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Zadanie

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

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

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

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

e to vSetko by samozrejme neSlo bez databazy a moZnosti importovania do nej z inych
existujucich systémov

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

e nazaver nesmie chybat testovanie a vyhodnotenie pouzitelnosti
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Uvod

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

Cielom tejto dokumentdcie je vysvetlit riesenie celého projektu s ndzvom Virtualna FIIT. Systém by
mal sluZit ako navigicia po novej budove fakulty a poskytovat informacie o jednotlivych
miestnostiach.

Prehl'ad dokumentu

Dokument je rozdeleny na niekolko ¢asti:

1. Uvod

e Pociato¢né informacie o dokumentacii

2. Analyza

e Analyza pouzitych technoldgii, kniZnic a vyvojovych nastrojov

e Analyza sucasného stavu riesenia, jeho funkcionality a nedostatkov
3. Specifikacia

e Specifikdcia funkcionalnych a nefunkcionalnych poziadaviek systému

4, Navrh

e Navrh architektury systému
e Navrh datového modelu
e Navrh GUI systému

e Navrh 2D a mobilnej verzie systému

vi
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1 RieSenie minuloro¢ného timu - nesplnené poziadavky

Nade rieSenie bude vychadzat zrie$enia minuloroéného timu LOST'. Podla ich projektovej
dokumentacie’ uvaddzame nasledujtce nesplnené, resp. nie Uplne spinené, poziadavky:

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

- Nebol implementovany vytah.

- Nezobrazuje sa aktudlna pozicia pouzivatela v 3D rezime.

- V3D reZime je potrebné osetrit prechddzania cez zatvorené dvere.

- Pri prechode medzi poschodiami sa niekedy vyskytne chyba.

- Databdza neobsahuje skoro Ziadne Udaje.

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

1


http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team03is-si/docs/Projektova_dokumentacia_final.pdf
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2 Prehl'ad 3D technoladgii

2.1 Technolégia 03D

Minulorocny tim implementoval virtudlny model pomocou 03D plugin-u od spolo¢nosti Google, ktory
umoznuje zobrazovat 3D grafiku v internetovom prehliadadi. S tymto rieSenim je spojenych niekolko
problémov:

- 03D ako plugin je u? dalej nevyvijana technoldgia®. Namiesto toho Google prerobil
technoldgiu 03D tak, aby fungovala ako kniznica nad WebGL.

- Nevyhnutnost nainstalovat plugin do prehliadaca. Pouzivatel nema vidy moZnost
nainstalovat plugin na poditadi, za ktorym sa prave nachadza.

2.2 Technolégia WebGL

Oproti minuloroénému timu sme v inej situdcii, pretoze technoldgia WebGL je uz pouzitelna, ¢o
dokazuje aj mnoiZstvo ukazok dostupnych na internete. WebGL vychddza zo Standardu pre
zobrazovanie 3D grafiky OpenGL ES 2.0°. V prehliadacoch, ktoré ho budi podporovat, nebude
vyzadovat Ziaden plugin, ¢o je velkou vyhodou. Zobrazend 3D scéna, je normalny HTML element
anad jeho plochu je moZné umiestnovat dalSie HTML elementy, slUZiace napr. na zobrazovanie
ovladacich prvkov, alebo zobrazovanie informacii o oznacenej miestnosti.

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

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

GLGE

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

C3DL

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

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

® Dalej len Chrome.

7 http://www.glge.org/
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C3DL® celym nazvom The Canvas 3D JS Libary, je dal$ou JavaScript kniZznicou. Skorsie verzie vyuzivali
predchodcu WebGL (experimentalnu technoldgiu Canvas 3D, z ktorej sa neskér vyvinulo WebGL), no
od verzie 2.0 vyuziva technologiu WebGL. V sucasnosti sa web stranka danej kniznice prerdba,

a pristup k niektorym informacidm je neuplny. Ku kniznici je spravend jednoducha webova aplikacia
na pracu s 3D modelmi. Medzi klady danej kniZnice patria subory s matematikou na podporu 3D
grafiky. C3DL je schopna importovat graficky format Collada asamozrejmostou su animdcie.

Copperlicht

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

ScenelS

Je dalSou ,mladou” kniznicou zaloZzenou na JavaScript-e poskytujucou flexibilné APl zaloZzené na JSON
(JavaScript Object Notation). 3D modely vie zmenit na JSON objekty, s ktorymi je schopna pracovat.
Sucasna verzia danej kniznice je v.0.7.8 beta. Dana kniznica zatial nie je funkénostou porovnatelna
s predchadzajdcimi. Dokumentacia k danej kniZnici je zatial velmi skromna™.

SpiderGL

JavaScript kniZnica, sfubujica velmi rychle prekreslovanie. Stcasne dostupna verzia je len
v.0.1.1.20100129. Tato verzia ponuka: matematické funkcie, nizku/vysokd droven linedrnej algebry
funkcii a tried, geometrické struktury a triedy orientované na modelovanie miest, priame a nepriame
pristupy k prekreslovaniu vo WebGL, pouZivatelské rozhranie, spravu interakcii a asynchrénne
nacitavanie obsahu. Dokumentdcia je pomerne rozsiahla a kompletna.

GwtGL

Technolégia GwtGL umozZniuje vyvijat web stranky a web aplikdcie s3D obsahom pomocou
programovacieho jazyka Java, namiesto JavaScript-u'. Nadvizuje na technoldgiu GWT, ktora sa
pouziva na budovanie komplexnych web aplikdcii. Na domovskej stranke tejto kniZznice je uvedené, ze
GWT kompilator generuje optimalizovany JavaScript kdd, ¢im prispieva k vyssej rychlosti. Posledna
vydanad verzia je z 15. februdra 2010, vzhladom na to, Ze odvtedy sa WebGL 3$pecifikacia zmenila, a
preto dema na stranke nie su funkéné vo vyvojovej verzii Firefox-u 4, je tato technoldgia pre nas
nepouzitelna.

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

1% http://scenejs.org/

" http://spidergl.org/

2 http://code.google.com/p/gwtgl/
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03D-WebGL

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

- Animacie
- Vytvaranie vlastnych textur, ¢o je uZito¢né, napr. pri dynamickom vytvarani napisov v modeli.
- Modely nie su prendsané v skomprimovanom tvare, a teda su vacsie.

Na stranke je uvedeny navod™, podla ktorého sme sa pokusali prekonvertovat riedenie
minuloroéného timu do 0O3D-WebGL, ¢o sa nam vsak nepodarilo.

Vysledok porovnania

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

Ku kniZnici CopperLicht vsak budeme musiet implementovat konvertor do vlastného formatu,
pretoZe priamo Copperlicht nepodporuje Ziaden format pre 3d modely (len cez plateny editor).
Z programu Autodesk 3ds max-u vyuzijeme export do formdatu Collada, pretoze je to prehladny XML
subor. Ten nacitame a zobrazime. Neskor v rdmci optimalizacie format Collada upravime tak, aby
subory s modelmi boli mensie a model sa tak nacital rychlejsie.

Bolo by mozZné poufit aj priamo Collada format, vlastny format vSak umozni optimalizovat velkost
suborov s modelmi.

3 http://code.google.com/p/o3d/wiki/GettingStarted
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3 KniZnice pre JavaScript a PHP

3.1 JavaScript

Minuloro¢ny tim vyuZil kniZznicu JQuery na napovedanie pri vyhladavani miestnosti. Je to
najpopuldrnejia kniZnica pre JavaScript'. VyuZijeme ju preto aj vnasom projekte. Okrem
napovedania JQuery pouzijeme aj na rozne vizualne efekty, ako su vysuvacie panely alebo animované
zobrazovanie informacii a pod. Tieto vizualne efekty sa budi moct odohrévat aj pred zobrazenou 3D
scénou, €o je jedna z uz spomenutych vyhod WebGL.

3.2 PHP

Pri sucasne pldnovanom rozsahu by PHP framework mozno ani nebol potrebny, kedZe jediné, ¢o
bude naprogramované v PHP, je vyber z databdzy a konverzia vybranych informdcii do vhodného
formatu pre stranku. Ak vSak budeme uvaZzovat do buducnosti, Ze by mohlo pribudnut administracné
rozhranie, vtedy by uz bolo vhodné nejaky framework vyuZzit.

Uvazovali sme nasledujuce technolégie (vylucili sme CMS, ktoré nehladame, kniznicu ezComponents,
)_15

ktora nepodporuje AJAX a kniznicu Fusebox, ktora uz nie je vyvijana
- CakePHP
- Codelgniter
- Qcodo
- Symfony
- Yii
- Zend Framework

Vybrali sme si framework Codelgniter'®, pretoze ako uvadzaju na stranke, je jednoduchy a rychly, ¢o
je na nase poutZitie idealne, dalej je dobre zdokumentovany a jeden ¢len timu uz s nim ma skusenosti.

% http://trends.builtwith.com/javascript/JQuery
!> http://en.wikipedia.org/wiki/Comparison of web application frameworks#PHP 2
'® http://codeigniter.com/
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4 QOpis pouzitych nastrojov

V tejto sekcii sU opisané nastroje, ktoré pouzijeme pri rieSeni projektu.

4.1 Prehliadace - WebGL

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

4.1.1 Firefox4

Vo Firefox-e 4 vyuzijeme rovnako ako minuloroény tim plug-in Firebug'®, ktory ndm umozni ladit kéd
v JavaScript-e, ako aj prehladne zobrazovat jednotlivé HTTP poziadavky tak, ako je zndzornené na
Obr. 4.1, ¢o urcite vyuZijeme pri optimalizacii.

sw | Clear  Persist | Al HTML (S5 15 ®HR | Images Flash |

URL Status Domain Size Timeline
0 Met panel ackivated, Any requests while the net panel is inackive are not shown,

+ GET logging.g 200 CF qetfirebug,cam 25,8 KB 390ms

+ GET screenLo 200 OF getfirebug,com T.2KB S9dms

+ GET screenLo 200 CF getfirebug, com 4.6 KB 375ms

+ GET screenLo 200 CF qetfirebug,cam 4.6 KR 390ms

+ GET screenLo 200 OF getfirebug,com 7.4 KR 57Ems

+ GET screenLo 200 CF getfirebug, com 5.8 KR 57Ems

+ GET screenLo 200 CF getfirebug.com 5.7 KB (7.6 KB) 1.16s
+ GET screenLo 200 OF getfirebug.coms. 7 KB (11,7 KEB) 1.14s
+ GET screenLo 200 CF getfirebug.com 5.5 KB (8.5 KB) 1.14=
+ GET screenLo 200 CF qetfirebug.com?. 3 KB (10,2 KB) 1.14=
10 requests T9.5 KB 1.16s5

Obr. 4.1 Plugin Firebug

4.1.2 Chrome Canary

Prehliada¢ Chrome Canary je vyvojova verzia prehliada¢a Chrome. Poskytuje zabudované nastroje
pre vyvojarov, s podobnou funkcionalitou ako Firebug. Ukazka tychto ndstrojov sa nachadza na Obr.
4.2,

Y http://www.khronos.org/webgl/wiki/Getting a WebGL Implementation
18 .
http://getfirebug.com/
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1 L £
E@ Elements (@ | Resources | E Scripts | @Timeline C Profiles E" Storane Q.&.udﬁs tjCUnsole

n [

1 ﬂ » Watch Expressions =
2 <html 1l18n-values=" =
. . . i
] dir:textdirection; glliStack
4 baakmarkbarattached: boaokmarkbarattached; Mot Pavsed
5 hasattribution: hasattributiaon; -
G anim: anim; ¥ Scope Variables
¥ syncispresent:syncispresent; Aot Paused
8 customlogo: customloga™
Q install-animation-enabled="trus"> ¥ Breakpoints
1@ | <head> )
11 |<meta charset="utf-8"> Mo Breakpoimts
12 <title 1lGn-content="title">»< /title> ¥ DOM Breakpoints —
13 |<script> )
14 // Logging info for benchmarking purposes. - Mo Breakpoints
4 + ¥ XHR Breakpoints + =l
=2(>x O
Obr. 4.2 Nastroje pre vyvojarov v prehliadaci Chrome
4.2 Modelovanie

Minulorocny tim vytvoril svoj model v nastroji Autodesk 3ds max 2010, preto ho budeme pouZivat aj

my. V sucasnosti je najnovsia verzia 2011, ktord sa da stiahnut avyskisat po dobu 30 dni. Pre

$tudentov véak pontkaju moznost zaregistrovat sa a stiahnut si pInd verziu softvéru zadarmo.*

' http://students.autodesk.com/?nd=register&und=624

7
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5 Udaje v systéme

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

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

- ndzvy a umiestnenia miestnosti

- zoznam predmetov

- rozvrhové akcie v jednotlivych miestnostiach

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

Pristup k tymto informaciam opisujeme v nasledujucej casti.

5.1 Pristup k udajom

Vsetky relevantné informacie potrebné pre nas projekt sa nachadzaju v databdze Akademického
informaéného systému Slovenskej technickej univerzity skratene AIS STU®. Pristup ktymto
informdcidm je moZny troma spdsobmi.

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

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

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

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

5.2 Ziskavanie udajov z AIS

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

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

- meno

- pracovisko
- kanceldria
- telefén

- e-mail

Druhd tabulka obsahuje udaje o rozvrhovych akcidch:

- den

- zaCiatok rozvrhovej akcie

- koniec rozvrhovej akcie

- predmet

- typ akcie

- miestnost

- vyucujuceho

- obmedzenia

- poznamku k rozvrhovej akcii

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

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

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

10



Tim 02 — Virtualna FIIT Timovy projekt 2010/2011

6 Analyza programového prihlasenia do AIS

Posluchaci univerzity, ktori maju pridelené prihlasovacie Udaje, maju pristup do univerzitného
informaéného systému prostrednictvom internetu. Kazdy posluchaé, sktorym sme sa stretli
pristupoval do AIS-u prostrednictvom internetového prehliada¢a. Tak ziskava pristup nie len
k vSeobecne dostupnym informdacidm, ale aj ku svojim osobnym Udajom. To nds inSpirovalo a zacali
sme sa zaujimat o spdsob, ako ziskat osobné (daje z AlS-u, bez prehliadada. VyrieSenie tohto
problému by pomohlo pri rieSeni ziskavania dat z AlS-u automatizovane bez nutnosti manualneho
spracovania dat osobou.

Analyzu spojenia sme vykonali pomocou internetového prehliadaca Mozilla Firefox s nainstalovanym
doplnkom Firebug a Firecookie, ktoré umoznuju sledovat odosielanie poZiadaviek a prijimanie
odpovedi servera. Opakovane sme sa pokusali prihlasit do AlS-u a sledovali sme odpovede servera pri
odoslani spravnych a nespravnych prihlasovacich udajov. Tym sme zistili, aké HTTP hlavic¢ky Ziada a
prijima internetovy prehliadac:

Vyziadanie Startovacej stranky http://is.stuba.sk/

GET / HTTP/1.1

Host: is.stuba.sk

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

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

Accept-Encoding: gzip,deflate

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

Keep-Alive: 115

Connection: keep-alive

Odpoved servera na vyziadanie Startovacej stranky:

HTTP/1.1 200 OK

Date: Fri, 29 Oct 2010 16:21:25 GMT

Server: Apache

Content-Language: sk

Expires: now

Pragma: no-cache

Cache-Control: no-cache

Content-Length: 12601

Connection: close

Content-Type: text/html; charset=1s0-8859-2

Z vratenych hlaviciek sme zistili, Ze je pouzivany server Apache. Po zobrazeni Startovace] stranky sme
sa pokdsili prihlasit so spravnymi prihlasovacimi Gdajmi, klikli sme na odkaz Prihldsenie do osobnej

administrativy AIS®, zobrazil sa prihlasovaci formular, zadali sme spravne udaje a formulér odoslali.
Prihlasenie sa do AlS-u so spravnymi tdajmi:

GET /auth/ HTTP/1.1
Host: is.stuba.sk

% http://is.stuba.sk/auth/
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User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows; U; Windows NT 6.1; sk; rv:1.9.2.12)
Gecko/20101026 Firefox/3.6.12

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

Accept-Encoding: gzip,deflate

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

Keep-Alive: 115

Connection: keep-alive

Referer: http://is.stuba.sk/

Odpoved servera na prihlasenie:

HTTP/1.1 301 Moved Permanently

Date: Fri, 29 Oct 2010 16:25:27 GMT

Server: Apache

Location: https://is.stuba.sk/auth/
Content-Length: 330

Connection: close

Content-Type: text/html; charset=iso-8859-1

Z vratenych hlaviciek sme zistili, Ze prihlasenie a prenos informdcii po prihlaseni sa realizuje cez
HTTPS protokol. Prehliada¢ odpoved 301 spracovava automaticky a ndsledne prebehlo
presmerovanie.

Odpoved servera 301 sposobila presmerovanie:

GET /auth/ HTTP/1.1

Host: is.stuba.sk

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

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

Accept-Encoding: gzip,deflate

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

Keep-Alive: 115

Connection: keep-alive

Referer: http://is.stuba.sk/

Authorization: Basic Rt I I e b b b b b Sb ab db S 2 b b b b b Ib e g 4

Prihlasovacie Udaje a zneuZitelné informdcie su zbezpecnostnych dévodov v celej kapitole
nahradené hviezdickami.

Odpoved' servera na presmerovanie:

HTTP/1.1 200 OK

Date: Fri, 29 Oct 2010 16:25:33 GMT

Server: Apache

Content-Language: sk

Expires: now

Pragma: no-cache

Cache-Control: no-cache

Content-Length: 19554

Connection: close

Content-Type: text/html; charset=iso-8859-2

v ,

Prijatie hlaviciek po prihlaseni bolo pre nas klucové. Zistili sme, Ze prehliada¢ po presmerovani
odoslal udaj Authorization a server po prihlaseni neodoslal Ziadne cookies. Nasledne sme aj dalej po
prihlaseni sledovali komunikaciu a dospeli sme k zaveru, ktory sme odhalili uz pri prihlaseni — server
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nepouziva cookies a pri kazdom vyZiadani obsahu po prihlaseni sa odosiela Udaj Authorization.
Vyskusali sme sa prihlasit aj s nespravnymi prihlasovacimi idajmi a komunikacia prebiehala rovnako,
prehliadac odosielal rovnaké hlavi¢ky ako pri prihlaseni so spravnymi Udajmi, ale Udaj Authorization
mal ind hodnotu. Server po nedspesSnom prihldseni odoslal odpoved 401.

Odpoved' servera na prihlasenie s nespravnymi prihlasovacimi udajmi:

HTTP/1.1 401 Authorization Required
Date: Fri, 29 Oct 2010 16:40:53 GMT
Server: Apache

WWW-Authenticate: Basic realm="AIS STU"
Content-Language: sk

Expires: now

Pragma: no-cache

Cache-Control: no-cache

Content-Length: 4926

Connection: close

Content-Type: text/html; charset=is0-8859-2

Z uvedenej analyzy vyplyva, Ze je mozné vykonat programové prihlasenie sa do systému AlS, ¢o nam
umozni ziskat Udaje, ktoré su dostupné iba po prihlaseni, ako je napr. osobny rozvrh.
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7 Identifikacia funkcionalnych poZiadaviek

7.1 Detekcia kolizii

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

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

Moznosti na zobrazovanie miestnosti, v ktorej sa pouzivatel nachadza v 3D rezime, su nasledovné:

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

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

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

7.2 Interaktivita - otvaranie dveri

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

Aby neslo prechéadzat cez zatvorené dvere, bolo by vhodné zakomponovat ich do vyskovej mapy, aby
sme vedeli zistit, Ze ideme prejst cez dvere. Na zjednodusenie vytvarania vyskovej mapy navrhujeme
vsetky dvere oznacit jednou farbou. Ak pri prechddzani modelom narazi pouzivatel na danu farbu, v
zozname dveri budu ndjdené dvere na danom poschodi, ktoré su k nemu najblizsie. Podla toho, ¢i su
otvorené, bude dovolené pouZivatelovi cez ne prejst.
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7.3 3D model

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

Jednotlivé miestnosti musia byt v modeli vy¢lenené ako samostatné pomenované objekty kvoli tomu,
aby sa dala pouiZit funkcia picking, ktora vrati objekt — miestnost na ktoru pouzivatel klikol.
Rozdelenie modelu do samostatnych objektov vsak spomaluje vykreslfovanie. Sucasné riesenie ide
plynulo, pri predbeZnych testoch s technoldgiou WebGL sme v3ak zistili, Ze pri takomto rozdeleni, je
zobrazovanie modelu pomalsie. Pri spojeni vSetkych objektov do jedného, sa vSak model zobrazoval
uplne plynulo. Pri spojeni vsetkych objektov, vSak stracame moznost zvyraziiovat jednotlivé
miestnosti. Vyriesit by sa to dalo napr. zobrazovanim farebného priehladného polygdnu ako stropu
miestnosti, ¢o by bol na pohlad rovnaky efekt ako zafarbenie celej miestnosti rovnakou farbou.

V modeli su niektoré casti nespravne namodelované, niektoré polygdny sa prekryvaju a vznikaju
potom artefakty, ako je to ukdzané na Obr. 7.1.

Obr. 7.1 Artefakt, ktory vznikol pri vykresfovani modelu

7.4 Potreba 2D a mobilného rozhrania

V slcasnosti oficidlne podporuju technolégiu WebGL len vyvojové verzie troch prehliadacov. Nasim
ciefom je v8ak umoznit ¢o najvacsej skupine fudi vyuZzit nasu aplikaciu a preto sme sa rozhodli rozsirit
povodne len 3D verziu Virtualnej FIIT aj o 2D verziu, ktora by fungovala aj na prehliadacoch
nepodporujicich WebGL. Dalej sme predpokladali, 7e kaZdy novo nastupujici poslucha¢ vlastni
mobilny telefén ato nas viedlo k myslienke rozsirit 2D verziu aj pre mobilné zariadenia. Hlavnou
myslienkou je jednoducha a nendro¢na navigacia po novej budove FIIT prostrednictvom mobilného
telefénu.

7.5 Navigacia

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

V dokumentacii minuloroéného riesenia je uvedené, Ze vahy hran medzi susednymi miestnostami,
medzi ktorymi existuje okrem Standardnych priechodov na chodbu navyse aj dalsi priechod, boli
zvySené tak, aby nedochadzalo k nekorektnému skracovaniu cesty cez susedni miestnost. Po
otestovani vyhladania takejto cesty sme vsak zistili, Ze nie vSetky vahy takychto hran, kde mohlo
dochadzat k najdeniu nespravnej cesty, boli sprdvne prehodnotené. Preto bude potrebné upravit
niektoré vahy ciest v XML subore.
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Hladanie najkratSej cesty je realizované pomocou Dijkstrovho algoritmu. Jednd sa o Standardny
znamy algoritmus, ktory je pre nase potreby dostatocne efektivny.
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8 Specifikacia rieSenia

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

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

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

** http://www.dsl.sk/
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o 2Drozhranie

Standardny prehliada¢ s podporou HTML, CSS a JavaScript.
o Mobilné rozhranie

Mobilné zariadenie s webovym prehliadacom a pristupom na internet.

Podpora JavaScript-u zariadenim pre funkénost pokrodilych interaktivnych
moznosti.

- Hardvérové a softvérové poZiadavky na strane serveru:

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

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

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

Administrator — spravuje cely systém, vratane modelu a Udajov uloZenych v databaze.

Pouzivatel — navstevnik stranky, ktory si chce prezriet model budovy, alebo najst nejaké
informdcie.

Prihlaseny pouZivatel — navstevnik stranky, ktory zadal platné prihlasovacie udaje.

8.3 Pripady pouzitia

Na Obr. 8.1 je zndzorneny diagram pripadov pouzitia, ktory zndzorfiuje funkcionalitu aplikacie.
Diagram bol vytvoreny pomocou MS Visio.
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UC 01 Vyber druhu aplikacie o UC 03 Navigacia po budove
<C
Q\\)Ge UC 04 Prechadzanie sa po budove
B\
Neprihlaseny pouzivatel
. ~cude
Ancl UC 05 Prehliadka budovy
UC 02 Volba rezimu prehliadania -include
UC 06 Vyhladanie miestosti
Prihlaseny pouZivatel
UC 07 Ziskanie podrobnych informacii -include

UC 08 Ziskanie informacii k miestnostiam

UC 10 Ziskanie osobnych informacii

UC 09 Ziskanie informacii o osobach na FIIT

UC 11 Import databazy z IS

Administrator

Obr. 8.1 Diagram pripadov poutzitia

8.3.1 Opis diagramu pripadov pouzitia

8.3.1.1 UC1 Vyber druhu aplikdcie

Nazov pripadu pouzitia: Vyber druhu aplikacie

Identifikacia pripadu uco1l

pouzitia:

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

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

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

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

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

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

8.3.1.2 UC2 Vyber rezimu prehliadania

Nazov pripadu pouzitia:

Vyber rezimu prehliadania

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucoz

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouzitia:

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

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

Vystupna podmienka:

Rezim podla vyberu je pripraveny na prezeranie.

8.3.1.3 UC 03 Navigdcia po budove

Nazov pripadu pouzitia:

Navigacia po budove

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucos3

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouZzitia:

1. PouZivatel si zvoli moznost navigacie v budove.

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

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

4. Systém zobrazi priechodnd cestu medzi dvoma
miestnostami.

Vystupna podmienka:

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

20




Tim 02 — Virtudlna FIIT

Timovy projekt 2010/2011

8.3.1.4 UC 04 Prechddzanie sa po budove

Nazov pripadu pouzitia:

Prechadzanie sa po budove

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uc o4

Vstupna podmienka:

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

Kroky pripadu pouZzitia:

1. Poutzivatel si zvoli moznost prechadzania sa po budove.

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

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

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

Vystupna podmienka:

PouZivatel sa modZe virtudlne prechdadzat po budove FIIT
s interaktivnymi prvkami.

8.3.1.5 UC 05 Prehliadka budovy

Ndazov pripadu pouzitia:

Prehliadka budovy

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucos

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouzitia:

Pouzivatel si zvoli mozZnost prehliadky budovy.

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

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

Vystupna podmienka:

Pouzivatel ma moznost si virtudlne prezerat model bez obmedzeni.

8.3.1.6 UC 06 Vyhl'adanie miestnosti

Nazov pripadu pouzitia:

Vyhladanie miestnosti

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uc 06

Vstupna podmienka:

1. Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouZzitia:

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

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

Vystupna podmienka:

Je zobrazena pozadovana miestnost.

8.3.1.7 UC 07 Ziskanie podrobnych informdcii

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie podrobnych informacii

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucoz7

Vstupna podmienka:

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

Kroky pripadu pouzitia:

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

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

3. Poutzivatelovi sa zobrazia nacitané informdacie v prehladnej
forme.

Vystupna podmienka:

PouZivatelovi su zobrazené poZadované informacie.

8.3.1.8 UC 08 Ziskanie informdcii o miestnostiach

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie informacii o miestnostiach

Identifikacia pripadu
pouzitia:

ucos

Vstupna podmienka:

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

Kroky pripadu pouzitia:

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

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

3. Poutzivatelovi za zobrazia nacitané informacie v prehladnej
forme.

Vystupna podmienka:

PouZivatel ziskal blizSie informdcie pomocou interaktivnych
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nasteniek vo virtualnej budove.

8.3.1.9 UC 09 Ziskanie informdcii o osobdch na FIIT

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie informacii o osobach na FIIT

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uco9

Vstupna podmienka:

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

Kroky pripadu pouZzitia:

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

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

3. Poutzivatelovi za zobrazia nacitané informdcie v prehladnej
forme.

Vystupna podmienka:

PouZzivatel ziska blizSie informacii o osobach vo virtualnej budove.

8.3.1.10 UC 10 Ziskanie osobnych informdcii

Nazov pripadu pouzitia:

Ziskanie osobnych informacii

Identifikacia pripadu
pouzitia:

uci1o

Vstupna podmienka:

Aplikacia musi splnit UC 01.

Kroky pripadu pouZzitia:

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

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

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

4. Systém prehladne sprostredkuje pouzivatelovi hladané
informdcie.

Vystupna podmienka:

PouZivatel ziska poZadované informacie.

8.3.1.11 UC 11 Import databazy z IS

Nazov pripadu pouzitia:

Import databazy z IS

Identifikacia pripadu

uc1i
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pouzitia:

Vstupna podmienka:

Kroky pripadu pouZzitia:

1. Administrator dd podnet na aktualizovanie Udajov v
databaze.

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

3. Aplikdcia zobrazi kontrolné hlasenie o stave daného
importu.

Vystupna podmienka:

Udaje v systéme budu zodpovedat aktualnym udajom v databaze.
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9 Architektara systému

/ Klient — 3D \ / Server \
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. omunikaén omunikaén omunikator N |
3D scéna rozhranie rozhranie @ s AIS ”} AlS i
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/ Mobilny Klient "\
Mobilné

rozhranie /

Obr. 9.1 Schéma architektury systému

Nase rieSenie vychadza z klient-server architektiry, ktord je zndazornena na Obr. 9.1. Klientom je
prehliadac, v ktorom je zobrazené niektoré zrozhrani — 3D, 2D, alebo mobilné. Nasleduje opis
zadkladnych komponentov.

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

Databaza

Uchovava vietky informacie, ktoré potrebujeme zobrazovat v modeli.
Importovaci nastroj

Umoznuje nacitavat Udaje do databazy z AlS. Naprogramovany bude v jazyku PHP.
Komunikaéné rozhranie

Poskytuje rozhranie pre klientov na zistovanie informacii. Komunika¢né rozhranie dostane HTTP GET
poziadavku, napr. na informdaciu o urcitej miestnosti. PoZzadované informacie vyberie z databdzy a
vrati klientovi vo formate JSON, alebo v pripade mobilnej verzie vrati celt stranku s poZzadovanymi
informdciami. Naprogramované bude v jazyku PHP s framework-om Codelgniter.
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Komunikator s AIS

UmozZnuje programové prihlasenie do AIS a nasledné ziskanie osobného rozvrhu Studenta.

9.2 Klient
Implementacné technoldgie na strane klienta su JavaScript, HTML, CSS s vyuZitim kniZnice JQuery.

Komunikacné rozhranie

Poskytuje funkcie vJavaScript-e na zistenie informdacii zo serveru. Technoldgiou AJAX zaSle
poziadavku v spravnom tvare na server. Ked server odpovie, komunika¢né rozhranie v klientovi
oznami, ze prisla odpoved. Tento proces prebieha asynchrénne, necakd sa na odpoved klienta.
Komunikacéné rozhranie je rovnaké pre 3D a 2D klienta.

GUI pre 3D rozhranie

Predstavuje pouZivatelské rozhranie pre klienta, ktory vyuZiva 3D rozhranie. Obsahuje vsetky prvky
na stranke okrem samotného zobrazovania modelu a manipuldcie s nim. Su to prvky na vyhladavanie
informacii (miestnosti alebo 0sbéb), na prepinanie medzi poschodiami, prepinanie medzi reZimom
prechadzania a prehliadania, zobrazovanie aktudlnej miestnosti (oznacenej, alebo tej, v ktorej sa
pouZzivatel nachadza) a prvky na navigéciu.

3D scéna

ZabezpelCuje zobrazovanie modelu, jeho prezeranie, prechadzanie a interaktivitu. VyuZiva
technoldgiu WebGL s pomocou kniznice CopperLicht. Komunikdcia s doplnkovym Ul predstavuje:

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

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

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

2D a mobilné rozhranie

Zabezpetuje zobrazovanie pdédorysov poschodi v 2D reZime, pre prehliadace bez podpory WebGL
a mobilné zariadenia. Zabezpecluje prezeranie jednotlivych poschodi, zobrazovanie informacii
o miestnostiach a navigdaciu po budove.
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10 Optimalizacia mobilnej verzie aplikacie

V 2D verzii uréenej pre prehliadate moézeme pocitat s vysokym rozlisenim displeja, (takmer)
neobmedzenym mnoZstvom prendsanych dat a vysokou pravdepodobnostou dostupnosti
technoldgie AJAX. Mobilnd verzia je Specificka svojimi nasledujicimi obmedzeniami:

- maly displej,

- obmedzenie mnozstva prendsanych dat,
- nedostupnost technoldgie JavaScript,

- nedostupnost technoldgie AJAX,

- nizSia prenosova rychlost.

Z obmedzeni uvedenych pre mobilnd verziu sme zostavili zoznam optimalizaénych rieSeni, ktoré by
mali poméct efektivne pouzivat aplikaciu Virtualna FIIT aj na starSich modeloch mobilnych zariadeni:

- zvolitelna velkost obrazku s planom,

- rozkladanie obrazka s planom (pri navigécii sa zobrazi len ¢ast planu budovy, po ktorej vedie
- cesta),

- textova navigdcia,

- ,server side” navigacia (vykreslenie cesty bez potreby JavaScript-u)
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11 Navrh GUI aplikacie

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

11.1 Grafické rozhranie pre 3D verziu

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

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

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

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

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

Kazdy z tychto troch mddov bude podporovat ovlddanie mySou a klavesnicou, avsak bude moziné
ovladanie aj Cisto len mySou, preto budu na najvyssej vrstve stdle dostupné ovladacie prvky na

manipulaciu s modelom (prehliadanie). Konkrétne ide o dovné tri elementy:

- rotacia modelu

- posun model A
<o)
v

- zvacéSenie / zmenSenie modelu b—i_-_i
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Samotny model bude podporovat interakciu s pouzZivatelom. Bude umoziiovat kliknit na konkrétnu
miestnost, kde sa nasledne zobrazi ponuka vjednoduchom a prehladom dialégovom okne.
Podobnym spésobom bude fungovat aj ostatna funkcionalita, ako je napriklad zobrazenie rozvrhu
prihlaseného pouZivatela.

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

- 2D pladn budovy: obrazok planu jedného poschodia budovy

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

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

Komponent zobrazujuci 2D plan budovy bude tak, ako v 3D verzii obsahovat v najvy$sej vrstve
elementy na pracovanie s obrazkom:
- zvacsenie / zmensenie planu: bude poskytovat len par Urovni, medzi ktorymi sa bude méct
pouzivatel prepinat
- posun planu

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

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

Ako databdzovy systém pre nas projekt sme vybrali databdzu MySQL dévodom je, Zze je dostupna
bezplatne a najma je tento systém potrebny aj pre iné Casti projektu a bolo by zbytotné mat aktivne
dva rozne databdzové systémy sucasne, najma ked nae poziadavky na funkcionalitu spifiaju
prakticky vSetky sic¢asné databazové systémy.

Z predchadzajucej analyzy potrebnych a dostupnych dat sme wvytvorili logicky (Obr. 12.1) a fyzicky
(Obr. 12.2) datovy model. Oba su vytvorené v IBM Rational Data Architect v7.

12.1 Opis datovych entit

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

User
Tato entita predstavuje zamestnancov fakulty.

- First_Name — predstavuje krstné meno zamestnanca

- Surname — predstavuje priezvisko zamestnanca

- Title_Before_Name — tituly zamestnanca pred menom

- Title_After_Name — tituly zamestnanca za menom

- Ais_ID— ID Cislo pouzivané v AlS

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

Timetable
Tato entita predstavuje jednotlivé rozvrhové akcie.

- Time_From — ¢as odkedy trva rozvrhova akcia

- Time_To — Cas dokedy trva rozvrhova akcia

- Note — poznamka k rozvrhovej akcii

- Restriction — obmedzenia rozvrhovej akcie

- Day-den v tyzdni (ID cudzi kld¢ na entitu Day)

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

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

Phone
Tato entita predstavuje telefén zamestnanca fakulty.

- Phone —telefénne Cislo
- User —zamestnanec, ktorému patri telefénne Cislo (ID cudzi kI'G¢ na entitu User)

Email
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Tato entita predstavuje e-mail zamestnanca fakulty.

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

Course

Tato entita predstavuje predmet, ktory ma vytvorené nejaké rozvrhové akcie.
- Name — ndzov predmetu

Day

Tato entita predstavuje den v tyzdni

- Name — nazov dia v tyzdni
- Abb - skratka dna v tyzdni

Room
Tato entita predstavuje miestnosti v univerzity.

- Name — ndzov miestnosti
- Building — budova v ktorej sa miestnost nachadza (ID cudzi kli¢ na entitu Building)

Building
T4to entita predstavuje budovy univerzity.
- Name — nazov budovy

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

Room_FIIT

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

- Name — nazov miestnosti v novej budove FIIT
- Room — miestnost v existujlucej budove fakulty FEI (ID cudzi klti¢ na entitu Room)
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Obr. 12.1 Logicky datovy model
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USER

e have
= ID : INTEGER [FK]

B FIRST_NAME : VARCHAR(30)

B SURNAME : VARCHAR(30)

B TITLE_BEFORE_NAME : VARCHAR(20)

B TITLE_AFTER_NAME : VARCHAR(20)
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Obr. 12.2 Fyzicky datovy model
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13 Priority implementacie

V zimnom semestri budeme vyvijat evoluény prototyp, z ktorého vletnom semestri vyvinieme
vysledny produkt. V prototype su nase priority implementdcie nasledovné:

- 3D klient
o funkénost minuloroéného riesenia - prehliadanie, prechddzanie, oznadovanie
miestnosti

o neprechdadzanie cez dvere
o vytah
o zobrazovanie informacii nad miestnostou
- 2D Kklient
o vytvoreny pladn aspon jedného poschodia
o oznacovanie miestnosti
o vyhladavanie a zobrazovanie miestnosti
- Mobilny klient
o vytvoreny plan aspon jedného poschodia
- Ku vSetkym rozhraniam klienta
o prototyp pouZzivatelského rozhrania
- Model
o spisané potrebné aktualizdcie modelu
o aktualizované a upravené minimalne jedno poschodie
- Server
o import udajov z AIS
o komunikaéné rozhranie na serverovej aj klientskej strane

Pre vsetky uvedené Casti plati, Ze v prototype sa nezameriavame na pouzivatelsku privetivost ani na
kompletnost. Stac¢i teda, ked v prototype bude iba jedno poschodie, anebudi importované
a zobrazované vsetky udaje z AlS, ale len vybrané.

V letnom semestri z hladiska implementacie planujeme:

- implementovat navigaciu

- domodelovat zvy$né poschodia

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

- implementovat funkcionalitu, ktora bola v prototype implementovana iba ¢iasto¢ne
- implementdcia ziskavania osobnych rozvrhov z AIS

- optimalizacia rychlosti nacitavania a mnoistva prenasanych udajov
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