EduVirtual (Tim Cislo 4)

Dokumentacia inzinierskeho diela

Big Picture

Uvod

Nasledujuce kapitoly maju za ciel podrobne popisat a zdokumentovat vystup
projektu EduVirtual. Na zaCiatku dokumentu su uvedené celkové ciele projektu -
vlastnosti a funkcionality, ktoré su pre projekt charakteristické a je im prikladana
dolezitost. Ciele su rozdelené do skupin, ktoré zodpovedaju jednotlivym Castiam
projektu. Nasleduje celkovy pohlad na systém. V fnom je uvedené logické Elenenie
projektu, zakladny navrh a abstraktny nahlad na aktualny stav systému. Nasleduje
podrobny pohfad na moduly systému. Tento pohfad je rozdeleny na analyzu, navrh,
implementaciu a testovanie. Rbézne Casti projektu v tomto pohlade nie su explicitne
oddelené, aby bola jasne viditelna prepojenost a vzajomné dopifianie sa jednotlivych
Casti projektu. Na zaver su v dokumente uvedené prilohy, najCastejSie priamo
dokumenty, ktoré vznikali poas prace na projekte. PodrobnejSie vymenovanie priloh
je mozné najst v Casti Celkovy pohlad na systém, odkazy na tieto prilohy sa
nachadzaju priamo v texte.

Globalne ciele pre ZS

Charakteristika projektu

Zakladna myslineka: Inovativna u¢ebna platforma (portal).

Pracujeme na projekte EduVirtual, ktory si kladie za ciel priniest’ virtualnu realitu do
vzdelavacieho procesu na zakladnych a strednych Skolach. NasSim primarnym cielom
je inovovat existujuce metody vzdelavania, zvysit zaujem o uCenie sa a zaroven
Studentom poskytnat novy zazitok. RieSenim je tvorba edukaénych hier, ktoré
zaujmu svojou putavou grafickou realizaciou, sutazivym principom a prirodzenym
ovladanim. Projekt vychadza z predpokladu, Zze vzdelavanie hrou zefektiviiuje
nadobudanie vedomosti a zaroven predlzuje dobu, po ktoru zostavaju nadobudnuté
poznatky v pamati.
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Kracové body projektu

e Ucebna platforma pre vyucbu geografie na zakladnych a strednych Skolach
e Projekt si kladie za ciel priniest’ virtualnu realitu do vzdelavacieho procesu na
zakladnych a strednych Skolach
e Projekt inovuje existujuce metddy vzdelavania, snazi sa zvysit zaujem o
uCenie sa a zaroven Studentom poskytnut novy zazitok
o naplnenie tohto ciefa spoCiva vo vyuziti modernych technoldgii,
rozSirenej a virtualnej reality
e VyucCujucim prinaSa vacsi prehfad o priebehu vyucby, priCom vyucujuci
vynaloZia na analyzu vzdelavacieho procesu podstatne menej usilia
o toto je dosiahnuté vdaka podrobnému zaznamenavaniu aktivity
Studentov
o vyucCujucemu su dostupné prehladné Statistiky a diagramy, takze
nemusi manualne vyhodnocovat zozbierané data
e V3etky &asti projektu sa musia navzajom dopifat a vytvarat celok, ktory
pokryje vzdelavaci proces geografie od zaciatku do konca

Logicke Clenenie projektu

Projekt EduVirtual sa rozdeluje na 4 logické Casti. Kazda Cast sa vyvija nezavisle,
ma priradeny vlastny repozitar a dokumentaciu. Casti sa vSak po funkcionalnej
stranke navzajom dopifiaju, preto st medzi Sastami vytvorené prepojenia. Dolezity je
tiez jednotny vzhlad a ovladanie Casti. Jednotlivé Casti sa vacsSinou testuju nezavisle,
vynimku tvoria testy zamerané na prepojenia medzi Castami.

Zoznam cCasti:

1. Edukaéna webova stranka
o Studijné materialy vo forme webovej stranky
e Interaktivna uCebnica v digitalnej podobe
2. Aplikacia pre rozsirenu realitu
e Doplnok k Studijnym materialom
e \Vizualna ukazka vybranych objektov v rozSirenej realite (na displeji
mobilného telefénu)
3. Aplikacia pre virtualnu realitu

e Doplnok k Studijnym materialom
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e Moznost virtualnej navstevy vybraného miesta (pomocou okuliarov pre
virtualnu realitu Samsung GearVR alebo Google CardBoard)
e Street View alebo 360-stupriové video
Hra so slepou mapou a testovacimi otazkami
e PrecviCovanie a otestovanie nadobudnutych vedomosti hravou a

putavou formou (aplikacia spustitefna vo webovom prehliadaci)

Ciele edukacnej webovej stranky:

Moderny a putavy vzhlad

Responzivnost (pouzitelnost na mobilnych zariadeniach)

Moznost priradit’ skupinu materialov konkrétnemu statu, pripadne typu Skoly v
danom State

Rozdelenie vytvorenych materialov do ro¢nikov na zvolenej Skole

Flexibilita pri tvorbe materialov

Podpora obrazkov pre rozSirenu realitu

Moznost prihlasovat sa cez pouzivatelské ucty

Podrobné zaznamenavanie aktivity Studentov

Pritomnost’ sekcie, v ktorej si Student mdéze pozriet v prehfadnej a
zosumarizovanej forme svoju celkovu aktivitu (teda aj aktivitu vykonavanu v
AR aplikacii, VR aplikacii a vo webovej hre)

Pritomnost’ sekcie, v ktorej si vyu€ujuci méze pozriet v prehlfadnej a
zosumarizovanej forme svoju celkovu aktivitu Studentov, ale aj podrobnu

aktivitu konkrétneho Studenta

Ciele aplikacie pre rozsirenu realitu:

RozSirena realita zaloZzena na systéme Vuforia

Aplikacia bude dostupna pre OS Android

RozSirena realita bude fungovat' v spolupraci s edukacnou webovou strankou
(na zaklade obrazku naskenovaného z edukacnej webovej stranky sa otvori
prislusny model)

Moznost prihlasovat sa cez pouzivatelské ucty



Podrobné zaznamenavanie aktivity Studentov (do externého LRS systému)

Ciele aplikacie pre virtualnu realitu:

Dostupnost aplikacie pre zariadenia Samsung GearVR a Google CardBoard s
pouzitim operacného systému Android

Flexibilita pri tvorbe virtualnych prehliadok - vyucujuci si méze volit lubovolny
pocCet scén (scéna je 360-stupnova prehliadka miesta s moznostou rozhliadat
sa naokolo ale bez moznosti pohybovat sa)

Scéna moze byt tvorena obrazkom z Google Street View, vlastnym
360-stupnovym obrazkom alebo 360-stupriovym videom

Moznost prihlasovat sa cez pouzivatelské ucty

Podrobné zaznamenavanie aktivity Studentov (do externého LRS systému)

Ciele webovej hry Globe:

Herné scenare budu dopinat vzdelavacie materialy

Podpora réznych typov uloh: slepa mapa, vyhlfadavanie objektov, odpovede
na otazky s pouzitim mapy

Moznost prihlasovat sa cez pouzivatelské ucty

Podrobné zaznamenavanie aktivity Studentov (do externého LRS systému)
Tvorba a hodnotenie testov s Casovym obmedzenim

Vyucujuci si mézu vytvarat vlastné scenare a priradovat ich jednotlivym

Studentom alebo triedam

Infografika



Celkovy pohlad na systém

Uz v uvode bolo naértnuté, Ze projekt je rozdeleny do viacerych logickych Casti. Je
preto nevyhnutné podrobnejSie uviest dévod rozdelenia, ako aj rozdelenie samotné.
Ulohou projektu EduVirtual je vytvorit systém na podporu moderného, interaktivneho
a zaroven zabavného vzdelavania. Nejde iba o jednu aplikaciu, ale skér o “edukacnu
platformu”. Studenti si najskér musia nastudovat preberané udivo. Okrem G&itania
uCebnych textov je vhodné obohatit text o praktické ukazky (napriklad obrazky,
videa, modely a podobne). Vo faze osvojovania si uciva je odporucané si ucivo
precviCovat na praktickych prikladoch. Na zaver je nutné overit, Ci si Studenti ucivo
skutoCne osvojili, pripadne ohodnotit, do akej miery si ho osvojili. Tento postup
vzdelavania musi dodrziavat' aj nasa navrhovana “platforma” pre vzdelavanie.

Na Studium preberaného uciva sa bude pouzivat edukaéna webova stranka. Ta
umozni Studentom vybrat si pozadovanu jazykovu verziu. Stranka bude okrem
faktografickych udajov (textu) obsahovat’ aj obrazky a videa (ako prakticki ukazku
preberanej latky). Druhou Castou projektu je aplikacia pre rozSirenu realitu. Ak
Student nasnima kamerou telefonu vybrany obrazok, na displeji sa mu zobrazi 3D
model prislichajuci k nasnimanému obrazku. Student si méZe model prezerat zo
vSetkych stran, interagovat' s nim a zobrazovat dalSie informacie. Tretou Castou je
prehliadka zaujimavych miest vo virtualnej realite. Student si tak méze pozriet
vybrané miesta vo forme prehliadania Google Streeet View, pripadne
360-stupnoveho videa. PrecviCovanie a testovanie nadobudnutych vedomosti bude



realizované hrou obsahujucou slepu mapu spustitelnu vo webovom prehliadaci. Na
tematicky zameranych ulohach a scenaroch si Studenti precviCia preberané ucivo
zabavnou a putavou formou. V tejto aplikacii je mozné tvorit' aj testy s podrobnymi
zaznamami o priebehu rieSenia a automatickym vyhodnocovanim.

Aktualny stav implementacie je mozné najst v nasledujucej kapitole - Moduly
systéemu. Okrem implementacie je v tejto Casti mozné najst aj analyzu (analyzu
problémovej oblasti a analyzu technickych moznosti) a navrh. Niektoré dokumenty
vytvorené v pocCas analyzy a navrhu su uvedené v plnom zneni v prilohach.

V prilohe A su uvedené pouzivatelské scenare pre pracu s hrou Globe. Priloha B
dokumentuje Strukturu edukacného webu. V prilohe C sa nachadza navrh levelov, v
prilohe D je mozné vidiet dokumentaciu datového modelu. Priloha E dokumentuje
vyhotovenie edukacnej webovej stranky. V prilohe F je opisana analyza a navrh
vyuzitia street view vo virtualnej realite.



Moduly systému

Analyza

Zadany projekt sme zdedili po kolegovi z Fakulty Elektrotechniky a Informatiky. Bola
nam poskytnuta posledna odovzdana verzia aplikacie (diagram tried je znazorneny
na obrazku 1). Danu verziu sme nedokazali buildnut. Z toho dévodu sme zacali
poskytnuté skripty upravovat. Po spominanych upravach sme aplikaciu uspesne
buildli a odhalili dalSie chyby spojené s pamatovou naro¢nostou aplikacie.
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Obrazok 1: Class diagram pévodne zdedenej verzie

Pamatova narocnost spocivala v naraste pamatovych narokov pre:

e meshe

e game objects

e textury

e haldu
C¢im sa velkost alokovanej pamate narastal az do bodu, kedy aplikacia prestala
pracovat kvéli nedostatku volnej pamate. Tento problém sme zacali rieSit dalSou
upravou skriptov. Po tychto upravach sa nam podarilo zmensSit pamatovu narocnost
aplikacie, ktora zodpovedala meshom a texturam, no dalSie problémy sme
nedokazali vyrieSit, z ddvodu nespravne navrhnutej architektury aplikacie.
Aplikacia pouzivala na vSetkych triedach rozhranie MonoBehavior, ktoré spésobuje
volanie funkcie Update() pri kazdej snimke. V tejto funkcii bola umiestnena logika
programu, ktora sa nasledne zbytoCne spustala kazdu snimku, ¢o spésobovalo
nadmerné zatazenie systému.



Zmeny, ktoré boli vykonané:
e V triede Gamelogic.cs:

o Bol vytvoreny generator nahodnych lokacii.

o Cesta k databaze bola zmenena z absolutnych na relativne.

o Boli vytvorené globalne premenné pre nahodny vyber lokacii.

o Boli pridané metddy GetlLocations a GetScores pre pristup k databaze.

e V triede TaskManager.cs:

o Vytvorené globalne premenné pre znizenie pamatovej narocnosti.

o Absolutne cesty k obrazkom boli zmenené na relativne cesty do
prieCinka Resources/images/ v metéde Loadlmages().

e V triede WelcomeManager.cs:

o Absolutne cesty k obrazkom boli zmenené na relativne cesty do

prieCinka Resources/images/ v metéde Loadlmages().
e V triede DebugManager.cs:

o Odstraneny obsah funkcii Start() a Update() pre zniZzenie pamatovej
narocnosti pre meshe. DebugPanel sa nakoniec odstranil takze by tato
trieda bola zbytocna.

e V triede LocationManager.cs:

o Absolutna cesta k databaze bola zmenena na relativnu.

o Bola pridana metdda pre nahodny vyber lokacii a vyberanie informacii
z databazy a obrazok z resources.

o V metdde Loadlmage() opravena relativna cesta k obrazkom.

KedZze ani po vSetkych upravach aplikacia nebola pouZitelnd na bezZnych
zariadeniach, rozhodli sme sa vratit' k skorSej verzii tejto aplikacie, konkrétne k verzii
C. 25, ktorej upraveny diagram tried mézeme vidiet na obrazku 2.

Verzia aplikacie 25 mala v sebe len zakladny model zemegule s texturou, ktora sa v
priestore rotovala okolo vlastnej osi a VR kameru s ovladanim. TaktieZz sa tam
nachadzali rézne triedy Managerov a prvky Ul, ktoré sa ale nebudu vyuzivat.
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Obrazok 2: Class diagram zdedenej verzie 25

PoCas analyzy zdrojovych kodov sme tiez analyzovali poziadavky. Tie su zhrnuté v
Casti Globalne ciele pre ZS. Poziadavky sa premietli do zakladnych pouzivatelskych
scenarov pre aplikaciu Globe (tieto scenare su uvedené v prilohe A).

Jednym z ciefov projektu je vytvorenie edukacného webu, ktory bude obsahovat
uCebné texty, obrazky a videa o preberanom ucive. Preto bolo nevyhnutné
analyzovat' v sucCasnosti pouzivané ucebné materialy (uCebnice) geografie. Tato
analyza je uvedena v prilohe B.

Navrh

V druhom Sprinte vznikol dokument s navrhom levelov. Je to spésob, akym budu
pouzivatelia aplikacie tvorit ulohy a vypracovavat ulohy. Tento dokument sa
nachadza v prilohe C.

Udaje o pouzivateloch, ako aj zaznamy ich aktivity a vytvorené levely je potrebné
ukladat do vzdialeného uloZiska. My sme zvolili relaénu databazu. Logicka aj fyzicky
datovy model spolu s popisom pouzitych entit je uvedené v prilohe D.

Vychadzajuc z analyzy existujucich ucebnych materidlov sme vytvorili navrh
Struktury edukacnej webovej stranky. Tento navrh je mozné najst v prilohe E.

Pre navrh virtualnej prehliadky miest sme analyzovali Google street view API a rézne
assety, ktoré tuto API vyuzivaju. Dokument analyzy a navrhu sa nachadza v prilohe
F.

Implementacia

Dokumentacia Spravy uétov pomocou edukaéného webu

Edukacny web umoznuje pouzivatelom prihlasenie do svojho uétu vdaka, ktorému je
mu spristupnena moznost pouzivanie aplikacie ,Slepa mapa“, Vuforia aplikacia pre
zobrazovanie 3D objektov interaktivnych materialov a pre VR aplikaciu pre virtualnu
navstevu miest.



Spravovanie uctov je realizované prostrednictvom klient-server aplikacie. Kde
samotny klient je implementovany v jazyku JavaScript a bezi na vo webovom
prehliadaci strane klienta. Server je implementovany v jazyku PHP, ktory vyuzZiva
primarne relacnu databazu MySQL ako ulozisko dat a poskytuje API rozhranie pre
klientsku Cast’ aplikacie. Ukazku tejto aplikacie je mozni vidiet na obrazku nizSie.

Serverova strana poskytuje APl ako pre klientsku Cast’ aplikacie v ramci samotnej
webovej stranky tak aj pre samotnu Vuforia a VR (StreetView) aplikaciu. Tato API
poskytuje zakladnu funkcionalitu pre autentifikaciu pouzivatela, spravovanie jeho
ucto, evidovanie Statistik z edukacného webu ale aj samotnych aplikacii a ziskavanie
hernych udajov.

Samotné pouzivatel'ské data a iné data spojené s Vuforia a VR (StreetView)
aplikaciou su uchovavané v spominanej MySQL databaze. Statistické udaje
zbierané z jednotlivych aplikacii ale aj samotného webu predstavuju problém pre
relacnu databazu a preto budu uchovavané prostrednictvom systému Tin Can. Tento
systém poskytuje REST API, ktora umoznuje jednoduchu evidenciu a pristup k
datam.

Vzhladom na to Ze sa jedna o API, data medzi klientom a serverom su odosielané v
JSON formate. Pre zabezpecCenie komunikacie medzi serverom a webovou strankou
su takto odosielané data Sifrované pomocou algoritmu AES, aby sa k obsahu sprav
nedostali iné osoby.
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Obrazok 3: Sprava pouZzivatelského uctu pomocou edukaéného webu.

Dokumentacia Vuforia aplikacie

(Device database verzia)

1. Instalacia Unity verzie 2017.2 a vySSej
a. V cCasti Components je délezité zvolit Vuforia Augmented Reality Support (*)
b. V ¢asti Components je dblezité zvolit a Android Build Support (*)
c. Po instalacii je délezité stiahnut Android SDK a nainstalovat potrebné verzie
cez priloZeny script *\tools\android.bat

2. Zalozenie online Casti Vuforie (pre ¢lenov timu neplati)

a. Vytvorenie uctu na stranke Vuforia

b. Vygenerovanie Licencného klu¢a cez tlaCidlo Get Development Key cez
zaloZku Develop -> License Manager

c. V zalozke Develop -> Target Manager pridat databazu cez Add Database
tlacidlo, typ statickej databazy je Device

d. Otvorenie vytvorenej databazy nakliknutim nazvu

e. Tlagidlo Add Target, pre mapovanie na obrazok treba zvolit typ Single Image,
zvolit pozadovany obrazok, zadat' jeho Sirku (vlastnosti suboru, podrobnosti
obrazka, Sirka) a unikatne meno.



https://developer.vuforia.com/
https://developer.vuforia.com/targetmanager/licenseManager/licenseListing
https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/checkDeviceProjectsCreated?dataRequestedForUserId=

. Zalozenie nového projektu
a. 3D project set-up
b. Zmazanie objektu Camera

. Vlozenie Vuforia objektov
a. GameObjects -> Vuforia -> AR Camera
b. GameObijects -> Vuforia -> Image

. Nastavenie Vuforia objektov

a. AR Camera -> Inspector -> Open Vuforia configuration - nakopirovat' ziskany
License Key do App License Key

b. Datasets - zakliknut vytvorenu databazu a jej Activate

c. AR Camera -> Inspector - Clipping Planes --Far aspon na 2000, pri velkej
vzdialenosti roztrasie objekt, pre velké zobrazenie obrazka vSak obrazok
postupne mizne pri nizkej hodnote

. Vlozenie objektov
a. Zobrazované objekty treba vloZit' ako objekty patriace pod ImageTarget

. Otacanie Specifického objektu

a
a. Vybrat objekt

b. Component -> Physics -> Box Collider

c. Assets -> Resources -> Create -> Folder - Scripts
d. Scripts -> Create -> C# Script - RotateObject

e. Vlozit nasledujuci kéd:

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class RotateObject : MonoBehaviour
{
public Bounds bounds;
public float speed = 1.0F;
public float total_dtx;
/I Use this for initialization
void Start()
{
var collider = gameObject. GetComponent<BoxCollider>();
if (collider == null)
{
collider = gameObject. AddComponent<BoxCollider>();
Debug.Log("No Collider is Detected");
}

bounds = collider.bounds;



}

/l Update is called once per frame
void Update()

{
if (Input.touchCount == 1)

{
/I GET TOUCH 0

Touch touchQ = Input.GetTouch(0);

/I APPLY ROTATION
if (ftouch0.phase == TouchPhase.Moved)
{

}

transform.Rotate(0f, -touch0.deltaPosition.x, 0f);

f. Objekt -> Add Component -> C# Script -> RotateObject (ak sa nezaklikne,
zakliknut)

8. Build a jeho nastavenie
a. File -> Build Settings
b. ZasSkrtnut Scene v Scenes In Build
c. Android -> Player Settings
i.  XR Settings - zaskrtnutie Vuforia Augmented Reality Supported
ii.  Other Settings
1. Package Name zmenit na com.EduVirtual.VuforiaAR
2. Api Compatibility Level zmenit na .NET 2.0 (nie Subset)
3. Device Filter zmenit na ARMv7
4. Android TV Compatibility -ak je zasktrnuté, tak odstrtnut
5. Android Game zaskrtnut
d. Build (volitelne)
i. Build
ii. Build and Run - pre tuto moznost treba pripojit kompatibilny android
smartfon cez USB kabel. Aplikacia sa buildne, prekopiruje a spusti
priamo na na pripojenom snartfone

Pomocny zdroj:
https://library.vuforia.com/articles/Training/getting-started-with-vuforia-in-unity-
2017-2-beta.html

Dokumentacia Globe aplikacie

Poznamka pre pochopenie: V Unity sa C# class subor nazyva familiarne Script, nakolko ho Unity po
kompilacii pouZiva podobne ako script. Teda u nas plati, Ze Trieda je totoZna so scriptom a
nasledujdci opis je formulovany podla zauzivanych OOP pomenovani a nie Unity pomenovanim.


https://library.vuforia.com/articles/Training/getting-started-with-vuforia-in-unity-2017-2-beta.html
https://library.vuforia.com/articles/Training/getting-started-with-vuforia-in-unity-2017-2-beta.html

Triedy a ich opis funkcionality
GlobalConstants - Trieda s kon§tatami, momentalne uchovava polomer zeme.
GpsCoordinates - Trieda s modeloom na uchovanie Gps suradnic zemepisnej Sirky a dizky.
MeasureUtils - Trieda na pocitanie matematickej logiky otacanie zeme a jej polohy.
TextureUltils - Trieda pre pracu s textdrami, akoé napriklad prefarbenie textury.
DrawEarthMesh - Trieda zaoberajuca sa vykreslovanim geografickych doplnkov a textury
objektu Zeme. Tieto doplnky pozostavaju z rovnobeziek a poludnikov vo
vopred zadefinovanych rozostupoch, a obratnikov a pélov.
Gamelogic - Trieda zakladnej hernej logiky, zatial na uc¢ely ladenia
MouseController - Trieda ovladajuca stla€anie mysi a logiky okolo ne;j.
MouseRotate - Trieda dopliujuca predoslu triedu, zabezpecuje logiku pohybu mysi, resp.
otaCanie sa objektu Zeme podla drag-n-drop principov.
MouseZoom - Trieda doplfiujucu predoslé 2 triedy o pouzivanie kole¢ka mysi na
priblizovanie pohladu.
MeasureUtils - Trieda obsahujuca matematické operacie. Vypocet vzdialenosti medzi dvoma
GPS suradnicami, prevod z GPS do kartezianskych suradnic a spat.

Testovanie

e Stabilita zataZenia - testovanie zatazenia na Unity profilery, kde sa aplikacia
spusti priamo v prostredi Unity a sledujeme vyuzitie jednotlivych zdrojov.
Pomocou opisaného testu mézeme lahko odhalit napriklad zly manazment
pamate z dévodu tvorby novych objektov v scéne

e Velkost vyslednej aplikacie pre rézne platformy - Uprava rieSenia na zaklade
nutnych limitov velikosti pre cielové platformy napr.

o WebGI - nutna pritomnost dat na zariadeni zapriCini dlhé Cakanie a
zatazenie zbytoCnymi, nevyuzitymi datami

e Testovanie pouzivatelnost - testovanie na prototypoch s ludmi z geografickej
domény ako aj s buducimi pouzivatelmi. Test zahrfiuje testovanie aplikacie
Studentmi Prirodovedeckej fakulty UK za u¢elom pozbierania ¢o najvacsieho
mnozstva konstruktivnej kritiky z hladiska pouzivatelnosti a relevancie
studijnych materialov

e Testovanie spravnosti prace s datami - porovnavanie vysledkov s mapou za
pomoci ladiacich vizualizacii. K testovaniu pouzZijeme uz existujucu
implementaciu ako napriklad Google Maps a porovname jednotlivé GPS
suradnice so vystupnymi suradnicami z aplikacie.



e Testovanie prehladnosti kddu v ramci metodik - notacia kédu bude pravidelne
kontrolovana. Tato kontrola bude efektivne monitorovana s Visual Studio
pluginom JetBrains Resharper

Pouzitie predpripraveného dopinku

Po diskusii s veducim projektu sme dospeli k zaveru, zZe vytvorenie dostatoCne
geograficky presného modelu na testovanie Studentov slepou mapou je prili§ zlozity
problém ktory by nas stal prilis vela ¢asu straveného Studiom geografickych vzorcov.
RieSenim tohoto problému je pouZitie predpripraveného doplnku, ktory uz bol
vytvoreny v Unity. Tento doplnok poskytuje zem s upravenymi texturami s ohfadom
na nedokonaly gufovity tvar zeme. Tieto textury su rozdelené na 32 dlazdic, kazda v
kvalite 8192*8192 pixelov, ¢o umoznuje vysoké priblizenie bez straty kvality.
Tento doplnok taktiez poskytoval nocnu verziu, normalové a odrazové mapy Vv
rovnakej kvalite. VSetky textury su nacitavané v maximalnom rozliSeni bez ohladu
na priblizenie. Kvoli tomu bola aplikacia prilis velka a pomala pre Skolské pocitace.
Preto sme sa rozhodli odstranit vSetky prvky okrem dennej terénnej textury. Tento
proces uz je takmer dokoncCeny, zostali vSak este referencie na niektoré odstranené
elementy v skriptoch.
Tento projekt zatial obsahuje graficku Cast vykreslenia Zeme a predpripravené
pozicie miest na Zemi, ktoré budu neskér nahradené miestami, ktoré budu nacitané
z testovacej databazy.
Graficka Cast

- Objekt zeme

- 32 dlazdic s texturou jednotlivych ¢asti Zeme

- materialy mapujuce dlazdice na model zeme

- demo scény
Skripty:

- Kamera

- StagitCameraController: ovlada ota€anie kamery okolo Zeme
- StagitSmoothFollow: zabezpeCuje plynulé otacanie pri prudSich
pohyboch mysi

- EarthEngineCity: zobrazuje poziciu miesta na Zemi

- EarthEngineCityController: umoznuje pridavat a odstranovat pozicie
na Zemi

- EarthEngineCountry: zobrazuje hranice krajiny

- EarthEngineCountryController: umoziuje pridavat a odstranovat
hranice krajin

- EarthEngineCountryData: staticky definované staty celej Zeme

- EarthEngineEarthVectors: vlastna datova trieda na ukladanie suradnic



- EarthEngineSovCountry: vykresli hranice vSetkych Statov
- GeolLocator: konverzia scénovych a GPS suradnic



Prilohy

Priloha A

EduVirtual - Scenare

Scenare pre hru Globe:

Ucitel
[ ]

Prihlasi sa ako ucitel

UCitel vytvori virtualne triedy

Priradi Studentov do jednotlivych tried

Najskér vytvori ulohy — €o sa bude hladat’ (mesta, rieky, Staty, krajiny,...)
Vytvori hodnotené a cvicné testy

Definuje €as na test

Definuje zloZitost (ako na zaklade Casu tak aj zobrazenim napovedi a
radiusom v ktorom méze byt vlajka umiestnena)

Priradi vytvorené ulohy do testu

Prideli test celej triede alebo jednotlivym Studentom

Student

Prihlasi sa ako Student

Prezrie si zoznam pridelenych testov ako hodnotenych tak aj cvicnych
Vyberie si test, ktory bude vypracovavat

Systém zaznamena ziskané skoére:

Cas za ktory bol test vypracovany

PocCet spravne a nespravne trafenych vilajok

Pocet ziskanych bodov za test

Scenare AR:

Student

Otvori edukacnu webovu stranku

Zvoli si kontinent a Stat

Systém zobrazi Studijné materialy k zvolenej téme

Student klikne na obrazok oznageny vodoznakom rozsirenej reality

Student otvori mobilnu aplikaciu AR a naskenuje zvacseny obrazok

AR aplikacia zobrazi 3D model priradeny k obrazku

Interakciou na displeji telefonu moéze Student menit pohlad na zobrazeny
model



UEiter zada ndzov kurzu Utitel priradi frudentov do UEitel poturdi vytvorenie
kurzu

Tvorbe kurzu

Ugitel sa prihldsi do
systému

Volba al?

Zatiatok

i
USitel sa odhlasi \—g Utitel zvoli vytvorenie Zvoli si typ Ulohy {yhladat UEitel zad3 poZadované Ucitel pripravi ndpovedea | Pridatdaliiu dlohu?

8 novej ilahy a zada jej 3tét f mesto / poharie / lidaje nastavi Easowy limit na
5 mena+ popis rieku [ pamiathku) dlohu

Koniec =

P

E]
[ Utitel zvali wytvorenie Ugitel zvoli trover UEitel pridd dlohy Ugitel nastavi fasowy limit
z levelu, zadi nizova popis ndroEnosti a typ (cviny aak sa jednd o test, priradi
o
B ‘ level [ test) ha kurzu
5
=

Obr. 1.: Vyvojovy diagram scenaru ucitela

Student sa prihldsi Volba akcie

Student si prezrie

Student si wyberie test,
dostupne levely [/ testy

dostane informaciu o teste

a tasovom limite
Zatiatok

Student si prezrie konefné
vysledhky

Student sa odhlisi

Student vyriedi level [ test

Koniec

Obr. 2.: Vyvojovy diagram scenaru Studenta



Priloha B

Struktira edukaéného webu

Edukana webova stranka obsahuje vzdelavacie materidly k preberanému ucivu z
geografie. Zakladé poziadavky na Strukturu stranky:
e Vzdelavacie materialy musia zodpovedat aktualne pouzivanym ucebnym
osnovam na Skolach
e Struktura materidlov na stranke musi byt podobna pouzivanym uéebniciam
(stranka vlastne predstavuje digitalnu u€ebnicu)

Z uvedenych poziadaviek vyplynula potreba analyzovat existujuce ucCebnice. Z tejto
analyzy vyplynuli nasledujuce poznatky:
e Kazda krajina ma odlisnu Strukturu vzdelavacich materialov
e V ramci jednej krajiny existuju rézne druhy Skél, ktoré vyuzivaju rézne
Strukturované materialy
o Prvotne sa na navrhovanej stranke Skoly delia na zakladné a stredné
o Nasledne sa hlavne stredné Skoly delia podla svojho zamerania
(gymnazia, bilingvalne gymnazia, priemyselné S$koly, obchodné
akadémie, hotelové akadémie a podobne), ale delit sa v pripade
potreby mozu aj zakladné Skoly
e V ramci materialov pre jednu krajinu / Skolu niekedy vznika potreba mat
zhodny obsah materialov vo viacerych jazykoch (bilingvalne Skoly, zahranicni
Studenti)

Predchadzajuca analyza ukazala, Ze najddlezitejSou poziadavkou je flexibilita.
Vyucujuci / tvorcovia materialov musia mat moznost definovat okruhy uciva podfa
vlastnej potreby, ku kazdému uc€ivu moézu vytvorit' individualny rozsah textu, ten
moZzu rozclenit’ do réznych sekcii a podsekcii.

Takato flexibilita sa da dosiahnut pouzitim CMS systému, ktory bude generovat
vystup dat do formatu XML. Nasledne budu tieto XML subory na zaklade Sablon
pretransformované do HTML formatu a zobrazené na stranke.

Pouzivatel pri vstupe na stranku zvoli, v ktorom $tate Studuje. Podla toho sa mu
nastavi jazyk stranky a verzia Studijnych materialov. Nasledne si mdze zvolit’ typ
Skoly (napriklad zakladna Skola, gymnazium alebo priemyslovka, dostupné typy Skél
sa moOzu liSit v zavislosti od zvoleného $tatu) a rocnik, v ktorom Studuje. Po vybere
tychto udajov sa dostane na uvodnu stranku, z ktorej sa bude méct’ navigovat’ medzi
dostupnymi materialmi. Zvolené udaje sa daju kedykolvek zmenit. V pripade, ze



dana verzia vzdelavacieho materialu je dostupna aj v inom ako spisovhom jazyku
danej krajiny, pouzivatel si mdéze zobrazené materialy prepnut do tohto jazyka.

Choose your country please:

b= v — ha =t

Slovensko Ceskd republika Espafia Romania United Kingdom

Deutschland Polska Magyarorszag Yxpanna France

|

Italla Osterreich

Choose your school type please:

- Hotelova : Obchodna
Gymnazium [ ol ] Priemyslovka alndEmia
Choose your grade please:
1st grade [ 2nd grade ] 3rd grade 4th grade

XML subor reprezentujuci jednu stranku v jednom jazyku vyzera nasledovne:

<chapter type="country" version="sk" school="technological" grade="2" lang="en">
<l-- lang - jazyk, version - krajina, pre ktoru su materialy urcene -->
<title>Slovenska Republika</title>

<summary>
<summary_elem>
<name>Hlavné mesto</name>
<value>Bratislava</value>
</summary_elem>



<summary_elem>
<name>Uradny jazyk</name>
<value>Slovencina</value>

</summary_elem>

<summary_elem>
<name>Vznik</name>
<value>1. januar 1994</value>

</summary_elem>

<summary_elem>
<name>Rozloha</name>
<value>49 036 km3</value>

</summary_elem>

</summary>

<content>
<section>
<title>Dejiny</title>
<text>Prvé zachované vacsie doklady o osidleni Slovenska pochadzaju z konca paleolitu
priblizne spred 250 tis. rokov (nalez lebky neandertalca — Génovce, nélez sosky VenuSe v
Moravanoch nad Vahom). Priblizne 5000 — 4000 rokov pred Kr. sa vyskytuju prvi rolnici (nalezy
kamennych sekier, klinov, Skrabadiel a nadob — jaskyna Domica).</text>
</section>
<section>
<title>Geografia</title>
<text>Slovensko lezi v Strednej Eurdpe a je charakterizované hornatou krajinou na severe a
nizinami na juhu.
<section>
<title>Sidla</title>
<text>Slovensko ma pomerne hustu siet osidlenia, nachadza sa tu 2 890 samostatnych
obci, z toho je 140 miest a 3 vojenské obvody (2016). Najva¢simi mestami podla poctu obyvatelov su
Bratislava a Kosice, dalej nasleduju Presov, Zilina, Nitra, Banska Bystrica a Trnava. V mestach Zije
vySe 57 percent populacie.</text>
</section>
<section>
<title>Povrch</title>
<text>Jednotlivé povrchové celky Slovenska patria do Pandnskej panvy a Karpat. Zo
Slovenska do Panonskej panvy patri Zahorska nizina, Podunajska nizina a Vychodoslovenska
nizina.</text>
</section>
</text>
</section>
<section>
<title></title>
<text></text>
</section>
<section>
<title></title>
<text></text>
</section>
<section>
<title></title>



<text></text>
</section>
</content>
</chapter>

o ou

Nemu zodpovedajuca stranka je zobrazena na dalsom obrazku. Na nom je vidiet aj
prepinacC jazyka zvolenej stranky v pravom hornom rohu. Pre kazdu stranku mézu
byt dostupné iné jazyky (zavisi od toho, aké jazykové verzie tvorca obsahu vytvoril).

IRTUAL
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Zakladna struktura stredoskolskych materialov na Slovensku

1. ro€nik
e Uvod do geografie
e Suvisiace vedy
e Historicky vyvoj geografie ako vedy, pouzivané metody
e Historicky vyvoj Zeme
o Zemepisné suradnice
Vesmir a pohyby Zeme
Casové pasma
Roc¢né obdobia
Kartografia
o jednotlivé sfery Zeme
e VSeobecna socioekonomicka geografia
o Obyvatelstvo
Sidla
Hospodarstvo
Priemysel
Doprava

o O O O

O O O O

Obsah ucebnice geografie pre prvy ro¢nik obchodnych a hotelovych akadémii:
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2. roénik
e FEurdpa
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Eurépy



o Jednotlivé staty (vid' v d'alSej ¢asti dokumentu)

o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Eurdpy
o Jednotlivé staty
o Afrika
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Eurdpy
o Jednotlivé staty
e Amerika
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Europy
o Jednotlivé staty
e Austrdlia a Oceania
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Eurdpy
o Jednotlivé Staty
e Polarne oblasti
o Arktida
o Antarktida
e Svetovy ocean
o Jednotlivé oceany (vid' v d'alSej ¢asti dokumentu)

Obsah ucebnice geografie pre druhy rocnik obchodnych a hotelovych akadémii:






3. roénik
e Doménovo-Specifické u€ivo zamerané na Slovensko (podrobne)

Obsah ucebnice geografie pre treti rocnik obchodnych a hotelovych akadémii:
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I Uved do geografie cestovného ruchu /2

2 HKlasifikacia eestovného ruchu /5
2.1 Druhy cestovného ruchu /5
2.2 Formy cestovného ruchu /7

3 Predpokiady rozvoja cestovného ruchu /8
31 Clenenie predpokladov cestovného ruchu /8
32 Lokalizacné predpoklady cestovného ruchu  / 10
33 Selektivne predpoklady cestovného ruchu L7
3.4 Realizacné predpoklady cestovného ruchu /20

4 Typizacia a kategorizacia stredisk a oblasti cestovného ruchu /22 —
4.1 Typy a kategorie stredisk cestovneho ruchu /22 '
4.2 Typy a kategorie oblasti cestovného ruchu  / 26

5 Cestovny ruch Slovenskej republiky /27

51 Lokalizacné predpoklady cestovného ruchu Slovenskej republiky /27

52 Selektivne predpoklady cestovného ruchu Slovenskej republiky /39

5.3 Realizacné predpoklady cestovného ruchu Slovenskej republiky /42

5.4 Kategorizicia regionov a stredisk cestovného ruchu Slovenskej republiky /46
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6.1 Strava rastlinného povodu /70
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4. roCnik
e Doménovo-Specifické u€ivo zamerané na svet (okrem Slovenska)

Obsah ucebnice geografie pre Stvrty rocnik obchodnych a hotelovych akademii:
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EVROPA

v
3.6.1 JIZNIEVROPA

Jihoevropskeé zemé se rozkladaji na poloostrovech jizni Evropy a na ostrovech Atlantského ocednu
h stfedozemniho more.

Jizni Evropa byla centrem antickych fisi. V antickém obdobi zde byly vytvoreny v recké a fimské
Spoleénosti kulturni hodnoty, které se staly zakladem evropské vzdélanosti.

7emé jizni Evropy maji fradu spole¢nych rysti — napt. raz reliéfu, podnebi a rostlinstva.

piirodni pomeéry amnozstvi kulturnich pamatek poskytuji vhodné podminky pro rizné formy cestovniho
ruchu - Spanélsko, Italie a Recko palii k nejnavstévovanéjsim zemim na svete.

Nerostné zdroje jsourtiznorode, ale mnozstvizasob nepostacuje potrebam hospodaistvi. Velkymzaporem
e nedostatek energetickych zdrojii — uhli, ropy a zemniho plynu.

stalym problémem zemi jizni Evropy je éasta vulkanicka a zemétfesna ¢innost.

v minulosti patfila jizni Evropa k nejchudsim oblastem celého svétadilu, v zemich jizni Evropy byla
rozsdhld emigrace do zahraniéi. V soucasné dobé jsou staty této casti Evropy ekonomicky vyspélymi
zemémi. Priimyslove nejvyspélejsi je Italie a Spanélsko.
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ZEMEPIS V KOSTCE

L SpantLsko (Spanélské Kkralovstvi) S
- = Statna Pyrengjskem poloostrove ana Kané.rskjgh 4 Balearskych ostrovech,
Statni zizent: konstituéni monarchie vcele s kraler‘n ! £ ]
Piirodni poméry _yetsinu uzemi vyplauje rozsahla naxlhomll plogma (Mestgta], o
Lkterou vystupuje pohofi Kantaberske, ve stredni oblasti Ka_istllslfe alberskeé, naj
Sierra Morena a Sierra Nevada S nejvyssi horou Spanélska - Mulha
3478 m.n.m. Na severovychodé je nejrozsahlejsi pohori Pyreneje.
Kandrské ostrovyjsou sopecneho piivodu, Rozsahle] siniziny jsou piidolnich tocigl -
Ebra. Vétsina uzemi ma subtropické, stredomorske podneb;

GdiTied ‘  Guadalquiviru a :
ﬁm@zemmd"pﬁdnebi suché, kontinentalni a na atlantském pobfeZi je podnebi mirmné oceanske. obyvatelstvn
q o je subtropickeé s porosty macchie, korkovym duben, listnatymi lesy, kiovinatymi poros § galci (99 %). 1

| Hospodafsty

Na severu lesy smiseneé & jehlicnate.

sinku, médiartuti (vprodukeirtuti jeSpangll pospodarsky

mi stepnimi porosty.

)amné bohatstvi rud kovil-zeleza, olova,
m)_ stmjirenstvi-
panelskojemnohondrodnostnim stitem. Obyvatelstvo tvofi Spanélé, Katalanci, Galic o pramyslova
micky, stroji

T = e

73 9% populace hovofi spanélsky. 70 % obyvatelstva zije ve méstech.

V) y prum ys]owisté.t s vjznamnym nerostnym bohatstvim, clen EU.
€ misto v myhﬁmm _‘doptavni_c_h sluzbédch a v cestovnim ruchy 5

ujenad. mis ﬂ&svété_apgéte:pzap;amélifiéh navstévnikti—45,1 mil. osob

ba automobilty, lodafstvi, elektrotechnika
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EVROPA

KO [Portugalska republika). v

Stat na jihozipade Pyrenejského poloostrova a ostrovni &ast statu tvori Azorské

ostrovy a Madeira. Statni zfizeni: republika v ¢ele s prezidentem.

Pfirodni poméry — pobrezni nizina Portugalska prechazi od pobiezi Atlantského

oceanu do vnitrozemi clenitymi pahorkatinami do vy5sich pohori. Nejvy33im poho-

fim je Serra da Estrela (1 991 m. nn. m.). Portugalskem protékaji dolni toky i-ek‘Pyref

nejského poloostrova - Douro, Tejo, Guadiana. Na jihu Portugalskaje podnebi sub-

tropické a na severu mirné ocednskeé. Z nerostnych zdroja maji vyznam pyrity, rudy

wolframu a manganu.

obyvatelstvo. Portugalskoje ndarodnosiné jednotnym statem —obyvatelstvo tvofi témer vyhradné Portu-

gafci (99 %). Urednim jazykem je portugalstina. Ve méstech Zije 35 % obyvatel.

Hospodaistvi. Portugalsko je primyslové-zemédélsky stat, ¢len EU.

Hospodéfskym centrem stitu je hlavni mésto Lisabon (aglomerace 2,4 mil. obyv.) ve mésté je vyznamne
strojirenstvi — nejvetsi opravny lodi v Evrope.

prumyslové vyrobase soustredujena pobfezi. Hlavni prizmyslova odvétvi—primysl hutnicky, petroche-
micky, strojirensky, textilni a potravinarsky.

v zemédélstvi pfevlida rostlinna vyroba. Hlavni plodiny: kukufice, pSenice, ryze, vinna réva, citrusy,
zelenina, olivovnik, korkovy dub (92 000 t korku, 1. misto na svété). ZivociSna vyroba —chov ovei, skotu
aprasat. Vyznamny je rybolov.

Cestovni ruch - 9,5 mil. navstévniku, piijem ze zahraniéniho cestovniho ruchu 4,5 mld USD v r. 1995.

Azorskeé ostrovy (9 sopecnych ostrovii). Vyznamné tranzitni misto mezi Evropou a Amerikou (letecka
doprava). Rozvoj cestovniho ruchu.

Madeira (souostrovi 8 sopeénych ostrovia). Vyznamna oblast cestovniho ruchu. Zemédélstvi— péstovani
vinné révy, cukrove tftiny a zeleniny.

ITALIE (Italska republika).
i Statvjizni Evropéna Apeninském poloostrové a na ostrovech ve Sttedozemnim mori

(Sicilie, Sardinie, Elba, Capri, Ischia atd.). Mofska hranice tvofi asi 80 % statnich
hranic. Statni zfizeni: republika v éele s prezidentem. e
Prirodni poméry - prevaZné hornata zemé. Na severu mohutny oblouk Alp kulmi-
nuje hrani¢ni horou Monte Bianco (Mont Blanc 4 807 m. n. m.). Jizné od Alp je
VZ 4 Padska nizina, celym poloostrovs i 4 pa Ap Na

Slovensko je preberané vyrazne podrobnejsie:
e Prirodné pomery:
o Pohoria, rieky, niziny
o OvzduSie a podnebie




o Pocasie
o Pd&dy, nerastné bohatstvo
Obyvatelstvo, mesta, kraje
Hospodarstvo, priemysel - podrobne (kde a o sa vyraba)
Polnohospodarstvo - o a kde sa pestuje
Doprava

Svetovy ocean

-4 SV Y
L ETOVY OCEAN
arntch i revlads hibetu vystupuji mensi priené hif
irnych a subpolarnich Sifkach previada ensi pricné hibety a prahy, mezf kierymi
tymi tajfuny a v mimych a 4~6hllml;V Atlaniském ocednu je také nekolik hlubokooceanskych
T AR Kkbrehtm nejhlubsije Portoricky prikop (9219 m).
7 pro smemjelkm‘l: ponsku teply proud Kurosio Atlantsky ocedn zasahuje do vech podnebnych past seves
+ Jizni Ameriky ochlazuje studeny Perudnsky pasu vlivem previddajiciho zdpadniho proudéni Atlantik ovliv
o pilkonu. Pobic# Severni Ameriky 3

tepuje Labradorského proudu znacné ochlazuji jihovychodni pobfezi ¥
4 S, @, V rybolovu pripadaji na Tichy ocean Rozsahlé plochy Atlantského ocednu zaujima Self. Selfc
h dlovki. Nejbohatsi lovisté jsou na styku studenyeh a teplych gmmiWCh Kovii. Ropa a zemni plyn se tézi z p

pobrezi Chile a Peru). {

rovin (rop: m—.mni

i casi 1/

dna selfovych mofi. yoced

= ihoobchodu. Pristavy dopravu ze vEech ocsénd. Ve vodach Atlan-

e tiku se uskutecnuje asi 3/4 objemu namofni
dopravy svéta. NejdileZi{jsi mezikontinen-

talninamorni; llnkyjaoumg,,mmu a

ni A Na pobrezi Atl 2

€ al. Ze sev
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Zaver

Z dbévodu pozadovanej vysokej flexibility nie je potrebné navrhnut vSeobecnu
Strukturu stranok. Skér je dblezité zamerat sa na podporu spominanej flexibility.
Ukazkové materialy mézu Strukturalne zodpovedat lubovolnej u€ebnici, pripadne
Wikipedii.



Priloha C

EduVirtual - Navrh levelov, napovedi a scenarov
pouzitia

Pouzivatelské ucty:
e Vyuéujuci
o Student
Vyucujuci méze vytvarat kurzy a priradovat do nich studentov. Jeden Student méze
byt zaradeny do viacerych kurzov.
V hre je mozné hladat 5 druhov objektov: Staty, mesta, pohoria, rieky, pamiatky.
Vyhladanie jedného objektu je nazyvané tloha (task). Uloha obsahuje, o sa ma
vyhladat (z mnoziny vsSetkych dostupnych objektov), viacuroviiovi napovedu
(pojednavané nizSie v tomto dokumente) a &as potrebny na splnenie ulohy
(neberieme do uvahy €as potrebny na animacie). Vyucujuci nasledne méze vytvarat
levely. Su to mnoZiny uloh. Jeden level mdze obsahovat' viaceré druhy uloh (teda
najst napriklad mesta, pohoria aj pamiatky v jednom levely), ma nastavenu zlozZitost
(to sa odrazi na dostupnosti napovedi) a celkovy Casovy limit. Tento ¢asovy limit
neméze byt mensi ako sucCet Casov pre jednotlivé ulohy. Levely, ktoré nemaju
dostupné napovede a su hodnotené oddelene sa nazyvaju testy. Za spravne
rieSenie ulohy dostane Student body. Spésob bodovania:
e Najdenie statu: ak student umiestni “pin” dovnutra Statu, dostane plny pocet,
inak nedostane body
o Najdenie mesta, pohoria alebo pamiatky: vytvori sa viacero radiusov okolo
hladaného objektu, ¢im vzdialenejSi radius Student trafi, tym menej bodov
dostane. Ak netrafi ani najvzdialenejsi radius, nedostane body
e Najdenie rieky: Rieka bude reprezentovana krivkou. Student dostane body
podla toho, do akej vzdialenosti od krivky (bounding boxu) umiestnil “pin”. Ak
umiestnil pin mimo maximalnej pripustnej vzdialenosti (za posledny bounding
box), nedostane body

Student si méze postupne &erpat napovede od najnizSej po najvyssiu. Za pouZitie
napovede sa mdze znizit maximalny pocet bodov za ulohu. Urovne zloZitosti mézu
byt od 1 do 6. Ak Cislo napovede <= (5-difficulty)+1, vtedy tuto napovedu mdze
Student dostat.
Dostupné formy napovede (podla urovne naro€nosti):

1. Pologula

2. Kontinent



4.
5.

Dodatocna informacia: zvolim si napovedu, pauzne sa ¢as, zobrazi sa okno s
podrobnejSim popisom hladaného objektu - mesto lezi v krajine, ktora lezi v
Eurépe aj Azii

PodrobnejSia textova informacia

Student dostane niekolko “pinov” a jeden z nich bude spravny

Mozné scenare:

Ucitel

Prihlasi sa ako ucitel

UCitel vytvori virtualne triedy

Priradi Studentov do jednotlivych tried

Najskor vytvori ulohy — €o sa bude hladat (mesta, rieky, taty, krajiny,...)
Vytvori hodnotené a cvi¢né testy

Definuje ¢as na test

Definuje zlozitost (ako na zaklade Casu tak aj zobrazenim napovedi a
radiusom v ktorom moze byt viajka umiestnena)

Priradi vytvorené ulohy do testu

Prideli test celej triede alebo jednotlivym Studentom

Student

Prihlasi sa ako Student

Prezrie si zoznam pridelenych testov ako hodnotenych tak aj cvicnych
Vyberie si test, ktory bude vypracovavat

Systém zaznamena ziskané skoére:

Cas za ktory bol test vypracovany

Pocet spravne a nespravne trafenych vlajok

Pocet ziskanych bodov za test

Identifikované entity:

Account — udet Studenta alebo uditela

e Class — virtualna trieda (napr. 8. A)

e City, River, Mountain, Country,... — obsahuju relevantné data

e Test/ Level — teoreticky rovnaka trieda definujuca test alebo level, ktory bude
obsahovat’ ulohy (to ¢i bude hodnoteny alebo nie mdzZe byt nastavené tagom)

e Task — entita pre kazdy typ uloh (napr. TaskCity, TaskRiver,...) — ktora
definuje ulohu — ucitel definuje nazov a popis ulohy

e Score — entita uchovavajuca ziskané skore za levely / testy Studentov

Otazky:

Vytvorenie entity ,Trieda“, ktora bude reprezentovat triedu na Skole? (zahffa
Studentov jednej triedy a ulahuje administraciu)



o Ano, ale je vhodnejsie vytvorit entitu kurz. Jeden $tudent méze byt vo
viacerych kurzoch.

e Test / Level — definujeme celkovy €as na vykonanie testu / levelu alebo ¢as
na jednotlivé ulohy?

o Kazda uloha bude mat definovany svoj €as. Tento ¢as nebude brat do
uvahy trvanie nacitavania ani animacii. Ked' bude vyucujuci vytvarat
Level alebo Test, systém automaticky spocCita Casy vSetkych uloh
zaradenych do Levelu/Testu, pripo€ita k tomu nejaku konStantu
reprezentujucu Cas strateny pri animaciach alebo rotaciach. Toto bude
predstavovat minimalny &as vyZzadovany pre dokoncenie celého
Levelu. Vyucujuci si méze definovat’ tento ¢as vysSi. Pri rieSeni Levelu
sa bude odpocitavat iba celkovy Cas Levelu, samotné vykonavanie
jednotlivych uloh nebude Casovo obmedzené. Pri Teste si vyucujuci
moze zvolit akykolvek Casovy limit, pokojne aj nizSi ako sucet Casov
jednotlivych uloh.

e Chceme umoznit kombinaciu typu uloh v ramci jedného testu / levelu?
(hradanie miest, riek, krajin, pohori v ramci jedného testu?)

o Ano, jeden Level mbéze obsahovat rézne objekty (teda Staty, mesta,
pohoria, rieky a pamiatky)

e Ako budeme definovat obtiaznost testu / levelu? Znizovanim ¢€asu na
vykonanie testu / levelu, znizovanim toleranéného radiusu pre umiestnenie
vlajky, nezobrazovanim napovedi, pripadne nejaké iné navrhy?

o Hlavne obmedzovanim dostupnej napovedi, alternativne aj znizovanim
toleranéného radiusu. Cas sa menit nebude

e Kalkulacia hodnotenia len na zaklade pomeru spravne a nespravne
umiestnenych vlajok alebo budeme zohladnovat' aj vzdialenost umiestnenej
vlajky od spravneho miesta?

o Hodnotenie bude zalezat na vzdialenosti, medzi skuto¢nou polohou
hladaného objektu a polohou, kam Student umiestnil “pin”



Priloha D

Databaz

a

Z pohl'adu gemifikécie vyvijanej aplikdcie sme sa rozhodli pre navrhnutie spolo¢nej databazy
z ktorej bude aplikacie ziskavat uchovavané herné Statistiky a definované levely.

Uchovavanie hernych Statistik pouzivatel'ov bude realizované prostrednictvom TinCan API.

Vzhl'adom na to, Ze naSim cielom je zavedenie aplik4cie do procesu vzdeldvania v oblasti
geografie, bolo potrebné definovat’ Struktiru databazy, ktord by umozilovala vyucujucemu
vytvarat’ ulohy na precvi¢ovanie slepej mapy a roznych testovacich otazok. Ciel'om aplikacie
vSak nie je len precvicovanie ale aj testovanie znalosti Studentov. Na zaklade tychto

poziadaviek sme navrhli nasledujuci logicky model:

‘ School

is created by

is memebr of

achieved by

User

miiat

v

Student ‘

Teacher

is created by

LV Exercise

l Level

Exercise

ﬂf
= <'_|— Test

is member of is o

wner of
-

Course

is assigned to

achieved in

is composed of

LV - Oznatuje jazykové
varianty entity

Language

is composed of

LV Task

E—
E—

—

| TaskCity ‘ TaskCountry ‘

Task

Score

TaskRiver | ‘ TaskMountain ‘ TaskQuestion

Answer

Obrazok 1: Logicky model navrhnutej databazy

Opis identifikovanych entit:
School — Vzhl'adom na oCakavané vyuzite aplikdcie v ramci viacerych §kol, bolo potrebné

zadefinovat’ entitu reprezentujticu kazdu skolu.
User — Entita reprezentujica pouzivatela aplikacie a edukacnej stranky. V roli pouZzivatel'a

is composed of
Hint

LV Hint =

is compased of

LV TaskQuestion

is composed of

LV Answer

moze vystupovat' Student a ucitel. Tieto roly su reprezentované elementmi Student a

Teacher na obrazku vyssie.



Course — Entita reprezentujuca kurz / triedu v ramci $koly, ktord je spravované ucitel'om a
zahfna prisluSnych Studentov.

Exercise — Reprezentuje cvicenie, ktoré pozostava z tloh, méze byt’ voI'né alebo hodnotené
ucitelom ako néhrada testu. Tento typ Specializacie reprezentuju entity Level a Test.

Task — Entita reprezentujuca ulohu, ktord zaradena do cviCenia. Tento typ je dalej
Specializovany vzhl'adom na rozmanitost typu tloh. Napriklad slepa mapa krajin, miest, riek,
pohori alebo aj Standardné tillohy formou otdzky s vyberom odpovede.

Hint — S kazdou tlohou mézu byt definovana napoved’ pre rozli¢né tirovne obtiaznosti. Jej
ulohou je pomdct’ Studentovi so splnenim ulohy.

Score — Entita, ktora reprezentuje skore nadobudnuté za kazdt ulohu cvicenia. Sluzi pre
vytvaranie Statistik a ohodnotenie Studenta.

Entity s prefixom LV_ - Entity, ktoré umoznuju viaceré jazykové verzie nazvov a popisov
cviCeni, uloh, napovedi. Tieto entity st nevyhnutné vzhl'adom na poZiadavku viacjazycnosti
aplikacie.

Exercise

ExerciseTask

-id -id -id
- - difficulty -exercise_id <<FK>> — - answer
n n 3 0
- time _task_id <<FK>> difficulty correct

" S — |
School LV_Exercise LV_Task | 2L
~id -ia I -id ¢
Prefix "LV_" oznatuje 1
—name nam Jjazykovy variant danej —name ~Ae
- details - description -m - gescription In ' [
language_id <<FK>> language_id <<FK>> -language_id <<FK>>
1 exercise_id <<FK>> task_id <<FK>>
n

LV_TaskHint LV_TaskQuestion

- gender ~test - language_id <<FK»> - language_id <<FK>>
Task e o
mail created at " 1 - task_id <<FK>> - task_question_i
[
login_id expires_at 1 n
~time
- login_password - available_from n
1 -type
- role - user_id <<FK>> . 1 n 1
created_at
- language_id <<FK> ? Lv_TaskQuestion |
- user_id <<FK>>
school_id <<FK> 3 1 1 -id
1 question
type
o
. a i a n -language_id <<FK>> |
Course Courseuser TaskCouniry TaskRiver | TaskMountain TaskCity - task_id <<FK>>
1 n &
id - course _id <<FK>> - task_id <<FK>» - task_id <<FK=> -task_id <<FK>> - task_id <<FK»> Y
- name - user_id <<FK»> - country_id <<FK>» - river_id <<FK>> -mountain_id <<FK>> | | - eiy_ld <<FK>>
- created_at "
wserig<<FK>> | b
1 1 1]
1 Country River Mountain city
-id -id -id -id
0f - length - BouNding_box - population
ELEEE L - bounding_box 1 - latitude Uloha formou oldzky a
5 o
“- - course_id <<FK>> Score 1 - longtitude - True / False
- » - Single chaice
- exercise_id <<FK> W - img_path e e
point: i
| - date
- spent_time
distane
rect n n n n

LV_CountryDetails

LV_RiverDetaiis

LV_MountainDetails

LV_CityDetaiis

-id -id -id -id
user_id <<FK=> - name - name -name - name
I - description - deseripton - dascription - descrintion
language_id <<FK>> language_id <<FK>> -language_id <<FK>> continent &

- country_id <<Fi>>

- river_id <<FK>>

- mountain_id <<FiK>>

- states
- language_id <<FK>>

- eity_id <<FK>>

Obrazok 2: Fyzicky model navrhnutej databazy




Priloha E

Webova edukacna stranka EduVirtual

Ciel'om projektu je taktiez vytvorenie edukacnej webovej stranky, ktorej cielom je nahradit’
Skolské ucebnice geografie. Tato stranka bude poskytovat Studijné materidly v digitalnej
podobe, ktoré budl priamo prepojené s vyvijanou aplikaciou. Stranka by tak mala poskytovat’
putavej§iu a zaujimavej$iu formu vyucovania v procese vzdelavania. Studijné materialy budi
obsahovat’ skupinu obrazkov, ktoré bude mozné naskenovat’ pomocou vyvijanej Vuforia
aplikacie, ktorej ulohou bude zobrazit' a umoznit’ prezeranie zodpovedajuceho 3D modelu a
pripadne aj animdacie samotnych modelov. Nasim ciel'om je taktiez prepojenie tejto stranky s
vyvijanou aplikaciou, ktoré nebude dostupni len pre mobilné telefébny v ramci virtualnej
reality ale taktiez v podobe webovej aplikacie ovladanej pomocou klavesnice a mysi.

Struktira stranky

V ramci faze navrhovania a vytvarania edukacnej stranky bolo ciel'om identifikovat’ Struktiru
akou budu materidly organizované na stranke. Za predpokladu, ze ulohou tejto stranky bude
nahradit’ existujice ucebnice geografie nie len v ramci réznych typov $kol a aj viacerych
krajin sme sa rozhodli pre nasledujtcu $truktiru:

1. Clenenie na ziklade krajin

Vychadzame z predpokladu, ze vzdelavaci systém kazdej krajiny je odlisny a teda nie sme
schopni definovat’ jednotnu $truktiru materidlov. Aby mohli tieto materidly formou webove;j
stranky nahradit’ uebnice, musia zachovavat’ rovnaku Struktiru ako ucebnice danej krajiny.
Préave preto nebude obsah a Struktiira materialov rovnaka vo vSetkych krajinach. Pri navsteve
stranky je teda ako prvé potrebné vybrat’ verziu materialov pre prislusnu krajinu.

2. Clenenie na zaklade typu $koly

Struktdra ale aj samotny obsah materidlov zvykne byt odlisny nie len naprie¢ réznymi
krajinami ale aj v rdmci jednej krajiny v pripade jednotlivych $kol. Napriklad v pripade
slovenskych strednych $kol sa stretheme s rozdielnou osnovou na gymnaziach a
priemyselnych Skolach. Z tohto dovodu sme sa rozhodli pre dalSie ¢lenenie na zaklade typu
Skoly, ktoru Student navstevuje.

3. Clenenie na ziklade ro¢nikov

Uroveti a obsah samotnych materialov sa moZe taktieZ li§it' na zéklade ro¢nika v ktorom sa
Student momentalne nachadza. Preto sme zaviedli poslednti Groven Clenenia na Urovni
ro¢nikov.

Vzhl'adom na vymennych Studentov z cudzich krajin a viacjazy¢nych $kol ako s u nas
bilingualne gymnazia, sme zaviedli moznost viacerych jazykovych variant jednotlivych



materidlov. V praxi to znamena, ze Studijné materidly o Slovnskej republike, ktoré su
vyucované na naSich gymndaziach by mohli byt’ dostupné v slovenskom a anglickom jazyku.
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Slovenske Ceskd republika Spanielska Rumunsko Spajené krafovstvo MNemecko
Icensia Reput

— — i i il

Polske Madarsko Ukrajina Francizsko Talianske Rakisko

Obrdzok 1: Uvodnd stranka - vyber krajiny, v ktorej sa navstevnik nachddza
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1. Rocnik 2. Rotnik 3. Roénik 4. Roénik 5. Rocnik &. Rocnik

7. Rotnik 8. Roénik 9. Roénik

Obrdzok 2: Uvodnd stranka - v¥ber rocnika, v ktorom navitevnik Studuje
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Obrazok 4: Zvoleny ucebny text s AR obrazkom a informacnou listou
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Priloha F

Navrh VR aplikacie

Analyza pouzitych prvkov
e Google street view API —
e dostupna zadarmo ale obrazky su iba v rozliSeni 800*600, existuje ale
prémium verzia, kde obrazky su dostupné do rozliSenia 2048*2048
e fotky sa musia spojit aby sme ziskali panoramaticku fotku — rieSenie je
asset do Unity
e Google Street View assety v asset store
e https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/90425
e https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/28512
e 360 live stream
e Nenasli sme ziadny dostupny relevantny zdroj
e 360 fotografie
e Panoramatické databazy su platené a nedisponuju API takze
automatické stahovanie by nebolo mozné
e Cachovanie na server
e Na server budeme posielat cubemap z unity, ktoré vytvori asset

Navrh VR Casti aplikacie

https://drive.google.com/file/d/1ixD3Y GF6RJx-Wq7iEKKuyCQ_qJuDIWpn/view?usp=
sharing

VR Cast aplikacie sa bude spustat’ po kliknuti na tla€idlo z vuforia obrazovky.

Alternativne, ked na obrazok nemame namapovany model, vuforia automaticky
spusti VR aplikaciu.

Ked sa cubemap nenachadza na cache servery, cez asset sa stiahne a posklada.
Nasledne sa vysledny cubemap nahra na cache server. Naopak, ked sa cubemap
nachadza na servery, stiahne sa z cache servera.

Nasledne sa namapuje cubemap a prepne sa kamera na VR kameru. Ako
alternativa k obrazkom streetView su 360° videa. Video bude v scéne spolu
s obrazkom. Prepinanie zabezpeci dalSia kamera.


https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/90425
https://drive.google.com/file/d/1ixD3YGF6RJx-Wq7iEkKuyCQ_qJuDlWpn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ixD3YGF6RJx-Wq7iEkKuyCQ_qJuDlWpn/view?usp=sharing

