iba jeho

- rozvrh treba nacitat’ z AIS - je potrebne login na AlS.
- ziskanie rozvrhu prebehne automaticky
- zobrazenie aktudlneho rozvrhu vzhl'adom na aktuélny ¢as

Opis testov - test, ¢i sa zobrazi rozvrh
USC¢. 6:
Rola Ciel Dovod
Pouzivatel Vyhl'adavanie osoby |Umozni ziskanie informécii o osobe.

Dalsie detaily

MozZnost’ vyhl'adania osoby zadanim mena.

Systém zobrazi zakladné idaje o hl'adanej osobe (meno, sidlo, kontaktné
informacie), predmety, ktoré vyucuje a rozvrh.

Na poprednom mieste bude zobrazené miesto, kde by sa podl'a rozvrhu osoba v
danom case (pripadne v najblizSom case) mala nachadzat’.

Opis testov

Pouzivatel’ zadd meno osoby a systém mu zobrazi uvedené informacie.
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USC¢. 7:

Rola Ciel Dovod
Pouzivatel Zobrazenie osobného |Umozni zobrazit’ osobny rozvrh.
rozvrhu

Dalsie detaily

Ak je pouzivatel’ prihlaseny do systému AIS (pozri Prihlasenie do AIS), systém
mu zobrazi jeho osobny rozvrh, kde bude zvyraznené aktualna ¢ast’ rozvrhu.

Opis testov Pouzivatel'ovi sa zobrazi jeho osobny rozvrh.
USCZ¢. 8:
Rola Ciel Dovod
Zobrazenie
Pouzivatel celoobrazovkovej Lepsia vidite'nost’ na malom displeji
mapy

Dalsie detaily

Mapa bude zobrazena ako farebny obrazok.
» Miestnosti na mape budi oznacené aj svojim cislom.
* Funkcionalita je plne dostupnd aj v rezime offline.

Opis testov Uspech:
« Zobrazila sa farebna mapa na cell obrazovku.
» Na mape su vidite'né ¢isla miestnosti.
* Horeuvedené 2 body funguju v reZime offline.
USC ¢. 9:
Rola Ciel Dovod
. Zobrazenie jedalneho Jednoduchy pristup k informéciam z jedného
Pouzivatel . .
listka miesta

Dalsie detaily

Pristup k jedalnemu listku z jedného miesta (z ktorého sa
pristupuje k inym informéaciam).
* Funkcionalita je dostupna iba v rezime online.

Opis testov

Uspech:

* Zobrazil sa jedalny listok prislusného zariadenia.
Chybové hlasenia:

* ,,Nie je k dispozicii datove
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5.1 Editor navigaéného grafu

Pre potreby zobrazenia trasy pri navigacii je potrebné vytvorit’ navigacny graf ktory bude urCovat’
trasy po ktorych sa da pohybovat’ po budove. V prototype navigicie sme tento graf vytvorili
ruéne. Toto bolo aj pre jedno poschodie vel'mi zdihavé. Preto vznikla potreba vytvorit' néstroj
pomocou ktorého sa bude dat’ jednoducho a rychlo tento navigacny graf vytvorit.

5.1.1 Analyza poziadaviek

Pri navigacii sa bude kreslit' nad mapu do HTML5 canvasu trasa vo forme ¢iary. Je teda potrebné
mat’ k dispozicii body a prepojenia medzi tymito bodmi. Je taktiez potrebné rozlisit’ typ bodu teda
¢i dany bod reprezentuje miestnost’, schodisko, vytah alebo prepojenie. Miestnosti budu totiz
védésinou koncové body grafu. Trasy medzi miestnostami budd tvorené prepojeniami z bodov.
Vsetky body budll samozrejme tvorené hranami.

Hrandm sa bude dat’ ru¢ne nastavit’ vdha aby sa dali oSetrit’ pripadné rozne Specidlne pripady.
Jednotlivé body grafu bude treba odlisit’ a preto sa kazdému bodu priradit’ menovku. Okrem
menovky budu jednotlivé typy bodov odliSené farbou.

Najprv sa vytvoria navigaéné grafy v rdmci jedného poschodia. Nasledne sa musia vytvorit
schodisk4 a vytahy medzi poschodiami. Teda spojit’ jednotlivé body reprezentujice schodiska a
vytahy do ret'aze.

5.1.2 Navrh

Funkcionalita bude rozdelena medzi nasledovné triedy.

Floor — obsahuje vsetky body, hrany a polygony jedného poschodia.

NavigationGraphView — trieda obsluhujica takmer vSetku funkcionalitu vztahujicu sa k grafu.
Zabezpecuje postvanie pohladu, priddvanie bodov, polygénov a manazment poschodi.
MainWindow — trieda hlavného okna. Obsluhuje a vytvara menu aplikacie, panel nastrojov a
samotny graf.

ElevatorChainDialog — trieda dialogu kde sa zret'azuju body reprezentujice vytahy a schodiska.
GraphNode — bod v grafe. Moze byt 4 rézne typy, miestnost, schodisko, vytah a prepojovaci.
Kazdy bod bude mat’ odkazy na hrany ktoré z neho vedli aby mohol aktualizovat’ v pripade zmeny
pozicie bodu.

GraphEdge — predstavuje hranu medzi bodmi grafu. Obsahuje odkazy na dva body ktoré spéja.
GraphPolygon — polygon reprezentujici ohrani¢enie miestnosti.

GraphLabel — pomocna trieda zobrazujica menovku pri bode alebo polygone.
GraphXMLReader/Writer — dve triedy ktoré zabezpecuju nacitanie a ulozenie grafu do XML
formatu.

5.1.3 Implementacia

Editor je implementovany v jazyku C++ za pouzitia GUI frameworku Qt. Na vykresl'ovanie sa
pouzivajui hlavne komponenty QGraphicsSceneView a QGraphicsScene.
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5.2 Ohranicenie miestnosti

Jednou z vlastnosti programu bude zobrazenie podrobnosti 0 miestnosti. Jednou z mozZnosti ako
ich zobrazit’ bude aj kliknutie na mapu kedy si pouzivatel’ kliknutim na miestnost’ vyberie danu
miestnost’. Program nésledne zobrazi informacie o danej miestnosti.

5.2.1 Analyza

Samotna mapa je forme bitmapového obrazka. Po kliknuti na mapu je potrebné zistit’ na ktora
miestnost’ pouzivatel’ vybral. St mozné tri pristupy. Pouzitie uz existujucich bitmap ktoré koduja
¢islo miestnosti do farby alebo definovat’ ohranic¢enie jednotlivych miestnosti formou polygénu a
nasledne analyticky vypocitat’ v ktorom polygone lezi klik. Nevyhodou bitmap je ich datova
vel'kost’. Preto sme sa rozhodli pre druhtt moznost’ analyticky zistovat’ v polygonoch.

5.2.2 Editor

Do editora bude treba pridat’ moznost’ taktiez definovat’ polygony. Jednotlivé polygény sa budu
definovat’ klikanim na miesta kde maji lezat vrcholy. Definovanie polygénu sa ukonci

dvojklikom.

5.2.3 Program

Na zistenie ¢i sa nachadza klik v polygéne sme pouzili metédu pocitania prieniku polpriamky s
hranami polygoénu. Tato jednoduchd metdda je zaloZzend na fakte Ze ak je bod vnutri akéhokol'vek
polygénu tak pocet prienikov polpriamky vedtcej tohto bodu a okrajov polygénu je neparny. Je
mozna taktieZ optimalizdcia hl'adania tychto prienikov pri vhodne zvolenom smere polpriamky.
Ak smeruje rovnobeZne s niektorou z osi da sa vylucit’ prienik jednoduchym porovnanim hodnot
na bodov na tejto osi. Ak je napriklad polpriamka rovnobezna s osou X tak staci porovnat’ ¢i je x-
ova suradnica v rozmedzi suradnic bodov ktoré tvoria hranu polygonu. Ak lezi mimo tak prienik
nemoze nastat’.
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5.3 Zobrazenie osobného rozvrhu

Pre zobrazenie rozvrhu z AIS treba implementovat’ parsovanie rozvrhu ktory zobrazuje AIS vo
formate HTML. Je potrebné aby sa nacitala HTML stranka z rozvrhom té sa spracovala a nasledne
zobrazit’ rozvrh v aplikacii.

5.3.1 Analyza

Spracovanie HTML stranky prebehne na strane servera kedze PhoneGap neposkytuje API na
pracu s DOM. Pridame teda modul do existujuceho servera v PHP. Ten vrati spracovany rozvrh v
JSON ktory sa uz bude dat’ jednoducho spracovat’ v PhoneGap.

5.3.2 Navrh

Pri poziadavke na zobrazenie rozvrhu si aplikacia zavola PHP skript na serveri ktorému sa posla
prihlasovacie tdaje do AIS ktory ich nasledne pouzije na prihlasenie sa do AIS a stiahne osobny
rozvth pouzivatela vo forme HTML stranky. Tato stranka sa nasledne zparsuje pomocou
DOMDocument. Tento rozvrh sa nasledne vlozi do pola ktoré sa pomocou funkcie json_encode()
zakoduje do JSON formatu a posle klientovi. Ten to nasledne zobrazi.
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5.4 Prevod bitmapovych obrazkov do SVG

Pre uSetrenie miesta sme zvazovali moznost’ pouzitia SVG obrazkov. Ked’ze mapy su jednoliate
plochy takze su I'ahko opisate'né formou vektorov a kriviek. Pouzili sme viacero programov na
prevod z bitmapovych obrazkov do vektorového formatu. Taktiez by sa dali takéto vektorové
mapy prakticky neobmedzene zviac¢Sovat’ bez straty kvality.

3dsMax — samotny 3dsMax ponuka na export aj EPS format ¢o by mal byt vektorovy. Nenasli
sme ale spdsob ako ho previest na SVG ktoré by bolo pouzite'né na zobrazenie.

Autotrace — program ktory dokaze okrem SVG prevadzat aj do vela dalSich vektorovych
formatov. Jeho prevod ale nie je celkom presny vyzera ako kresleny Stetcom. Taktiez velkost
vystupu je omnoho vacsi ako PNG. Kompresiou pomocou zip sa vel'kost’ dostane na porovnatel'ni
uroven ako PNG s vysokym rozliSenim.

AdobeFlash — tu sme narazili na celkom dobru kvalitu ale problém bolo zobrazenie na iPhone
zariadeniach ked’Ze nepodporuju Flash a taktiez prepojenie na zvySok programu.

Nakoniec sme sa rozhodli pouzit’ bitmapové obrazky ked’ze aj ked’ maji vysoké rozlisenie tak je
ich vel'kost prijatel'na a st najjednoduchsie zobraziteI'né.
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5.5 Zobrazenie mapy v HTML tabulke

5.5.1 Zobrazenie mapy

Kvoli problémom so zobrazovanim obrazkov vo vysokej kvalite na platforme Android sme chceli
zobrazit’ mapu ako obrazok, ktory by bol rozdeleny na viac mensich ¢asti, ktoré by boli zobrazené
v tabul'ke. Tento pristup sa ukazal ako neefektivny, ked’ze zobrazovaci vykon na testovacom
zariadeni (Sony Xperia so syst¢émom Android 2.2) bol nedostato¢ny, hlavne pri mierke inej ako
1:1 (tj. ak sme obrazku nastavili rozmery odlisné od rozmerov samotného obrazka). Dalim
problémom boli problémy s posuvanim mapy, kde sme narazili na implementacné problémy a
preto sme sa rozhodli pouzit’ externa kniZnicu (viac nizsie).
Mapa je teda finalne implementovana ako html5 canvas, kde su vykreslené jednotlivé diel¢ie
obrazky (zvolili sme rozmer 1000x1000 pixelov, ked'ze tato velkost' je pod hranicou, ktora
sposobuje znizenie kvality obrazkov pri kompilacii PhoneGap aplikacie, t.j. kvalita ostane
zachovana).
Pouzitie canvasu sa ukazalo ako dobra cesta s mnohymi vyhodami:
e celd mapa je jeden canvas a nie viac prekryvajucich sa html elementov, ¢o umoziuje
jednoduché posuvanie mapy (opét’ vid’ nizsie)
e priblizovanie/oddial’ ovanie mapy je implementované jednoducho ako zmena mierky
Vykresl’ovania do canvasu (canvas .scale () )
e jednoduchd integracia navigacie (cesta sa vykresl'uje priamo do canvasu)
e jednoduché pridavanie prvkov do mapy, napriklad sipka lokalizujuca miestnost’
e dobry vykon pri posuvani/zoomovani, ked’Zze mapa je vykreslena na canvas, a teda odpada
potreba prepocitavat’ polohu viacerych elementov (pri postivani) a prepocitavat’ velkost’
obrézka (pri zoomovani, resp. zobrazovani obrazku v mierke inej ako 1:1)

5.5.2 Posuvanie mapy

Kvoli implementacnym problémom s postvanim mapy (problémy s vypoctami pozicie pri zmene
orientacie zariadenia (vertikalne vs. horizontélne), zoomovani, zmene poschodia a pod.) sme sa
rozhodli vyuzit' externt kniznicu. VoI'ba padla na kniznicu iScroll [1], ked’Ze ide o rozsirenu a
otestovani kniZznicu s potrebnymi vlastnostami (multiplatformova, kompatibilnd s jQuery
Mobile).

Integracia do aplikacie je jednoducha, mape-canvasu sa prida jeden wrapper, nad ktorym sa
inicializuje objekt iscro11. Prakticky vSetko ostatné obstara samotna kniznica.

5.5.3 Vyber miestnosti

Pri kliknuti do mapy je potrebné urcit’, ¢i sa na mieste, na ktoré pouzivatel klikol, nachadza
miestnost’, a ak ano, ktord miestnost’ to je.
Na urcenie miestnosti je nutné najprv prepocitat’ suradnice kliknutia (fuknutia) na obrazovke na
suradnice na mape. Tu sa berie do Uvahy:

¢ umiestnenie mapy na obrazovke (Y stradnica je zmensena o vysku titlebaru aplikacie)

e posunutie mapy (zisti sa z objektu iscro11)

e mierka mapy
Po zisteni sdradnice na mape sa pomocou algoritmu [2] zisti, do ktorého polygénu ohrani¢ujiceho
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miestnosti stiradnice patria. Na zrychlenie pouzivame bounding boxy.

Polygony miestnosti st ulozené v stibore, kde st zoradené podla poschodi a nazvu miestnosti.
Polygény je mozné editovat v editore navigacného grafu. Tieto udaje sa tiez pouzivaju pri
lokalizécii miestnosti na mape (za stred miestnosti momentalne povazujeme stred bounding boxu).
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5.6 Vyhladavanie os6b a miestnosti

5.6.1 Vyhladavanie

Na vyhl'adavanie osob a miestnosti pouzivame existujuce API servera virtualnej FIIT:

e info/search/room

e info/search/all
Pre ucely pouzitia v PhoneGap aplikacii bolo nutné pridat’ novy format vystupu JSONP [3], ked’Ze
format JSON nie je mozné pri ziskani z inej domény (PhoneGap aplikacia bezi na rozdiel od
klienta virtualnej FIIT na telefone a nie na rovnakej doméne ako server).
Pre zobrazenie vysledkov pouzivame plugin jQuery Ul Autocomplete [4].

5.6.2 Zobrazenie informacii o osobach, miestnostiach a predmetoch

Kazdy typ entity (osoba, miestnost’) ma vlastnu obrazovku, kde sa zobrazuju informacie. ID entity
sa zisti z GET parametra a pri zobrazeni stranky sa Ajax-om nacitaji informacie. Opét’ pouzivame
existujuce API servera virtualnej FIIT a opat’ bolo nutné pridat’ format JSONP:
e 0soba
o info/person/about
o info/person/courses
o info/person/timetable
e miestnost’
o info/room/about
e predmet
o info/course/timetable
Ziskané informacie sa nasledne uz len zobrazia.

5.6.3 Offline maod

Pouzit¢é API volania sa nevolaji priamo, ale cez wrapper, ktory umoZiuje transparentne
spracovavat’ volania, a teda po implementacii uvedenych volani v mobilnom Klientovi bude
offline moéd fungovat’ transparentne.
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5.7 Lokalizacia pouzivatela

Pod lokalizaciou pouzivatela je treba rozumiet moznost pre¢itat QR code v ktorom je
zakodovand GPS suradnica s aktualnou polohou. Phonegap dokaze pomocou pluginov, pre
jednotlivé operacné systémy mobilnych zariadeni, precitatt QR code. Pluginy vyuzivaji kniznicu
Zxing. Plugin sa pripoji k aplikacii vytvorenej pre phonegap.

5.7.1 Android

Poziadavky :
e Eclipse
e Android development tools
e Android SDK
e Phonegap

Krok za krokom pre ,.hello world* aplikaciu sa nachadza priamo na stranke www.phonegap.com.
S danym nédvodom nebol ziaden problém.
Pridavanie pluginu BarcodeScanner [5]:

1. Pridat’ ,,LibraryProject® do eclipsu.
Treba ist’ do projektovych vlastnosti, sekcia android a zaskrtntt’ ,,je kniznica®.
Vo vytvéranej aplikcii a jej vlastnostiach, sekcia android treba pridat’ kniznicu.
Barcodescanner.js premiestnit’ do zlozky www.

ok~

Vytvorit' zlozku ,,com/phonegap/plugins/barcodescanner” v zlozke src a vlozit tam
barcodescanner.java
6. Do zlozky res/xml/plugins.xml vlozit

<plugin name="BarcodeScanner"
value="com.phonegap.plugins.barcodescanner.BarcodeScanner"/>

7. Do android manifestu vlozit’ riadok
<!-- ZXing activities --> <activity
android:name="com.google.zxing.client.android.CaptureActivity"
android:screenOrientation="landscape"
android:configChanges="orientation|keyboardHidden"
android:theme="@android:style/Theme.NoTitleBar.Fullscreen"
android:windowSoftInputMode="stateAlwaysHidden"> <intent-filter> <action
android:name="com.phonegap.plugins.barcodescanner.SCAN"/> <category
android:name="android.intent.category.DEFAULT"/> </intent-filter> </activity>
<activity android:name="com.google.zxing.client.android.encode.EncodeActivity"
android:label="@string/share name"> <intent-filter> <action
android:name="com.phonegap.plugins.barcodescanner.ENCODE" /> <category
android:name="android.intent.category.DEFAULT"/> </intent-filter> </activity>

Bod jedna adva bolo treba preskocit’ a vlozit dant kniznicu priamo do aplikacie inak sa po
skompilovani vyskytla chyba. Hlasenie bolo nenajdena funkcia scan().

Kazdy typ kodu (QR, Aztec, EAN,datamatrix, ...) mal tri package (bali¢ky). Napriklad datamatrix,
datamatrix.decoder, datamatrix.detector ktoré zaberali zbyto¢ne vela paméte. Ich vyhodenie
ovplyvnilo iba zxing.MultiFormatReader - v pripade 1D ¢iarovych kodov aj MultiFormatWriter
a znizilo potrebnu pamat takmer o polovicu. Pridany subor phonegap-1.4.1.js je nutny pre
barcodescanner 67 ktory registruje plugin do phonegapu.
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5.8 Mapy mobilnej aplikacie

Zakladom mobilnej aplikacie pre navigaciu su mapové plany vSetkych poschodi, bolo potrebné
tieto mapy vytvorit’.

Analyza

Aplikéacia bude pouzivat’ mapy ako zaklad navigacie. Tieto mapy je potrebné ziskat’ vo vhodnom
formate. Po ddkladnej analyze pouzitého frameworku PhoneGap sme sa zhodli, Ze najlep$im
formatom tychto méap bude bezstratovy forméat PNG..

Prvotne sme chceli pouzivat’ mapy vo vektorovom formate ale neskor sme zistili, ze obmedzenia
tohto frameworku ndm to nedovoluju.

Export mép z prostredia 3DSMax

Kedze 3D verzia novej budovy FIIT je uZ namodelovana vo formate 3DSMax, je moZzné ziskat
zmodelu 2D podklady tychto map. Prostredie 3DSMax podporuje export tychto méap vo
vybranom forméte PNG..

Uprava bitmapovych méap
Mapy po exporte z prostredia 3DSMax bolo potrebné graficky upravit' a odstranit’ viacero
zbytocnych a prekdzajicich prvkov. Taktiez bolo potrebné niektoré prvky dorobit. Jednotlivé
upravy boli vykonané pomocou vol'ne dostupného programu GIMP. Zoznam uprav je nasledovny:

e zmena farby stien

e zmena farby dveri

e zmena farby pozadia

e Uprava hrubky stien

e odstranenie nosnych pilierov

e pridanie ¢isiel miestnosti

e pridanie farieb podla i¢elu miestnosti

e pridanie znaciek pre Specidlne miestnosti (vytah, schodisko, WC...)

Obr. ¢. 29: Mapa poschodia 1 pred a po Uprave
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Taktiez pre lep$iu editaciu v budicnosti a taktiez viac moznosti zobrazovania v ramci mobilnej
aplik&cie sme sa rozhodli, Ze mapy buda vytvorené vo vrstvach. Vrstvy budu vytvorené ako
prichl'adné obrazky vo formate PNG. Prekrytim tychto vrstiev (obrazkov) ziskame kompletné
mapy so vSetkymi prvkami. Zozndm vrstiev je nasledovny:

1. vrstva s modelom (planom)

2. vrstva so zafarbenim miestnosti

3. vrstva so Specidlnymi znackami a ¢islami miestnosti

K(l

Ral

Obr. ¢. 30: Vrstva so Specialnymi ikonami a ¢islami miestnosti

Obr. ¢. 31: Vrstva so zafarbenim miestnosti

\ YT g

THEEL

(e

Obr. ¢. 32: Vrstva s modelom (pldnom) poschodia
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5.9 Analyza aplikacie iTransit

5.9.1 Okno (zalozka) departures (odchody autobusov)

will TelekomSK 3G 11:29 4 45% &

T T
epartures

Nearest

Z0OO 114m
Q 92 Vozovia Petrzalka
13:53 (+2 hours) 14:13 (+2 hours)
Q 1 92 Vozovna Petrzalka
11:31 (+1 min) 12:01 (+31 min)
Z00 42m
31 Trnavské myto
Q 11:32 (+2 min) 11:52 (+22 min)
Q 39 Suhvezdna
11:42 (+12 min) 12:02 (+32 min)
Hlavna stanica
['_i'] N31 00:10 (+12 hours)
Z00 128m

o)

h g
Departures nd M

Obr. €. 33: Odchody z najblizSich zastavok

Popis okna

e v tomto okne st zobrazené odchody z najblizSich zastdvok spolu so vzdialenostou
zastavky

e najblizsie zastavky sU detekované pomocou GPS

e vzdialenost’ zastavky a pouZivatel’a je taktieZ detekovand pomocou GPS

e pri jednotlivych zastavkach su vypisané spoje aj s prisluSnymi ¢asmi odchodov

e v zatvorke pri Case prichodu je uvedeny Casovy udaj, za ktory ma dana linka oc¢akavany
prichod na zastavku

Zhodnotenie pre nasu aplikdciu

e ako zoznam liniek pouZit’ linky v okoli novej budovy FIIT (Mlynskej doliny)
¢ po kliknuti na dant linku bude pouzivatel’ presmerovany na ¢asovy rozvrh danej linky
namiesto vzdialenosti uviest’, o ktora zastavku sa jedna (smer jazdy — kone¢nej stanice)
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5.9.2 Okno (zalozka) around me (Kde som?)

will Telekom SK 3G 11:56 - 60% &
Around T

2 W
o b=
#e: Dsuyy
‘“ eal

Popis okna

will TelekomSK 3G 11:56 7 60% will TelekomSK 3G 11:56 7 60%

Obr. €. 34: Mapa

e v tomto okne je zobrazena mapa s aktualnou poziciou pouzivatela
e pozicia je detekovana pomocou GPS
e mapa je vo forme vlozenej stranky Google maps

e Cervenad Sipka urcuje fyzicku poziciu pouzivatela, ¢ierne znacky uréuji

e po kliknuti ¢iernej znacky sa ndm zobrazi okno so zoznamom liniek danej zastavky — po
kliknuti na modra Sipku (vid’ obr. 34) nas aplikacia presmeruje na Casovy rozvrh danej

linky

e mapa sa da prepinat’ medzi troma vzhl'admi (vid’ obr. 34)

Zhodnotenie pre nasu aplikdciu

e v nasSej aplikacii by stacilo pouZit’ mapu pre okolie novej budovy FIIT (Mlynskej doliny)

e najvyhodnejsie by bolo pouzit’ ¢o najprehl’adnejsiu mapu (vid’ prava Cast’ obr. 34)

e detekcia pozicie pouzivatel'a pomocou GPS je zbyto¢na, ked’Zze aplikacia je uréend hlavne

pre pravidelnych navstevnikov Skoly, navigaciu priamo na zastavku nepotrebuju

55



5.9.3 Okno (zalozka) stops (zastavky)

will Telekom SK 3G 11:28 4 45% & aill TelekomSK 3G 12:12 < 70% &

Zochova

Z00 30 Novy most >
30 Lamas >
31 Tmavské mjto >

31 Cintorin Slavicie udolie >

32 Hiavna stanica >
32 Kuklovska >
87 zahorska Bystrica >

-
-
-
-
-
-
-

Obr. ¢. 35: Zastavky Obr. ¢. 36: Zoznam zastavok

Popis okna

e okno pre vyhl'adavanie zastavok pomocou mena (vid'. obr. 35)

e automatické obnovovanie vysledkov po zadani kazdého nového znaku

e po kliknuti na danu zastvku sa zobrazi sa zobrazi zoznam liniek danej zastavky (vid’. obr.
36)

Zhodnotenie pre nasu aplikdciu

o kedZe pocet zastavok v okoli skoly nie je velky, postacuje pouzitie zoznamu vo forme
spomenutej vyssie

e 7z dovodu mensieho poctu zastavok, nie je potrebné implementovat’ funkciu vyhl'addvania
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5.9.4 Okno (zalozka) lines (linky)

will Telekom SK 3G 11:28 7 45% &
29
Q  Astronomicka
QO Karlova Ves
91 Cunovo
91 Nowy most

92 Vozovna Petrzalka
92 Vvolkswagen

O3 Vysehradska

O3 Hiavna stanica

yNE SRS WEE BEE BEE BRE BEp =) &

Obr. ¢. 37: Linky
Popis okna
e podobné ako vyhladavanie zastavok

e namiesto mien zastavok je vyhladdvanie pre Cislo linky

e po kliknuti na danu linku je pouzivatel' presmerovany na zoznam jednotlivych zastavok
tejto linky

e automatické obnovovanie vysledkov po zadani kazdého nového znaku

Zhodnotenie pre nasu aplikdciu

e kedze pocet linick v okoli Skoly nie je velky, postauje pouzitie zoznamu vo forme
spomenutej vyssie

e 7z dovodu mensieho poctu liniek, nie je potrebné implementovat’ funkciu vyhl'addvania
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5.10 Zobrazenie cestovného poriadku

5.10.1 Zastavky mestskej verejnej dopravy v oblasti budovy FIIT

V oblasti budovy FIIT sa nachadzaju 2 zastavky mestskej verejnej dopravy. NajbliZzSou zastavkou
je zastavka ZOO. VzdialenejSou ale stale dostupnou zastavkou je zastavka Botanicka zahrada.

5.10.2 Spoje prichadzajuce/odchadzajuce z jednotlivych zastavok

Zastavka ZOO (blizka zastavka):
autobus 30 (smer Lamac)
autobus 30 (smer Novy most)
autobus 31 (smer Trnavské myto)
autobus 31 (smer Hlavné stanica)
autobus 32 (smer Hlavné stanica)
autobus 32 (smer Kuklovska)
autobus 37 (smer Zahorské Bystrica)
autobus 37 (smer Novy most)
autobus 39 (smer Suhvezdnd)
autobus 39 (smer Cintorin Slavicie udolie)
autobus 92 (smer Vozovna Petrzalka)
autobus 92 (smer Volkswagen)
autobus 192 (smer Vozovia Petrzalka)
autobus 192 (smer Volkswagen)

Zastavka Botanicka zahrada (vzdialenejSia zastavka):
elektricka 4 (smer Pri krizi)
elektricka 4 (smer Zlaté piesky)
elektricka 5 (smer Pri krizi)
elektricka 5 (smer Komisarky)
elektricka 6 (smer Karlova Ves)
elektricka 6 (smer Safarikovo namestie)
elektricka 9 (smer Karlova Ves)
elektricka 9 (smer Astronomickd)
autobus 28 (smer Nova budova SND)
autobus 28 (smer Opletalova)
autobus 29 (smer Novy most)
autobus 29 (smer Hrad Devin)
autobus 32 (smer Hlavna stanica) — spoj dostupny z blizkej zastavky ZOO
autobus 32 (smer Kuklovska) — spoj dostupny z blizkej zastavky ZOO
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5.10.3 Dostupnost’ udajov

Databéaza iTransit:

- databaza mobilnej aplikacie iTransit

- dostupna v ramci fakulty FIIT

- idealne rieSenie — jednoduchy pristup, jednoduché ziskavanie udajov

- na$ tim momentalne nema pristup k tejto databaze
Web mestskej hromadnej dopravy:

- webova stranka spravovana dopravnym podnikov BA

- obsahuje grafikony vSetkych linick mestskej hromadnej dopravy

- zélozné rieSenie — nutnost’ parsovat’ udaje, zmena web stranky moéze znefunkcnit
funkcionalitu

5.10.4 Import dat do databazy VirtualFiit

1. Dopyt déat z databazy iTransit (pripadne webu MHD) serverom
2. Transformécia dat do vhodnej formy serverom
3. Ulozenie dat do databazy VirtFiit

b )
B

DB iTransit| | Server [

Dopyt dat Transformované data
vo vhodnej forme

Obr. ¢. 38: Import dat

5.10.5 Dopyt dat mobilnou aplikaciou

1. Dopyt dat z lokalnej databazy VirtFiit serverom
2. Transformécia dat do vhodnej podoby serverom
3. Prijatie a zobrazenie transformovanych dat mobilnou aplikaciou

| Server I Mobilna aplikacia

Dopyt dat Transformovane data
vo vhodnej forme

Obr. ¢. 39: Dopyt dat mobilnou aplikéciou
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5.10.6 Navrh tabuliek
Tabul'ka ,Spoj
Nazov stlpcu | Typ Popis
id_spoju INT AUTO_INCREMENT Unikatny indentifikator spoju
PRIMARY KEY
Spoj INT Cislo linky (napr. 92)
smer VARCHAR(255) Smerovanie linky (napr. Novy most)
typ VARCHAR(255) Typ spoju (napr. autobus alebo elektricka)
Tabul'ka Rozvrh
Nazov stipcu | Typ Popis
id_spoju INT PRIMARY KEY Identifikator spoju
hodina INT PRIMARY KEY Casovy zaznam hodiny (napr. 14)
minuta INT PRIMARY KEY Casovy zaznam minuty (napr. 53)
rozvrh_vikend | INT PRIMARY KEY Hodnota 1/ 0 — podla toho, ¢i ¢asovy daj
je platny cez vikend alebo cez bezny dent

5.10.7

Implementacia

Implementécia zobrazovania cestovného poriadku prebehla nasledovné:
1. rozSirenie importéra serveru o import idajov MHD vyparsovanych zo stranky imhd.sk
2. vytvorenie novych dopytov na server
3. zobrazenie udajov v mobilnej aplikéacii

Na serveri bola API rozsirena o 2 nové dopyty
e mobile/mhd/search_timetable

o

@)
@)
@)

dopyt vracia cestovny poriadok pre dany spoj vo formate JSON

dopyt je odoslany s dvoma parametrami

prvy parameter je €islo linky spoju

druhy parameter je Cislo 0 alebo 1 — 0 pre cestovny poriadok pre pracovny dei a 1
pre cestovny poriadok pre vol'ny den

priklad — mobile/mhd/search_timetable/92/0 vracia cestovny poriadok vo formate
JSON pre linku 92 cez pracovné dni

e mobile/mhd/get_buses

©)
©)
©)

dopyt vracia zoznam vSetkych liniek z databazy na serveri

dopyt je odoslany bez parametrov

priklad — mobile/mhd/get buses vracia zoznam vSetkych liniek spolu s udajom
zaciato¢nej zastavky, smerom jazdy a typom vozidla vo forméate JSON
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5.11 Analyza pouzitia databazy na mobilnych zariadeniach

Phonegap priamo umoziuje vykonavat’ dotazy nad lokalnou databazou v mobilnom telephone[7].
Priamo podporované zariadenia su:

e Android

e iPhone

e BlackBerry WebWorks (OS 6.0 a vacsi)

Implementované rieSenie minuloro¢ného teamu obsahuje databazovy server ktory by sme mohli
pouzit’ pre naSe potreby. Server na dotaz vo formate Ajax odosle spit’ pozadovani odpoved’
v spravnom tvare vo formate JSON.

Offline | T r|
| LAJAK query
| ¥
telefon - databazovy ¥
Fm—— === *[ phonegap '4 ———————————————— SErver
I AJAX response [JSOM]
: i : T
Lokalna b I
databaza - A-—=———==="
5QLlite

Obr. ¢. 40: Navrhnuté rieSenie

Na obrazku 1 je znazornené mozné rieSenie. Aplikacia by mala byt schopna v stave offline
ziskavat’ data z lokélnej databazy. Tato Cast’ navrhnutého rieSenia bude rieSena SQL dotazmi nad
databazou SQL.ite v mobilnom teleféne.

V online rezime, teda v rezime pri ktorom bude prebiehat’ komunikacia priamo so serverom, bude
komunikécia rieSend podobne ako na desktopovej aplikacii.
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5.12 Analyza moznosti pouzitia jedalen.stuba.sk

Jedalen.stuba.sk umoziiuje pouzivatelom prezerat’ si jedalne listky viacerych jedalenskych
zariadeni v ramci STU. Internetova stranka zaroven umoziuje prihlasit’ sa do systému(meno heslo
z AIS) a popripade si objednat’ menu. V nasej aplikacii by sme radi vyuzili iba prvli spomenuti
funkciu zobrazenia jedalneho listka.

Systém obsahuje jedalny listok, maximalne dva tyzdne dopredu aj to nie pre vsetky jedalne.
Ked'ze v okoli FIIT STU a aj inych fakult pdsobi viacero jedalni treba pontknut’ moznost’ vybrat
si jedalen.

Stranka je napisana v kode ASP.

Ulohy parsovania informécii zo stranky:

e Treba zistit’ ako poslat’ request na server pre konkrétny den
e Zaroven aj pre konkrétne stravovacie zariadenie
e Parsovanie samotnych informacii

o Ponlkané menu

o Miestami ponukaji ,,minatku*

o Cena

Vsetky tieto udaje by sa ulozili do databazy. Aktualizaciu bude treba robit’ minimalne kazdé dva

tyzdne.

Druha mozinost’ ziskania dat:

Prevadzka Studentskych jedalni:
- Ing. Eva Besténdigova: tel.: 0918/664 058, e-mail: eva.bestandigova@stuba.sk
Zatial’ iba pisomne potvrdili ochotu poskytnut’ informécie.

5.12.1 Datovy model

Na obrazku ¢ 1 je uvedeny datovy model.

Jedalen Menu

*+1d: Int NOT NULL Nazov : Varchar NOT

Nazov ; Varchar NOT NULL

NULL +# Jedalen : Int NOT

Adresa : Varchar .’,\%Nuu_

NOT NULL + cislo_menu : tinyint
NOT NULL
+ Datum : date NOT NUL
Cena : Real NOT NULL

Obr. ¢. 41: Datovy model
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5.12.2 Opis datovych entit

Tu sa nachadza opis datovych entit. Vietky datové entity maju ako primarny kI'a¢ stipec s menom
Id typu int. Ked’ze SQLite neponuka ako datovy typ money treba ho nahradit’ datovym typom
real [8] [9].

Jedalen

Tato entita predstavuje stravovacie zariadenia z ktorych si pouzivatel’ moze vybrat’.
e Nazov - Varchar- Meno jedalne napriklad ,,Vydajiia SvF*
e Adresa — Varchar - adresa jedalne napriklad ,,Staré¢ Grunty 53, 842 47 Bratislava“

Menu

Tato entita obsahuje ponukane menu pre konkrétny deii a jedalen.
e Nazov_jedla — Varchar — Meno ponukaného jedl'a
e Cena— Real — cena pontkaného menu
e Cislo_menu — tinyint — PK — ¢islo v polozke menu (pre konzistenciu s webovou
aplikéciou)
e Datum — date — PK — datum kedy sa dané menu ponuka
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5.13 Offline mod

Databaza

Pre funkcnost’ offline médu je potrebné, aby sa dali data ukladat v mobilnom telefone. Na
ukladanie dat sme vyuzili implementaciu HTML5 modulu WebSQL v prostredi PhoneGap [10].
Databaza je Strukturou aj obsahom ekvivalentna databaze na serveri.

Po spusteni aplikacie sa skontroluje, ¢i databaza existuje a ¢i obsahuje potrebné tabulky. V
pripade, ze neobsahuje, Struktira databazy aj tdaje sa nacitaju z konfiguraéného adresara. Tento
proces predstavuje inicializaciu databazy v telefone a zabezpecuje, Ze offline rezim funguje aj bez
predchadzajlceho pristupu na internet.

Offline méd

Offline mdd je implementovany pomocou wrappera, ktory zapuzdruje volania na server. V
pripade, Ze je aktivny offline mod, sa namiesto volani na server zavold zodpovedajica interna
funkcia, ktora je funkcéne ekvivalentnd metdde na serveri, ktord spraciiva dané volanie. Ak je
offline mdd neaktivny, volania su spracované ako requesty na server cez internet.
Aktuélne implementované volania su nasledovné:

e mobile/mhd/get_lines

e mobile/mhd/search_timetable

e info/course/timetable

e info/person/about

e info/person/courses

e info/person/timetable

e info/room/about

e info/search/room

e info/search/all

Prepinanie médov

Zapinanie a vypinanie offline modu je vyrieSené vol'bou v menu nastaveni. Pri aktivovani offline
modu aplikécia pontkne pouzivatel'ovi mozZnost’ stiahnut’ aktudlnu verziu databazy zo servera. V
pripade, Ze pouzivatel’ sihlasi, posle sa na server request, ktorého odpoved’ obsahuje vSetky udaje
zo serverovej databazy vo formate JSON. Aplikécia spracuje uvedené data tak, Ze ich ulozi do
lokélnej databazy, kde su nasledne dostupné pre offline volania. Ide o obdobny proces ako
inicializacia databazy.
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5.14 Mozné rozsSirenia mobilnej aplikacie v buducnosti

V rdmci prezentacie na sut’azi TPCup bolo nasmu timu dodanych niekol’ko napadov od porotcov
ale aj beznych navstevnikov konferencie. Jednotlivé napady boli povac¢sine ¢asovo narocné na
implementaciu. Preto sme sa rozhodli spisat’ ich do zoznamu moznych rozsireni v buducnosti:

e navigacia zaloZena na umiestneni standardnej vybavy budov (hasiace
pristroje, vychody)

e aplik&ciu rozsirit’ pre pouzitie v obchodnych stredisk&ch, nemocniciach, ministerstvach

e Vv QR kdde ukladat’ URL tak, Ze si nasa aplikacia by si z nej nacitala miestnost’ a zobrazila
ju ale mobily bez nasej aplikécie by boli presmerované na stranku aplikécie, kde by bol
pouzivatel'ovi poniknuté stiahnutie

e zavesenie aplikéacie na web, kde by fungovalo vSetko okrem QR kodov

e rezervovanie miestnosti

e |okalizacia navstev podla toho, ktory QR kdd sa odfoti

e ukladanie informéacii (napr. otvéaracie hodiny) priamo do QR kodov

Taktiez nam boli dodané negativne hodnotenie spisané do nasledujiceho zoznamu:

e navigacia vzh'adom na pouzitie vo vnlitornych priestoroch je naro¢na, je potrebné
premysliet, aby bola pouziteI'na

e nie Gplne zaujimavé spracovanie aplikacie, pomohlo by trocha osviezenia do GUI hlasova
navigacia

e optimalizécia vytah verzus schodiste

e Specialny mod na poziadavku pre bezbariérovy pristup a slabozrakych

e pocet handicapovanych l'udi stipa a stlipa aj ich integracia do spolo€nosti a komunikécie.
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6 Zhodnotenie

Pocas dvoch semestrov timového projektu sa nas$ tim pokusal zlepSovat’ v rdmci timovej
prace. Zo zaciatku to bolo pre vsetkych ¢lenov zlozité ale postupne sa zacali zlepSovat’ vSetky
aspekty timovej prace a hlavne komunikacie.

NaSmu timu sa podarilo vzimnom semestri vylepSit a odstranit mnoho chyb
z desktopovej 3D verzie aplikacie Virtualna FIIT. Podarilo sa ndm optimalizovat’ aplikaciu,
odstranit’ nickol'’ko chyb modelu a samotného pohybu v aplikacii a vylepsit’ grafické rozhranie.

Na zéaklade viacerych odporti¢ani mnohych I'udi sme sa rozhodli, Ze v lethom semestri sa
pokusime vytvorit mobilnu verziu tejto aplikacie pre Coraz popularnejSic smart telefony. Aj
napriek ¢asovému obmedzeniu jedného semestru a odstipeniu 4 ¢lenov timu sa nam podarilo
vytvorit’ plne funkéni mobilna aplikaciu s mnozstvom funkcii. Niektoré funkcie sa nam z dévodu
nedostatku ¢asu nepodarilo implementovat’. Tieto funkcie sme sa pokusili zdokumentovat’ pre
budiicu pracu na aplikacii. Taktiez sme vykonali pouzivatel'ské testovanie a mnoho jednoduchsich
napadov sa ndm podarilo aj doimplementovat’.

Praca na timovom projekte dala vSetkym ¢lenom mnoho sktsenosti, ktoré sa na inych
predmetoch dajt ziskat’ len vel'mi tazko a zriedkavo. Medzi hlavné nadobudnuté skdsenosti patria
timova praca, komunikécia v time, praca viacerych l'udi na jednom produkte, rieSenie Krizovych
situdcii adeadlinov, organizicia prace a Casu. TaktieZ sa Clenovia zoznamili s mnohymi
technologiami, pricom s niektorymi pracovali po prvykrat. Medzi ne patria PhP, Javascript,
HTMLS5, Phonegap, MySQL, Codeigniter, 3DS Studia Max. Clenovia timu na vyvoj aktivne
vyuzivali podporné prostriedky ako Redmine a GIT.

Traja ¢lenovia timu sa taktieZ zGc¢astnili konferencie IIT.SRC 2012, kde prezentovali svoju
aplikaciu vramci sutaze TPCup. Tato jedine¢nd skusenost nam dala moznost' prezentovat
a ukazat’ nas produkt ostatnym $tudentom, zamestnancom a porotcom fakulty FIIT.

S mobilnou aplikaciou sme po ukonceni predmetu spokojni, aj ked” moZnych vylepSeni
arozsireni je velké mnozstvo. Dufame, ze aplikacia bude v buddcnosti v ramci tohto predmetu
eSte vylepSend ajedného dna sa dostane do stavu, Ze sa bude aktivne pouzivat Studentmi
a zamestnancami v novej budove STU FIIT.
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A. Mobiln& aplikacia - pouzivatel'ska prirucka
Pouzivatel'ska prirucka obsahuje navod na obsluhu aplikécie Virtualna FIIT.

A.1 Ovladanie

Ovladanie je realizované pomocou dotykového displeja mobilného zariadenia.
a) Stlacenie sa vykona dotykom prsta na konkrétny ovladaci prvok na displeji zariadenia.

b) Pohyb v aplikacii sa vykona podrzanim prsta na obrazovke a naslednym posunutim prsta

(Obr. A.1).

Obr. ¢. A.1: Posunutie prsta na obrazovke

RozloZenie ovladacich prvkov v aplikacii Virtualna FIIT (Obr. 2) je nasledovné.
1. Informacny panel.

a. Podava informaciu o aktuadlnom zobrazeni.
b. Je zobrazeny na kazdej stranke aby pouzivatel’ vedel kde sa prave nachadza napr.
poschodie.
2. Zobrazovaci panel.
a. V tomto paneli sa zobrazuju vybrané Udaje, obrazovky, alebo mapy.
3. Hlavné menu.
a. Slazi na prepinanie sa medzi obrazovkami a nastaveniami aplikacie.
4. Nastavenia.
a. Pristup k nastaveniam aplikécie.

A.2 Mapa

Mapa novej budovy FIIT sa zobrazuje po jednotlivych poschodiach (Obr. 4). Mapa reaguje na
posun prsta a tuknutie prsta.

e Posun prsta posuva mapu.
o Tuknutie prsta zobrazi informécie o miestnosti.

Informécie o zobrazovanom poschodi sti zobrazené v informa¢nom paneli. Cisla miestnosti st

vpisané priamo na mape. Prepinanie poschodi sa vykonava tlacidlami a
Priblizovanie a vzd’al'ovanie sa vykonava tlacidlami +a —.
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A.3 Hlavna obrazovka

Hlavné obrazovka zobrazuje prvotne mapu. Pomocou hlavného menu(Obr. 3) sa mdzete dostat’
k hradanym informaciam, alebo vyhl'adanim konkrétnej miestnosti na mape a naslednym dotykom

miestnosti na mape.

=l ® 11:10

VirtualFIIT - 1. podzemné podlaZie L

Navigacia

Obr. €. A.2: RozloZenie ovladacich prvkov

Na spodnej liste su vyobrazené zakladné ovladacie prvky (Obr. A.1) ,,hlavné menu®.

9

Navigacia

Obr. ¢. A.1: Tlacidla

1. Mapa — Prvé tlacidlo Mapa sluzi ako ndvrat na hlavnu stranku, na ktorej je vyobrazena
mapa.
2. Odfot’ kéd — Tato polozka v menu umoziuje pouzivatel'ovi spustit’ ¢itacku ¢iarovych ko-
dov.
3. Info — Téato polozka v menu umoznuje pristup k vac¢sine informacii aplikacie.
a. Osobny rozvrh.
b. MHD.
c. fiit.stuba.sk.
d. Jedalny listok.
e. AlS.
4. Navigacia — S1uzi na pristup k menu navigécie.
5. Hradat — Umoziiuje vyhl'adavanie.
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i

Obr. ¢. A.4: Mapa

0.09 0.28

Informécie o0 miestnosti sa zobrazia po tuknuti na miestnost’ v zobrazeni mapa, alebo po
vyhl'adani.

de300
1

2

) Zobrazit na mape Navigovat &)

10:00 - 11:50

Databazové systémy

Ing. Michal Barla, PhD. 0
Prednaska

—_— P 12:00 - 13:50
Pocitacové a komunikacné...

. doc. Ing. Margaréta Kotoova, PhD. 0 y
Obr. ¢. A.5: Miestnost’

1. Zobrazi zvolenu miestnost’ na mape.
2. Zobrazi navigaciu do danej miestnosti.
3. Zobrazuje info miestnosti.
a. Rozvrh —rozdeleny do jednotlivych dni.
i. Néazov predmetu.
ii. PrednaSajuci / cvidiaci.
iii. Cas prednasky/ cviGenia.
b. Sidlo pracovnikov FIIT STU.
Informacie o predmete zobrazuju nazov predmetu a cvicenia s prednaskami , ktoré st zaroven

rozdelené do konkrétnych dni. Po stlaceni na ,,i* sa zobrazia informécie o prednasajicom, alebo
cvi¢iacom. Po stladeni na ,,de300° sa zobrazi informdacia o miestnosti.
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Databazové systémy

10:00 - 11:50

de300

Ing. Michal Barla, PhD. o
Prednaska

15:00 - 16:50
c117a

Ing. Peter Lacko, PhD. o
Cvitenie

Obr. ¢. A.6: Informacie o predmete

Informécia o prednasajucom, cvi¢iacom zobrazuje ¢islo kancelarie, e-mail, telefon, predmety
a osobny rozvrh. Po stlaceni ¢isla kancelarie sa zobrazi informacia o miestnosti v ktorej
pracovnik sidli. Email umozni poslat’ emailovu spravu pomocou postového klienta. Obrazovka
umoziuje vybrat’ informacie o predmete a miestnostiach v ktorych je vykonavana vyucba.

Mgr. Alena Kovarova,
PhD.

Kancelaria: D-203

E-mail: kovarova@fiit.stuba.sk

Telefon: +421(2)60291409

Predmety
Matematicka logika I ©
Timovy projekt II ©
Rozvrh

Matematicka ... 10001238

de35 0

Obr. ¢. A.7: Informécia o pracovnikovi fakulty

Sidlo pracovnikov fakulty. Namiesto zobrazenia predmetov a ¢asov jednotlivych prednasok/
cvieni zobrazi pracovnikov, ktori maja sidlo v danej miestnosti.
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= ll ™ 13:18

B

VirtualFIIT - D-2... &

D-203

() Zobrazit na mape

Navigovat €

Ing. Jan Ciganek, PhD.
Ing. Peter Draho§, PhD.

Ing. Peter Kapec, PhD.

0 0 O

Mgr. Alena Kovarova, PhD.

S = Ui 3 9 Q

Mapa Odfot... Info Navig...  Hladat

Obr. ¢. A.8: Miestnost’ D-203

A.4 Odfot’ kéd

Aplikécia umoziuje pomocou ¢itatky QR kodov zistit’ informacie o miestnosti. Zaroven
umoznuje zistit’ aktualnu polohu. Sta¢i nacitat’ QR kod pomocou fotoaparatu na mobilnom
zariadeni. Po nac¢itani aplikacia sama vypiSe udaje, pricom nie je nutné stla¢it’ tla¢idlo ,,odfot™.

Umiestnite &arovy kéd vo vniitri obdiZnika hladaciku na skenovanie.

Obr. ¢. A.9: Citanie QR kodu

A.5 Info

Aplikacia umoznuje jednoduchy pristup k informéaciam. Pristup k informaciam osobného rozvrhu,
jedalneho listka, MHD, informaéného systému a fakultného webu (Obr. 10).
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Osobny rozvrh

MHD

©
Jedalny listok ©
©
©

AIS

FIIT ©

b

Odfot kéd Navigacia

Obr. ¢. A.10: Info

A.5.1 Osobny rozvrh
Zobrazi osobny rozvrh prihlasené¢ho pouzivatela (Obr. A.11). Pouzivatel’ sa moze prihlésit’ cez
nastavenia -> Prihlasenie do AlS.

=
)

il =

VirtualFIIT - Osobny rozvrh

7.00 8.00 9.00 10.00 11.00 12.00 13.00 14.00 15.00 16.00 17
Po DPrs || EA |
Ut EA [6zop]| TP |
St DPRS |
8t
Pi

] Q

Odfoft kod Navigacia Hladat

Obr. ¢. A.11: Osobny rozvrh

A.5.2 MHD

Zobrazi prichody a odchody mestskej hromadnej dopravy v okoli fakulty (Obr. A.12). MHD je
rozdelend podl'a ¢isel spojov. Je potrebné poznat’ svoj spoj, nakol’ko aplikacia nezobrazuje
informécie o spoji (jednotlive zastavenia).

VirtualFIIT - MHD

8 052545
9 022242
10091929394959

Obr. ¢. A.12: MHD
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AS53FIT
Odkaz priamo na internetovu stranku fakulty fiit.stuba.sk.

A.5.4 Jedalny listok
Zobrazi jedalny listok vybranej jedalne (Obr. 13).

—
.

all =

VirtualFIIT - Menu jedalne

Cenas
Menu DPH
1. Kuracie stehno pecené, ryza, 5alat 3,62 €
Po 2. Kolozvarska kapusta, zemiaky 3,62 €

3. Kuracia pecen vyprazana, zem. kasa, salat 3,32 €
1. Vypraz. morc. prsia s nivou, zemiaky, salat 3,62 €

Ut 2. Bravc. rebierko na rasci, ryza, Salat 3,62 €
3. RyZovy nakyp s ovocim, kompot 332 €
1. Vypraz. bravt. karé ciernohorské, mast.
zemiaky, Salat

€t 7 Hanirka mard nrcia énilbrvand marhnalami

Obr. ¢. A.13: Menu jedalne

3,62 €

AL55AIS
Odkaz priamo na akademicky informacny systém is.stuba.sk.

A.6 Navigéacia

Aplikacia umozZiiuje navigovat’ z u¢ebne/miestnosti do u¢ebne/miestnosti . Staci vloZit’ ndzov
ucebne, do ktorej potrebujeme navigovat’, do okna ,,Do miestnosti* a do okna ,,Z miestnosti* z-
miestnosti, z ktorej chceme navigovat' (Obr. A.14). V pripade, Ze do okna ,,Z miestnosti* ni¢
nevpisete, bude pouzita posledna pozicia nacitana aplikéciou, alebo vychodzia pozicia vstup do

budovy.

=l @ 11:04

VirtualFIIT - Navigacia

Z
miestnosti:
Do
miestnosti:
Navigovat

Zrusit

Obr. ¢. A.14: Nastavenie navigacie

Po stlaceni tlacidla ,,Navigovat™ aplikacia zobrazi mapu aj s vypocitanou trasou.

A.7 HrPadat’

Umoznuje vyhl'adavanie podl'a viacerych faktorov (Obr. A.15).
e NA&zov miestnosti.

e Pracovnik fakulty.
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e Predmet.
Aplikacia sama pontukne podl'a zadanych slov hl'adany vyraz.

Vyhladavanie

Obr. ¢. A.15: Vyhl'adavanie

A.8 Nastavenia

V menu ,,Nastavenia“ st nasledovné polozky (Obr. A.16):
e Prihlasenie do AIS(Obr. A.17).
o Umoznuje pouzivatel'ovi prihléasit’ sa do IS a ziskat’ podl'a potreby osobny rozvrh
(Obr. A.11).
e Prejst’ do rezimu offline.
o Umoznuje pouzivatel'ovi pracovat’ bez pristupu na internet.
o S pyta sa ¢i moze aktualizovat’ databazu. V pripade, Ze ano je potrebné pripojenie
na internet.
o Funkcionalita aplikécie ostava zachovana v pripade pravidelnej aktualizacie data-
bazy.

VirtualFIIT - Nastavenia

Prihldsenie do AIS

Prejst do reZzimu offline

Obr. ¢. A.16: Nastavenia
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Prihldsenie do AIS

Login:
Heslo:

' Prihlasit

Zrusit

Obr. ¢. A.17; Prihlasenie do AIS

A.9 Vysvetlenie obrazkov na mape

Tabul’ka 1 Vysvetlenie obrazkov na mape:

~N Vytah

Unikovy vychod

€

KnizZnica

Vychod, vchod do budovy

’ Toalety

Schody

MHD

Jedalen

=R

76



A.10 Farebné oznac€enie miestnosti na mape

Mapy mozu obsahovat’ 3 zékladne zafarbenia miestnosti
e Bez zafarbenia (Seda farba)
o Miestnosti bez zafarbenia nemaju blizsie uréeny ucel
e Zelené zafarbenie
o Farba oznacuje miestnosti, ktoré si primarne uréené na prednasky
o Zelend farba je rovnaka, ako farebné oznaéenie prednasok v rozvrhoch v systéme
AIS
e Tyrkysove zafarbenie
o Farba oznacuje miestnosti, ktoré si primarne uréené na cvic¢enia
o Tyrkysova farba je rovnaka, ako farebné oznacenie cviceni v rozvrhoch v systéme
AIS

0|33z
399z

Obr. ¢. A.18: Farby miestnosti na mape
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B. GraphEditor - pouzivatelska prirucka
Pouzivatel’'ské prirucka na ovladanie editora na tvorbu naviga¢ného grafu.

B.1 Hlavné okno
Takto vyzera aplikécia hned’ po spusteni. Je vidno zdkladné ovladacie prvky.

1. Hlavné menu

2 Ovladanie pribliZzenie zobrazenia
3. Vyber modu editora

4 Vyber poschodia

-~

GraphEditor

File Floor Elevators

ZoomIn Zoom Out ResetZoom | Move 2 |First 2 |Room =

-

2 3 4. At

Obr. ¢. B.1: Hlavné okno aplikéacie
5. Vyber typu pridavanych bodov
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B.2 Hlavné menu

V hlavnom menu st tri polozky File, Floor a Elevators.

B.2.1 Menu File

Toto menu slizi na otvorenie existujuceho suboru alebo ulozenie rozpracovaného grafu.

. Open — nacita existujuci graf

. Open image — nacita podkladovi mapu aktualnemu poschodiu

. Save — ulozi graf do suboru

. Quit — ukon¢i aplikaciu POZOR nepyta sa na ulozenie rozpracovanej prace

B.2.2 Menu Floor

Toto menu sluzi na operacie s poschodiami

. Add floor — prida d’alSie poschodie

. Remove floor — odstrani aktualne poschodie
. Move up — posunie aktualne poschodie o jednu poziciu hore
. Move down — posunie aktualne poschodie a jednu poziciu dole

Floor name

New floor name

Cancel [o] SN

Obr. ¢. B.2: Pridavanie poschodia

B.2.3 Menu Elevators

Vyvola dialdog na upravovanie ret’azi vytahov a schodisk. Napravo je zoznam vSetkych vytahov a
schodisk zo vSetkych poschodi. Napravo je zoznam vytahov a schodisk ktoré patria do aktudlne
vybranej ret'aze.
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__Addchain ||

stairs

 Remove Chain |

<<

| conce | (GKEND

Obr. ¢. B.3: Dialog na upravu vytahovych retazi

Po kliknuti na tlac¢itko Add chain sa vyvola dialog na zadanie meno novej ret'aze.

X Chain name

Enter new chain name

| |

_ Cancel || OK |

Obr. ¢. B.4: : Priddvanie retaze

Po pridani retaze je mozné vybrat’ polozky nalavo a kliknutim na tlac¢itko >> ich pridat’ do
retaze. Druhym tlaitkom je ich zase mozné odobrat’.
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stairs Add Chain chain =

-

Remove Chain | elevator1
elevator2

. »R \

<<

Cancel OK

Obr. ¢. B.5: Pridané vytahy do retaze

B.3 Maody editora

Editor pracuje v §tyroch modoch: Panning, Edit, Move a Room edit.

B.3.1 M4d Panning

V tomto mode je mozné postuvat’ aktualne zobrazenl Cast’ grafu. Treba kliknat’ T'avym tlac¢itkom
mysi

B.3.2 Mad Edit

V tomto moéde sa pridavaju nove body a hrany medzi nimi. Nové body sa pridavaju kliknutim
lavym tlac¢itkom mysi. Typ novo pridavanych bodov je mozné nastavit’ pomocou vyberu v panely
nastrojov. Hrana sa vytvory kliknutim na existujuci bod a za drZania tlacitka potiahnutim na druhy
bod a naslednym uvolnenim tlacitka mysi.
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_—~

GraphEditor

File Floor Elevators

ZoomIn Zoom Out ResetZoom |Edit * |First 2 | Room =
-
connector room
. -
elevator stairs

Obr. ¢. B.6: Editovanie bodov a hran

B.3.3 M6d Move

V tomto mdde je mozne presuvat’ body a polygony. Taktiez je tu mozné editovat’ popisky bodov a
polygénov. Dvojklikom na existujlci popisok sa aktivuje editovanie textu popisky.

B.3.4 M6d Room edit

V tomto mode sa definujii ohranicenia miestnosti formou polygénov. Kliknutim sa zaéne
definovat’ polygon a kazdé kliknutie pridd d’alsi vrchol. Definovanie ukon¢ime dvojklikom kedy
sa prida posledny vrchol a polygon sa uzavrie.
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C. Prispevok na konferenciu IIT.SRC 2012

Mobile Navigation in Indoor Spaces
Using QR Codes

Igor AUFRICHT*, Samo FoRUs', Jozef KusaN',
Dusan PoizL", Matej SkoDA*, Juraj TOTH', Juraj VOLENTIER'

Slovak University of Technology in Bratislava
Faculty of Informatics and Information Technologies
Ilkovicova 3, 842 16 Bratislava, Slovakia

tim9@wx.sk

Today, intelligent smartphones are used by many people. They have become versatile assistants. Integrated
GPS is very common for them. It is useable only outdoors, therefore we must depend on other forms of navigation
indoors. The last year project, created by the team SW7D, contains high quality web application for navigation and
presentation of the new FIIT building in three dimensional space (the current version of Virtual FIIT project can be
found online [1]). We searched for another ways to resolve the navigation in buildings effectively using mobile
devices.

Inspired by projects realized at the Technical University in Graz [2] or the project of University de Vigo [3],
we decided to use QR codes located at strategic points of the building. These codes will include information about
their physical location in the building. This navigation is very simple, user friendly and consists of the following four
steps: The user scans the nearest QR code with the camera of his mobile device. Application reads the current position
from the code and asks the user to specify the endpoint of navigation (classroom number or name of an employee).
Then the application displays a map with the shortest route from the actual to the final destination.

The special characteristic about our project is that it represents two different solutions joined in one
application. The first part is the mobile navigation mentioned above. The second part is the information system that
provides all relevant information not only for visitors but also for students and university staff. These data will be
obtained directly from the academic information system (AIS). This includes information about schedules, names of
employees along with their workplaces. Other information includes departures of buses as well as the current canteen
menu. It is possible to get this information from other sources but we believe that such centralization is more
convenient. These information are logically linked together so users can easily find them (e.g. the schedules are linked
to the staff, the staff is linked to the rooms, etc.).

There is a wide variety of mobile operating systems for mobile devices which are also completely
incompatible. Naturally, we want our application to be supported by many mobile devices so we searched for a fully
multiplatform solution. We selected the open source framework PhoneGap. This framework allows us to create an
application using the modern technology of HTMLS5 and JavaScript for the most used operation systems such as
Android, i0S, Blackberry OS, WebOS, Windows Mobile or Symbian.

The important objective is to implement the application in a way that it could be easily deployed for other
buildings through the exchange of data packages. These data packages must include a plan of building in the form of
2D model, the list of rooms, stairways and elevators along with their positions. This feature is designed in such a way
that it can be easily deployed by people without technical and programming skills.

The main data are stored locally in the application because of the data communication savings. The application will
include support for updating the data via Wi-Fi or 3G.

* Master degree study programme in field: Software Engineering

T Master degree study programme in field: Information Systems
Supervisor: Mgr. Alena Kovarov4, PhD., Institute of Applied Informatics, Faculty of Informatics and Information Technologies
STU, Bratislava
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VirtualFIIT

] k) &
Odfot’ kod Navigacia Nastavenia

Figure 1. Example of navigation on a mobile device.

We believe that our team can create a successful mobile application using modern and progressive
technologies. There are several ideas for new features that can be implemented in the future as well. Surely, we would
like also the future teams or other fans all over the world to further develop the additional features for the application.
There are many possible extensions such as lists of opening hours, helpful links, actual room occupancy, the number
of free parking spaces, interactive 3D avatars, boards and chat. Unlimited are the future possibilities of using such a
system. The extensions are, of course, not limited to the mobile version. The 3D desktop version can be a part of the
interactive kiosks, which not only capture one’s attention but also give an advice every time the visitor feels helpless.
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D. Projektovy poster zo sut'aze TPCup

Priloha obsahuje iba zmenSeny poster. Poster v plnej velkosti je dostupny na webovej stranke
timu 14G v sekcii na stiahnutie - http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2011/team09is-si/na-
stiahnutie.html

Mobile navigation in indoor

spaces using QR codes
4’3\ ..|I|I -]

Motivation Navigation Features

- achieve navigation without GPS S—vigation from - indoor navigation and localization using QR codes.
< N5/ pointAto point B

- collect information from many systems - Information gathering from other systems (AIS, public
- easy, fast a user transport website, Webkredit canteen system)

- provide help for new and lost visitors of buildings A friendty Input of
start and end - intelligent link-up between navigation and information
- develop a multiplatform solution Socations system together with intuitive searching

=
- create a popular and used application v ig - easy deployment for other bufldings (preferably STU)

without the need of programing skills

- deploy application for any other building ] E]‘E";[El - local caching of data for usage without internet access

Room
- add 2D mobile version into existing 3D desktop version i 4.20

Canteen menu Maps of the building ) [Students personal schedule

« schedule
- daily canteen menu = Pt S directly from AIS

- information collected S [
directly from the —_—
Webkredit system : 5, - « directly linked with

—— g student’s courses

» local caching for offline
use

QR reader Y Public transport

- localization by scanning N [ & / - schedule for all public
of strategically placed transport lines around
QR codes around bulding . A _ the bullding

Ok

o4
A X &
1 . easy and fast scanning TS O . / - hightighted nearest
w  with an integrated reader . departure

Architecture - detafled information
about the staff with
schedules and courses.

- directly linked with
rooms and courses

= full schedule for courses
with times, rooms and
teachers

- directly linked with
rooms and teachers

- fult schedule for rooms
with times and teachers

- one click navigation or
map view

- directly linked with
rooms and teachers

=7

Technologies : Conclusions
- multiplatform application for moblle
devices has been developed

S Appliaon B = - universal filling modules and editor for
GNU Linux Debian PhoneGap T - enriched maps have been developed as well
Codelgniter JavaScript = ~ extensible in future by many functions such
MySQL HTNLS as opening hours, helpful links, actual room
PHP CSS3. occupancy, the number of free parking
spaces, interactive 3D avatars, chat etc,

Faculty of Informatics and Information Technology

Slovak University of Technology in Bratislava Team 3323
14G [

- Dr. Alena Kovarova - =
Igor Aufricht - Samo Forus - Jozef Kujan - Dusan Poizl - Matej Skoda - Juraj Toth - Juraj Volentier

Obr. €. D.1: Poster zo sut'aze TPCup
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