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Abstract

This bachelor thesis deals with the design and implementation of a virtual gallery for visitors
of St. Peter and Paul church in Lisn4 village near Zbiroh. The work consists of two parts,
a virtual model of the church, along with pre-prepared gallery and web application. The
virtual model was created in the VRML language and can be integrated directly into the
web site of the church. The creator of an exhibition have a real chance to offer his / her art
work in digital form presented via Internet to the public trough this application.

The benefit of this project is not only managing galleries, but also an effort to help and
rescue the church, which is by approaching the object to the public and various organizations
via the Internet.

Abstrakt

Tato bakalarska préace se zabyva navrhem a realizaci virtualni galerie pro navstévniky kostela
Sv. Petra a Pavla u LiSné na Zbirozsku. Prace se sklada ze dvou ¢asti, virtualnitho modelu
kostela, spolu s predem pfipravenou galerif a dale z webové aplikace. Virtualni model byl
vytvofen v jazyce VRML a lze jej integrovat piimo do webovych stranek kostela. Prostiednic-
tvim této aplikace maji tviirci vystav moznost nabidnout sva vytvarna dfla prostfednictvim
internetu Siroké vefejnosti v digitalni podobé.

Ptinosem tohoto projektu ale nenf pouze sprava galerif, ale také snaha o pomoc a zachranu
kostela, kterd spociva pravé v pribliZzeni tohoto objektu vefejnosti a rtiznym organizacim
pomoci internetu.
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Kapitola 1

Uvod

Na tuvod bych rad zminil nékolik slov o projektu, ktery jsem si vybral pro svoji bakal4rskou
praci, potazmo pro semestralni projekt, ktery je z ni odvozen. Tento projekt v sobé obsahuje
hned nékolik rtznych technologii, které se zde propojuji. Jednd se o modelovani a praci s
virtualni realitou a v dalsi ¢asti poté vytvareni aplikace, kterd bude uZivatelim umoznovat
umistovani obrazii na stény virtudlniho kostela.

Projekt jsem si vybral, protoze mne zaujalo toto bohaté zadani a zajimavy projekt. Za
dobu svého studia jsem se jiz mnohokréit setkal s virtudlni realitou, pouze v8ak jako jeji
uzivatel ¢i navstévnik. Tento obor, ¢i dalo by se fici oblast zdjmu, mne velice zaujala a jako
programadtor jsem se rozhodl ji vytvafet a produkovat.
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Kapitola 2

Analyza projektu

Z hlediska bakalaiské prace

Bakalarska prace se sklada z vice ¢asti. Nejednd se pouze o kostel jako stavbu, coz je ze
zadani patrné, ale také o aplikaci, ktera bude uzivatelim umoziovat spravu a vytvafeni svych
virtudlnich vystav. Projekt je tedy rozdélen do dvou fazi, pricem# kazdé faze je detailnéji
rozepsana a vysvétlena. Tyto faze jsem realizoval postupné. Nejprve vznikal kompletni 3D
model kostela véetné interiéru a exteriéru a nasledné jsem implementoval aplikaci a vytvarel
pro virtudlni model funkéni logiku. Blokové schéma, popisujici kompletni komunikaci mezi
klientem a serverem, na kterém se aplikace i 3D model nachézi, popisuje obr. ¢. 2.1.

Z hlediska aplikace

Cilem této aplikace je umoznit laickym uzivatelim vytvafet a spravovat své 3D galerie ve
virtudlnim svété. Pro tento projekt byl vybran 3D model kostela, aplikace je vSak pfenositelna
na kterykoli virtualni svét.

Pro vytvareni galerie je tfeba uzivatele. Jeho prava jsou nejlépe definovana uzivatelskymi
rolemi. Aplikace proto rozdéluje uzivatele do nékolika skupin podle uzivatelskych roli. Dale
mé aplikace umozhovat kurdtoriim vystavy realizaci jimi vytvorenych galerii pfimo ve vir-
tudlnim svété. K tomuto tcelu slouzi generator VRML soubori, které jsou poté nahravany
virtudlnim svétem a dale zpracovavany. Tato aplikace umozinuje v8echny tyto prvky spravy
uzivatelskych galerii plus nékteré dalsi prvky, jako uzamykani generovaného souboru tikety,
zménu uzivatelskych udajt, rizné daldf vypisy a nastaveni.

Z hlediska modelu

V realizaci virtudlniho modelu bylo potfeba zaméfit se na Cast interiéru a exteriéru kostela
jako dva samostatné celky, které vSak se sebou tizce souvisi. Z poc¢atku jsem nutné potieboval
zajistit potFebné zdroje informaci a ziskat sou¢asné stavebni plany, fotografie a dalsi dilezité
zdroje. Nezbytna byla samoziejmé i navstéva onoho objektu, ktery jsem tak analyzoval
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osobné. Ziskal jsem vSechny potfebné podklady vcetné konzultace s panem Jansou, ktery
jiz 1éta o kostel petuje a zna tedy mnohé detaily.

Dalsimi ¢astmi projektu bylo napiiklad exportovani vSech ¢asti do jazyka VRML, ve
kterém toto virtudlni prostfedi vytvarim. Nasledovala nutna optimalizace z hlediska Gpravy
a prehlednosti vyslednych soubort, i z hlediska co nejmensi naroénosti pro prohlizece, které
tento svét zobrazuji uzivateli. VSechny uvedené ¢asti popisuji detailnéji nize. Jazyk VRML
jsem zvolil pro svoji praci z nékolika davodid. Oproti jinym jazyktm, ze kterych bych uvedl
napf.: X3D ma totiz VRML vétsi podporu v prohliZzecich i z toho divodu, Ze je to starsi
technologie, ktera se vyvijela uz od roku 1994. V bakalairské praci pouzivam kompletn{ verzi
jazyka VRML - VRML97. VRML je nejvice rozsifenym jazykem v této oblasti, i kdyz ho jiz
postupné nahrazuje jeho nastupce, pravé jazyk X3D.

Databaze Server Klient
Kom unikace Komunikace
Aplikace Internetov y
1 prohlizec
Generovani
Datov é uloZisté

VRML

Vystava 3D Model Data prohlize&

Obrazek 2.1: Blokové schéma komunikace



Kapitola 3

Zivolené technologie a pracovni
postupy

3.1 Zvolené technologie

Tvorba projektu je, jak jiz bylo feeno, postavena na vice technologiich. Pro modelovani
je dtlezity vybér modelaie, ktery umozihuje vypracovat detailni a vérohodné 3D modely
skutetnych objektti. Samoziejmé jednoduché kiivky lze modelovat i v samotném jazyce
VRML. Pro slozitost mého projektu jsem vSak zvolil radéji praci s profesionalnim modelafem,
ktery nabizi viechny dnes potfebné moderni technologie pro profesionalni tvorbu 3D modeld.

Po osobnich zkuSenostech s open-source programy jsem se rozhodl pouzit 3D modelar
Blender [2] ve verzi 2.49b. Soucasti tohoto programu je i moZznost exportovani do rtznych
forméati, pficemz jsem vyuzil pouze export do soubori s piiponou wrl. Pro tento program
existuje i mnoho pluginii. Pro moji praci byl nezbytny BS Exporter [4] pro program Blender,
verze 1.22 od spolec¢nosti Bitmanagement, ktery umoziiuje exportovat i nékteré texturovact
soufadnice. Bohuzel textury tento program ani plugin exportovat neumoziuje.

Pro prohlizeni virtualniho svéta jsem jako primarni prohlize¢ zvolil program Cortona3D
Viewer 6.0 [5] spolecnosti Parallel Graphics. Samoziejmosti je funk¢nost i na ostatnich
prohliZecich. Jak je ovSem znamo i ze svéta internetovych stranek, kazdy prohlize¢ obsahuje
oproti ostatnim rozdilné interpretace a chyby a to plati navic i pro rizné verze jedné znacky.
Co se tyce prohlizecd virtualnich scén a svéti, plati bohuzel to samé pravidlo. Uzivatelim je
tedy doporucena instalace nejnovéjsi verze Cortony pro spravnou a bezproblémovou funkénost.

Modely, které jsou jiz ve vysledném souboru wrl, je tfeba upravovat a optimalizovat.
K tomuto ucelu jsem pouzival program VRML Pad [17] od spole¢nosti Parallel Graphics
ve verzi 3.0. Vzhledem k autentické naro¢nosti projektu jsem musel textury upravovat na
zakladé ziskanych fotografii. K tomuto ucelu jsem pouzil open-source program Gimp 2 [§].

Vyvoj aplikace jsem se rozhodl realizovat v jazyce PHP z divodu nasazeni na kterémkoli
soucasném hostingu a serveru. Tato aplikace bude soucéasti stranek sdruzen{ pro zachovan{
kostela u Ligné a spravcem této aplikace bude pravé toto sdruZeni. Aplikace bude tak
prenositelnd a bude spolehlivé fungovat kdekoli na svété.

Rozhodl jsem se pro programovani pomoci objektové orientovaného piistupu, tedy pii
programovani a nasledném béhu aplikace vytvarim objekty, které maji atributy, jsou provazany
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vazbami a vzajemné spolupracuji. Cilem je stabilni aplikace s vyuzitim modernich progra-
movacich technik. P¥i programovani jsem vyuzil rozdéleni aplikace do t#{ vrstev s vyuZitim
nékolika frameworkil a navrhovych vzori pro potieby aplikace.

Jako databézi, kterd ponese data aplikace jsem zvolil béZzné pouZivanou a na vétSiné
serverli piistupnou databdzi MySQL verze 5.1.37. S touto databazi v aplikaci pracuje ORM
framework, ktery miZe byt nasazen na kteroukoli jinou databazi. Aplikace tedy neni zavisla
pfimo na tomto typu databéze.

Dalsim pouzitym systémem je Smarty, ktery pfindsi komplexni Sablonovaci systém pro
PHP [13]. Jedna se tedy o velice vhodnou komponentu pro vyvoj webovych aplikaci. Umoziuje
nam isty vystupni kod od programétora pro grafika, ktery tak jednoduse a ¢isté implementuje
na jakykoli graficky navrh bez nutné znalosti business logiky.

3.2 Pracovni postupy

P1i praci na modelu jsem postupoval nasledujicim zptsobem. Nejprve jsem se snazil ziskat
co nejvice informaci o objektu, detailech, v jakych se ma projekt uskuteCnit a co vSechno
mé byt obsahem interiéru. V dalsich krocich jsem jiz pfistoupil k samotnému modelovani
stavby a pozdé&ji objektd. Konkrétni postupy modelovani jednotlivych objektt popisuji v
kapitole nize. Od ziskdvani informac{ jsem tedy pfistoupil k samotnému modelovani a poté
exportovani vymodelovanych hotovych ¢asti do VRML souborid. Dal$im krokem bylo po
kazdém vymodelovaném objektu scénu otestovat a zjistit a opravit pripadné chyby v realizaci.
Po findlnim exportovani bylo tfeba vSechny objekty néjakym zptsobem texturovat, aby
vytvorily dojem opravdovych redlnych objektti. Texturovani jsem provadél pomoci ziskanych
obrazku d¥eva [15]. Naprostou vét§inu textur jsem ale musel vytvofit pfesné na miru projektu.

V nésledujicim p¥ipadé bylo tedy potieba vytvofit ze ziskanych fotografi{ textury, protoze
dle mého nézoru nejlépe plsobi opravdova fotografie a ve spojeni se 3D modelem je zazitek
o to umocnén.

Fotografie jsem upravoval v open-source programu Gimp 2 [8], ktery je jednoduchy na
ovladani a velice dobfe se s nim pracuje. Velice nutné bylo vytvofit efekt prihlednych oken
a k tomu bylo zapotiebi oddélit ¢ast okna od zbytku fotografie, ofiznout okoli a poté do
fotografie pfidat alfa kanal kliCovany na bilou barvu. Podobnym zptisobem jsem postupoval
i pfi vytvareni ostatnich textur pro stfechu [14], veskeré zdi kostela, dvefe a ostatni objekty.

Nésledovalo umisténi obrazti do predem vytvorenych obrazovych rami, kterych je v
kostele nékolik typt. Pro vklddané obrazy jsem pouzil ram s deskou, na kterou mapuji jako
texturu, zmenseninu skute¢ného obrazu. Jako posledni nasledovalo vytvoreni stanovist, coz
popisuji v samostatné kapitole nize.



Kapitola 4

Realizace

4.1 Vytvareni 3D modelti

Cast bakalaiské prace se sklada ze 3D modelil a tvoii virtualni scénu, neboli virtualni svét.
Hlavnim modelem pro celou scénu je stavba kostela. Tuto hrubou stavbu jsem modeloval od
zékladt a k jejimu vytvoreni jsem pouzil nékolik znadmych a pouZivanych metod.

Prvotni véci pfed samotnym modelovanim bylo nahrat na pozadi modelovactho prostiedi
fotografii, podle které jsem provedl pudorys budovy. Tento planek mi byl zapijcen jako
zdroj informaci pro vytvareni autentického modelu. Po umisténi takového pozadi jsem zacal
postupovat vytvorenim ptidorysu budovy z ktivek, pozd&ji spojenych a vyplnénych, tak, jak
popisuji jednotlivé podkapitoly s pfiloZzenou obrazovou dokumentaci postupti modelovani.

Modelovani exteriéru stavby

Metodou extrudovani jsem vytvarel ze zakladni desky, ktera jiz méla tvar padorysu kostela,
vnéjsi stény a pozdéji opét metodou extrudovani a zmenseni do nékolika malo bodu jsem z
téchto stén tvofil stfechu kostela. Nasledovalo nékolik desitek mensich aprav, poméry stén a
vSech ostatnich objektd jsou v8ak zachovany. Po vytvofeni korpusu kostela, viz obr. 4.1 jsem
presel ke tvorbé stropu, ktery je v soucasnosti z ¢asti renovovan, ve 3D modelu vsak tato
renovace zohlednéna neni, protoze na pohled se o Zddnou vyznamnou zmeénu nejedna.

Kostel obsahuje okna, kterd jsou zasazend do ramt ve zdi. Tyto ramy jsou modelovany
zvlast, protoze jsem okna potieboval mit kompletné vytvotfena dfive, nez vnitini stény
kostela, které se tak modelovaly daleko snéze. Do ramu poté pfisla okna. Ta jsou v modelu
prihledné a cely tento trik se mi podafilo zhotovit pomoci fotografii, které jsem potidil v
kostele. Jedné se tedy o desku, zasazenou do rdmu a na ni nanesenou texturu, které jsem
pridal alfa kanal a zprithlednil bilou barvu. Okna jsou tak originalni, pfimo z kostela.

Tyto ramy by ale nemohly byt umistény, pokud ve zdech kostela nejsou pfislusné otvory.
Ty jsem vytvaiel pomoci metody extrude a scale. Modelaf takto umoziiuje jednoduse vytvoiit
jakykoli otvor. Poté jiz nebylo problém ram i s oknem pouZzit. Po opétovnych detailnich
Upravich jsem doséhl vysledku hotové hrubé stavby, oviem bez piedni stény kostela.

Podle planku a fotografii jsem se snazil o co nejpiesnéjsi vytvoreni modelu, samoziejmé
s ohledem na vypodetni slozitost. Proto jsou i zde zachovana pravidla optimalizace, jako je
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odstranéni spodnich podstav sloupti a podobné. Piedni sténa se tedy sklada celkem ze 6
sloupd, které jsou rtzné zapusténé smérem dovniti kostela. Prostiedni ¢ast byla vytvorena
samostatné metodou extrude z vytvoifené obycejné desky. Do této stény byly poté vymode-
lovany otvory na miru dvefim, u kterych byl vytvofen masivni kamenny ram, a oknu, které
se v Cele této stény nachézi. Z primitivnich téles, jako je kostka, byly vytvotfeny ¥imsy — nad
dvermi a hlavni{ fimsa na vrchu sloupt. U kostela byl modelovan i okap Gpravami primitivnich
téles a pouzitim kovové textury [11] pro jeho kovovy vzhled. Opét jsem postupoval metodou
osobnich zkuSenosti a snazil se o modelovani pfesné kopie tamniho objektu.

Ptedn{ sténa obsahuje dale ozdobné prvky, jako oblouky, stFfechu ¢i mensi ozdoby na
krajich predni stény. Modelovani téchto objekti probihalo stejnymi metodami, jako modelovani
predni stény s tim rozdilem, Ze je zde ndznak okna, neni to v8ak skute¢ny otvor, ale pouze
naznak s Fimsou.

Obrazek 4.1: Modelovani kostela

Modelovani interiéru stavby

Po kompletaci kostela zvenéi jsem se pfenesl na modelovan{ interiéru, viz obr. 4.2. Stale jsem
v8ak jesté pracoval na vnittku kostela. Bylo zapotiebi vymodelovat vnitini stény, protoze
kostel zvenku a zevnitf ma jisté odlisnosti. V misté kazatelny je uvnitf zaoblena sténa do
pulkruhu, zatimco zvenku je tato sténa ze tfech rovnych ploch. Toto jsem vyfesil umisténim
kruznice, oznacenim poloviny jejich bodid a nésledné jejich odstranénim. Zbylé body jsem
poté extrudoval v ypsilonové souradnici do vysky stropu a zarovnal. Podobnym zptisobem
jsem vytvafel vnitini zaoblenou sténu pod balkonem. Vnitin{ rovné stény jsem modeloval
vloZenim a upravenim desky. Pokud se stény opakovaly (typicky protéjsi stény byly vétsinou
stejné), pouzil jsem funkci duplikace objektii.

Nésledovalo vytvoreni samotného prvniho podlazi, neboli balkonu, ktery je opfeny na
dvou masivnich sténéch. Jednu z nich jsem jiz zminil. Druhd, protéjsi sténa je rovnd a
obsahuje otvor do prostoru toé¢itych schodt. Podlahu balkonu jsem modeloval zptsobem
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vlozen{ krychle a jeji ipravou. Pozd&ji jsem odstranil neviditelné, avsak stale pfitomné a tudiz
zpomalujici strany. Ohledn€ interiéru bylo je§t€ potfeba vytvofit vnitini podlahu, respektive
jejl pfednf odlignou &ast, kterd se nachézi pod oltaFfem. Tuto podlahu jsem vytvofil metodou
duplikace ¢asti celkové podlahy a jeji upravou.

Obrazek 4.2: Modelovani interiéru kostela

Modelovani objektt

Kostel obsahuje nékolik pamétek, které se v soucasné dobé budou opravovat. Z duvodu
autenticnosti celého projektu je nutné ukazat uzivatelim i vnitiek kostela s jeho objekty
tak, jak to doopravdy je.

Modely jednotlivych objekti jsem vytvarel na zakladé vlastniho pozorovini objekti a
na zékladé vlastnich i cizich fotografii a dat. Objekty jsem se snazil tvofit podle pivodnich
originéli, coZ jsem splnil. Nékteré objekty kostel neobsahuje v takovém detailu. Toto je
zpusobené ptilisnou naroc¢nosti objektt. Pokud se tedy vyskytl takovyto problém, postupoval
jsem nahrazenim objektu jeho fotografii. Véfim, Ze v mnohém je to lepsi, nez skuteény slozity
model.

V nadchézejicim odstavci popisuji vytvareni nékolika objektti v kostele. Jednéd se o
varhany, oltaf a kazatelnu. Ostatni objekty, jako je zabradli balkonu, lavice ¢i schody jsem
modeloval pfiblizné stejnymi metodami, jako niZze popisované objekty.

Zakladem byla vzdy fotografie. Tento zdklad je dilezity pro neustalé vnimani originalu a
modelovani virtualniho objektu podle néj. Probihalo tak modelovani kazatelny i oltare. Opét
vzdy téleso vznikalo ze zadkladniho tvaru. U oltafe, viz obr. 4.3 jsem nejprve pomoci spojenych
bodt naznadil jeho pldorys a poté metodou extrude jsem body vytahl do vysky oltare.
Opétovnym pouzitim metod, jako je zména velikosti, rotace, duplikace bodi a dalSich jsem
dosahl pozadovaného tvaru. Poté nasledovalo vytvofeni hornich kulovych ozdob, které jsem
modeloval z valct a horniho ozdobného dfeva, které jsem tvofil postupné z kiivek kruznice,
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jejim vyplnénich a extrudovinim. Podobnym zptisobem vznikla i kazatelna 4.3, pouze jsem
zde duplikoval dolni sloupky a ozdoby u schodi. Na kazatelnu jsem také vysledné umistil
textury dfeva [15] desky s texturami, které pfedstavuji ozdobné, bohaté erby na sténach
kazatelny. Obrazky jednotlivych modeld se nalézaji niZe.

Obrézek 4.3: Virtualni modely oltafe a kazatelny

Tvorba modelu varhan

Model varhan, viz obr. 4.4 vznikal po etapéch, pFicemz v prvni etapé byla vymodelovana
spodni deska, stolicka a spodni sk¥iii s ozdobnymi ramy. Nasledovala tvorba ¢asti s klavesami,
skifné na tuto ¢ast a samotnych klaves. VSechny tyto objekty jsem modeloval ze zakladnich
typd, jako je deska, ¢ krychle metodou extrude. Nasledovalo vytvofeni hornich mensich
skiingk, otvord a umistovani pistal jako valcl se zazenou dolni podstavou. Poté jsem tvofil
ozdobné prvky a upravoval detaily modelu.

Ostatni vyfezy ¢i jiné napadité modelové prvky jsem provadél prostiednictvim modelo-
vacich nastrojt programu Blender. Mimo jiné jsem hojné vyuzil napiiklad knife tool — fezaci
niiz & bewel - zaobleni.

V prvnim kroku jsem si tedy vlozil opét obrazek na pozadi jako zaklad redlného objektu,
ktery jsem poté modeloval. Model je tak co nejvice pFiblizen redlnému vzhledu. O jeho chovani
je fe¢eno pozdéji. Nejprve vznikaly zédklady tohoto hudebniho nastroje, jako samotné spodni
skiing, sedatko, piano a nakonec mensi horni skiifiky s pigtalami a ozdobami.

Varhany, stupné& detailu a dynamika

Tento model je vérnou kopii modelu originalniho, je tedy modelovan s vysokymi detaily.
Potiz nastava v tom, Ze ¢lovék, neboli jeho avatar, ne vzdy vidi plny detail modelu. Je tfeba
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Obrézek 4.4: 3D model mistnich varhan

tedy vyuzit uzlu jménem LOD, ktery ndm ve scéné nastavuje rtizné modely (vétsinou jeden
model a jeho rizné detailové odnoze). Muzeme tak dosahnout dobrych FPS vysledki, pokud
jiz u modelu pfimo nestojime a jsme dal (pfepne se model do stavu s nizsim lod) a my
témeét nevidime zménu. I tento model je tak vytvoren. M4 celkem 4 stupné detailu, pficemz
4. uzel je jiz prazdny, tudiz se model nezobraz{ vibec. Jednotlivé lod modely jsem vytvarel
zjednodusovanim originalu.

Model obsahuje i nékolik ovladacich prvka, které zajistuji funkénost modelu a ptiblizuji
ho uzivateli ze stranky, jak model doopravdy funguje. Popis jednotlivych senzori udalosti
naleznete niZze. Shrnuti, co vSechno model umfi je v nésledujicich bodech.

e Manipulator pro stolicku
e Manipulator pro zavirani / otvirani vika klaves

e Animace klaves

Modelovani exteriéru kostela

K modelovani externi ¢asti krajiny jsem musel pfistoupit, protoze se kostel nachazi ve svahu
a je tedy z ¢asti mirné zapustény v zemi.

Krajinu v okol{ kostela jsem modeloval pomoci vlozeni m¥izky a jejim postupnym upra-
vovanim do pozadovaného tvaru, viz obr. 4.5. V okoli se také nachazi nékolik stromii. Jejich
modelovani je vSak slozité a vytvail problém naro¢nosti scény versus vypodcetni schopnost
pocitade. Tento problém jsem vyfesil umisténim dvou na sebe kolmych desek v poméru
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stran 1:0.7 umisténych na vysku a naslednym pfidanim textury s alfa kanalem [16]. Vznikl
tak pfijatelny a velice jednoduchy vysledek.

Pozadi krajiny modelovano neni. Pfedpokladam totiz, Ze navstévnika bude nejvice zajimat
objekt, jeho stav a jeho vnitfek a galerie. Proto jsem jako okoli kostela pouzil pét fotografii,
predstavujicich kompletni okolni krajinu i s horni fotografii nebe [12]. Kompletni virtualni
scénu popisuje obr. 4.6.

Obrazek 4.5: Modelovani exteriéru

4.2 Exportovani scény

Scénu a samotné modely vytvoifené v modelafi je nutné n&jakym zpasobem pievést do
soubortt wrl jazyka VRML, a k tomuto u¢elu jsem pouzil jiz zakomponovany exporter v
programu Blender. Pro exportovani soufadnic textur jsem pouzil plugin od firmy bitmana-
gement, popisovany v kapitole ,technologie“. Tento plugin vSak umoziiuje exportovat pouze
UV texturovaci soutfadnice, proto jsem tento nastroj mohl pouzit jen v ojedinélych piipadech.

Ne vidy se v8ak export povedlo provést bez komplikaci a proto bylo nutné vzdy model
kompletné otestovat a zkontrolovat. Mnohdy se zavada projevila ve $patném nastaveni pa-
rametri u téles, jako je ,solid“, coZz urcuje, zda-li ma téleso zobrazovat i odvracené strany
plosek ¢i nikoli, nebo ,,ccw”, urceni, jakym smérem se maji plosky vytvafet. Tyto dvé chybné
nastaveni se v mém modelu vyskytovaly zdaleka nejcastéji.

Exportovani s sebou nese i dalsi tiskali a tim je zaneseni textur skrze modelovaci program
az do jazyka VRML. Bohuzel toto program Blender neumoziuje, a proto jsem jako feSenf
zvolil ru¢ni umistovani a nastaveni textur pfimo v souborech wrl, coz vedlo k lepSimu
seznameni se se strukturou dokumentu a obecnym povédomim o nastaveni vSech detaild.
Po kompletaci hlavniho souboru, ktery obsahuje stavbu kostela, okna a okenni ramy jsem se
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Obrézek 4.6: Kompletni virtualni scéna

setkal s problémem tpravy pouze nékterych ¢asti stavby. Regeni takového dilétho problému
se nachézelo v upravé télesa v modelafi a nasledny export pouze té ¢asti, kterd byla chybné.
Nésledovalo vlozenf{ ¢i pfepsani upraveného objektu do jiz hotového souboru, nebo celé scény.
Z mého pohledu se tak jedné o nejrychlejsi variantu fefeni, pokud takovyto problém nastane.

Tvorba komponent pomoci k¥ivek nurbs

Domnivam se, Ze modelovani timto zptisobem pfinese do budoucna mnohé vyhody. Jiz dnes se
jednd o velice hojné vyuzivanou metodu v modelovani. Umozihuje vytvaret pfirozenéjsi tvary,
prace s témito kiivkami je snadné a vysledny efekt pfipadnych animaci je velice plasticky a
vijemové velice pékny.

Problém, se kterym jsem se setkal, v8ak pramen{ z nedostatku soucasnych program
pro modelovan{ 3D objekti exportovat tento typ kfivek do jazyka VRML. Po pokusech s
3D modelem svicek, které jsou pro kostel jakousi nezbytnosti se mi nepodafilo zdarné tyto
modely exportovat do vysledného souboru, jak bych si pfedstavoval. Program nejprve tyto
kiivky ptfevede na soustavu bodt v prostoru a poté kazdy bod samostatné ulozi do souboru.
Ve vysledku se tedy nejednd o pomérné jednoduché kiivky typu nurbs, viz obr. 4.7, ale
o mnozinu bodi znadmou jako ,indexed faced set”, viz obr. 4.7 . Velikost takové svicky v
souboru ptesdhla hranici 400kB, coz je nezaddouci, pfedevsim z divodtu datovych pienosti
mezi koncovym uZivatelem a zdrojem scény.
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Obrazek 4.7: Objekt vytvofeny kiivkami nurbs a objekt exportovany do VRML

4.3 Tvorba galerie a stanovist

Jak jiz bylo zminéno, v kostele se bude nachéazet virtualni galerie, viz obr. 4.8, do které
budou navstévnici vstupovat. Budou si tak moci prohlizet obrazy, at uz sami, nebo z pfedem
uréenych stanovist.

Umisténi{ obrazii bylo pfedem konzultoviano s pani malitkou Adrianou Skalovou, které se
rozhodla, kde bude mit své obrazy vystavené, v jaké velikosti a jaké vysce. Obrazy tedy jsou
témér po vsech sténach kostela a vytvareji tak postupnou cestu skrze jednotlivd umélecks
dila.

V budoucnu se pro dalsi malife, ¢i kurdtory vystavy poditd s premistovanim obrazi.
Nastava zde problém, jak umoznit zaneseni zmeény laikem, ktery nezna strukturu, souradnice
a dalgi potifebné informace, do wrl souboru. Jako moZzné feseni je umisténi vice ploch pro
piipadné zobrazeni obrazi, které by se generovali az s pomoci aplikace, pokud by byla tato
mista zadouci.

Realizace galerie bude probihat automatickym generovanim v pozdéjsi ¢asti prace, nynf je
v8ak dilezité obrazy umistit a vytvofit jim pfedem dand stanovisté. K tomu jsem pouzil tzv.
head up display, ktery ke zjednoduseni uréovani pozice obrazi a stanovist ukazuje aktudlni
pfesnou polohu avatara a jeho orientaci v prostoru. Dosdhl jsem tak dobrych a rychlych
vysledkd.
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Obrazy jsou na stény umistovany vzdy do difevénych rami, které maji ale rozdilné
parametry. Jednd se predeviim o tloustku rdmu a jeho velikost. Ramy jsou na sténach
umfstény napevno a v budoucnu bude tedy mozné si zvolit, na kterou pozici chce uzivatel
umistit svij obraz a poté si ve virtudlnim kostele prohlédnout, jak to bude vypadat. Ke
vkladani ramd jsem pouzil vytvofeny prototyp, kterému ménim parametry, jako je textura
(url obrazu, ktery se ma v ramu zobrazovat), velikost, pozice ¢i rotace.

A Cortona

Obrazek 4.8: Pohled na levou sténu galerie

4.4 Optimalizace VRML

Jazyk VRML obecné je znackovaci jazyk, ktery umoziuje i mnoho dalsich zajimavych funkci
[1]. Ve virtudlnim svété vyuZzivam moznosti tvorby prototypu k Castem, které se ve scéné
opakuji a zaroven méni néjakou svoji vlastnost. Nej¢astéji pozici, velikost ¢i zvolenou texturu.
Obecné prototyp pouzivam pro vkladani varhan, které se nachézeji na balkonu uvnit# kostela
a stromu, kterych je typicky nékolik druht a jsou umistény rtzné kolem kostela, jako doplnék
pro piijemnéjsi vnimani celého prostiedi. Déle prototypy vyuzivam hojné pii tvorbé galerie
a obrazt, popsané v piedchozi kapitole. Dalo by se Tici, Ze bez prototypt se ve VRML
neobejdeme, pokud chceme délat slozitéjsi svety.

7 hlediska optimalizace soubort se jedné o elegantni feSeni, pii némz se zmenguje velikost
souboru, tedy zmensuje se pocet fadki, soubor se vice zpiehledni a umoZni se mnohonasobné
uziti jednoho objektu, pouze s jinymi parametry.

Optimalizacnich hledisek je hned nékolik a pouziti prototypu je jedno z nich. Dalsi
pouzivanou metodou, jak zjednodusit a zpFehlednit wrl soubory je pouziti definovanych
uzli — ,DEF“ a jejich znovu uziti — ,USE“. Tuto metodu jsem pouzil jako feSeni u mnoha
desitek komponent v kostele a to at jiz na samotné stavbé, nebo poté u kazdého jednotlivého
modelu, ktery scéna obsahuje. Nékolik pfikladd uziti DEF a USE lze popsat napiiklad na
mistim modelu varhan, které jsou vérnou kopii varhan originalnich. Varhany obecné funguji
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na, principu proudéni vzduchu pistalami. Mnou modelovany typ nastroje obsahuje ve tiech
skifnich v kazdé osm pistal. Neni tedy zadouci, aby prohlize¢ pti kazdém nacitani souboru
musel dvaatiicetkrat nacist v podstaté jednu a tu samou véc. 7Z optimaliza¢niho pohledu je
nezbytné definovat jednu z téchto osmi pi$tal a poté ji sedm krat uzit na jiném misté. Cely
soubor se mi podarilo rapidné zmensit a to plati zejména u slozitéjsich objekt, které maji
rozmanity povrch. Zjednodugeni timto zptisobem tak uSetfi neuvéritelné mnoho paméti.
Metodu DEF a USE jsem pouzil i u ostatnich objekti. Nalezneme ji u hrubé stavby
kostela, u lavic a jinych objektd. Pfedev§im bych vyzdvihl zabradli, které se nachézi v predni
casti kostela a poté na balkoné u tocitych schodt. Toto zdbradli se sklad4 z nékolika desitek
stejnych sloupkt, spojenych horni a dolni deskou. Sloupek sam o sobé& pfedstavuje pomérné
slozitou soustavu uspofaddanych bod#. Byl zde totiz kladen dtraz na co nejvérohodnéjsi
zéznam mistniho originalu. Pouziti oby¢ejného exportovani bez nasledné ipravy a optimali-
zace by z takového modelu vytvofilo nékolika MB soubor. S vyuzitim metody DEF a USE se
v8ak vysledek vesel do 51kB, coz je jiz z hlediska datového pfenosu velice piijatelna velikost.

Zmensovani soubort, které prenasime pies datové linky vSak nemusi byt nutné prace ve
wrl souborech. V modelu jsem jiz pfedem pocital s nékolika ¢astmi, které uzivatel neuvidi.
Tyto plochy, které se néasledné trianguluji, by také zpomalovaly chod virtudlniho svéta a
zbyteéné by zvétSovaly naroky na pamét. V mém piipadé se jednd napf. o spodni plochy
objektt tvaru valce, ze kterych jsou tvorfeny pistaly ¢i sloupky u zmifiovaného zabradli.
Tyto spodni a vrchni plochy ani nemohou byt vidét, neni tedy dtvod je viibec modelovat.
Pokud timto zpisobem uvazujeme jiz dopfedu, usetiime tim mnoho pameéti a zjednodusime
vypocetni naroc¢nost. S timto pravidlem virtualni model kostela pracuje.

Optimalizaci nemus{ byt nutné pouze zmengovani soubori a jejich zpfehlediiovani, jak zde
uvadim. V modelu pouzivim i nastaveni pro vykreslovan{ odvracenych ploch, tzv. nastavent
,solid false” napt. u oken ¢i zdi, kterd ma jen jednu plochu, zato ji potFebujeme vidét z obou
stran. Dovolil bych si proto i takovyto zasah nazvat optimalizaci, protoze tim dokizeme
upravit soubor tak, aby fungoval jak potfebujeme a optimalizujeme tim vysledny vzhled
celého objektu.

V tomto odstavci dale popisuji sestavovani soubort dohromady. Pouzivam pfitom metodu
include, tedy vkladani jednoho souboru do druhého. V mém piipadé se svét sestavd z mnoha
objekti. Tyto objekty nejsou pro prehlednost umistény v jednom velkém souboru. Vytvoril
jsem klasickou stromovou strukturu, které tyto modely sdruzuje do skupin a tim optimalizuje
prehlednost a jejich seskupeni. Sestavovani téchto objektt do jedné scény poté vypada velice
jednoduse a vysledkem je ptfehledny a programétorsky dobfe ¢itelny soubor, ktery obsahuje
odkazy na jednotlivé vkladané objekty. Ty poté mohou byt i ve formé prototypu. V tomto
hlavnim souboru se navic globalné nastavi i préva uzivatele na pohyb, pfipadné aktivace
svétel ¢ pozadi celého virtualniho svéta.

4.5 Technicky popis a parametry modelu

Testovani modelu

Testovani virtualni scény probihalo v nékolika prohlizecich, jednalo se o Cortonu 3D [5], ktery
je doporucen jako primarni prohlize¢ virtuélni reality. Druhym prohlize¢em byl BS Contact
[3], ve kterém byla scéna testovana navic i pro aktivni stereoskopickou projekci. V piipadé
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druhé varianty se zde vyskytly malé potiZze s pluginem tohoto programu v prohliZzecich, avSak
v samotném programu scéna bez problému fungovala.

Velikosti textur

Velikosti textur se pohybuji v rozmezi od 80 x 80 pixeli az do 1024 x 777 pixeld a to
ve forméatu JPEG, PNG i GIF. Celkovad pamétova narocnost vech 39 textur je 4,80MB.
Velikost 3D modelu je poté pouhych 1,40MB. Velikost textur je zptsobena pozadovanym
dostatec¢nym detailem pro interiér i exteriér kostela, kde jsem pouzil textury p¥imo z potizené
fotodokumentace. Kostel je tak totoznou kopii originélu se zachovanim vSech prvki (malba,
typicky povrch & barevné provedeni stén). Velikosti jednotlivych textur popisuje tabulka 4.1.

Objekt Textura Velikost(kB) Rozméry
Okap alu. jpg 10 300x300
Andél andel_levy.gif 95 125x192
Strom bleech2.png 1178 1024x768
Dvere 1. kiidlo dvere.jpg 39 256x768
Dvere 2. kiidlo dvere2.jpg 37 256x768
Dvefe levé dvere_male. jpg 97 512x683
Povrch terénu grass.jpg 17 160x160
Obraz na oltafi obraz.png 435 512x683
Textura kazatelny obrazek.png 242 300x380
Okenni tabule okno_2.png 138 200x260
Okenni ram okno_ram. jpg 27 180x245
Podlaha podlaha. jpg 19 512x540
Podlaha piedni podlaha_predni. jpg 14 373x476
Rimsa rimsa.jpg 7 480x22
Okoli 1 -4 rockvalley_(1-4).jpg 45, 41, 26, 32 512x512
Okol{ horni pohled rockvalley_up. jpg 16 512x512
Stfecha - taska roof. jpg 37 225x178
Schody schod. jpg 32 400x100
Sloup, 2 sloup(2).jpg 19, 20 83x512
Horni sloup, 2 sloup_horni(_1).]jpg 13, 12 80x324
Dolné sokl sokl.jpg 39 650x80
Sténa, sténa 2 stena(2).jpg 48, 43 584x1024
Sténa balkonu stena_balkon. jpg 22 462x480
Sténa venkovni 1 - 4 | stena_venkovni(_2-4).jpg | 40, 176, 196, 201 | 493x600
Strom 2 strom2.png 998 1024x777
Strop strop.jpg 26 585x563
Dievo 1 tmave_drevo.jpg 14 200x200
Dievo 2 tmave_drevo_2.jpg 10 320x200
Zdivo wall.jpg 15 322x163

Tabulka 4.1: Velikosti a rozméry pouzitych textur
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Meéreni FPS a pocty polygont

Meétreni FPS a narocnosti scény bylo provadéno na notebooku s nésledujici konfiguraci:
Procesor: Intel(R) Core(TM)2 Duo CPU T6600 2.20GHz; opera¢ni pamét: 4GB; operalni
systém: Microsoft Windows 7 (x64).

Narocnost scény samoziejmeé klesa se vzdalenosti, coz je zptisobeno LOD velice slozitého
modelu varhan, av8ak pfedpokladam, Ze uZzivatel se pohybuje nejvice v interiéru kostela
vzhledem ke galerii a obraztm. Z toho plyne, Ze jiné modely, nez varhany v prvnim patie se
ménit nemohou, aby uZivatel vidél v8e v mistnosti v dostateéném detailu. Jednotlivd méfent
popisuji grafy 4.9 a 4.10. Pocet polygonti ve scéné poté popisuje tabulka 4.2.

FPS v zavislosti na LOD varhan
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Obrazek 4.9: Graf méfeni FPS v zavislosti na LOD varhan
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Obrazek 4.10: Graf méfeni FPS jednotlivych stanovist
Fotodokumentace

Mnozstvi pofizené fotodokumentace ¢itd 250 fotografii. Fotodokumentaci jsem ziskal z nékolika
zdroju, pticemz 107 fotografif kostela jsem pofidil vlastnim fotoaparatem za tcelem ziskani
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Objekt Pocet polygoni
Terén, stiecha 800
Kostel stavba 3400
Varhany 6900

Oltar 2950
Kazatelna 1200

KF¥iz v kostele 300
Lavice 1700
Dopliiky (obrazy, stromy) 1500
Celkem 18750

Tabulka 4.2: Pocty polygoni objektii ve scéné

detailti a textur pro modelovani a texturovani kostela. Ostatni fotografie jsem ziskal od
pani Klary Dvorédkové, kterd je ¢lenkou sdruzeni, které se o kostel stard a zaroven je také
zadavatelkou tohoto projektu.

Casova narocnost

Casova naro¢nost celého projektu se pohybuje v fadech tydni a nejlépe ji popisuje tabulka
4.3, ve které jsou zachyceny jak jednotlivé modely, optimalizace i prace s okolni scénou a
texturami.

Aktivita Pocéet hodin
Modelovani kostela, 64
Modelovani varhan 10
Modelovani oltare 5
Modelovan{ kazatelny 3
Modelovani doplikt 10
Modelovan{ scény 5
Optimalizace VRML 12
Prace s VRML 24
Texturovani 24
Celkem 157

Tabulka 4.3: Casové rozlozeni tvorby virtualni scény

4.6 Rozdéleni aplikace do t¥i vrstev

Aplikace je rozdélena do t¥i vrstev. Toto déleni ma jisté vyhody, jako oddéleni prezentalni
logiky od vykonného kédu a databaze. Systém je tedy rozdélen do t¥i vrstev, kterymi jsou:
prezentacni logika, business logika a persistence, neboli datova vrstva, jak popisuje obr.4.11.
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Tyto vrstvy mezi sebou vzijemné komunikuji, je zde v8ak kladen diiraz na rozdélent
pusobnosti kazdé vrstvy. S vyhledem na budouci vyuziti aplikace se toto rozdéleni jevi
jako velice dulezité a praci usnadinujici budoucim programétortim, kteif se tak budou moci
soustTedit pouze na svoji ¢ast.

Application

Prezentaéni vrstva

Admin Action Controller %)\ %)\ User Action Controller

Business vrstva

b
I

Datova vrstva (ORM FW)

5]

Obrazek 4.11: Rozdéleni aplikace

4.7 Pouzité frameworky a navrhové vzory

Aplikace, ktera je rozdélena do nékolika vrstev vyuzije frameworky, které pomahaji ve vytvareni
aplikace a obsahuji ur¢ité knihovny pro jeji stabilni a bezpe¢né;jsi chod.

Protoze aplikace pracuje objektové, je nutné pro ukladani dat pouZzit framework, ktery
dokaze mapovat objekty do relac¢ni databaze. Takovyto ORM framework je nap¥iklad Doctrine
ORM pro PHP [6], ktery se nachazi nad databazovou abstraktni vrstvou (DBAL). Doctrine
nabizi fadu vyhod pro programétory, jako je napiiklad zapis databizovych dotazi v jazyku
DQL, coz je jakasi alternativa k jazyku SQL a zaroven inspirace od framework, které pracuji
s prostfedim Java, jako Hibernate s dotazovacim jazykem HQL.

Dalsim frameworkem, ktery jsem v aplikaci vyuzil je MVC Framework 4.12 pro rozdéleni
aplikace na 3 logické Casti: model, view a controller. Cilem je rozdéleni vrstev tak, aby
mohly byt upravovany samostatné, a pfitom dopad jednotlivych Gprav byl na ostatnf vrstvy
co nejmensi. Model je doménova reprezentace dat a business logiky aplikace. View slouZi pro
zobrazeni dat uZivateli, tedy zobrazuje uzivatelské rozhrani. Controller obsluhuje reakce na
udélosti.
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Komunikace mezi uzivatelem a aplikaci vypada nésledovné: Uzivatel provede akci v
uzivatelském rozhrani, controller obdrzi akci od uZivatele (z objektu) a provede p¥istup k
modelu, ktery zpracuje ziskan& data. Poté uzivatel opét dostane aktualizovany model pro-
stfednictvim view a uZivatelské rozhrani ¢ekd, nez uzivatel provede dalsi akci.

Controller Model

-

Uziv atel - View

Obréazek 4.12: Implementace MVC

Vzor Factory

Navrhovy vzor Factory byl implementovan z dtvodi logického rozdéleni formuldii pro
jednotlivé uzivatelské role. Podle roli lze navic rozdélit formuléafe podle své konkrétni funkce,
o coz se v aplikaci déle staraji jednotlivé Factory tfidy.

Vzor Singleton

Jako vzor singleton byl implementovan Smarty Sablonovaci systém [13]. T¥ida Smarty View.php
vytvari instanci dané t¥idy, nen{ vSak divod uchovévat vice instanci této tf¥idy v paméti, i
kdyz je to samoziejmé moZzné po implementacni strance.

4.8 Popis funkénosti
PfihlaSeni uzZivatele

Uzivatel se pfihlasuje do aplikace prostiednictvim klasického ptihlagovaciho formuléafe, ktery
zné z ostatnich webovych aplikaci, viz obr. 4.13. Vyjimku zde tvo¥i pfihlasovani pomoci
unikatniho ¢&fsla uzivatele. Toto ¢islo je automaticky generované systémem a nelze ho zménit.
Rozhodl jsem se pro &selnou hodnotu namisto fetézce z diivodu vyssiho stupné€ bezpeténosti
a také z dtvodu toho, ze uzivatele mutze pfidavat pouze administrator. Ten by si musel
pokazdé vymyslet uZivatelsky login, popiipadé se dohodnout s budoucim uZivatelem na jeho
znéni, coz by zatéZovalo komunikaci a zdrzovalo obé zicastnéné strany. Mnohokréat se navic
administrator a uzivatel nikdy nevidéli a ani se neznaji.

Uzivatel se tedy po vstupu do aplikace dostane na tvodn{ stranku, zvolf moznost login a
prihlasi se do aplikace, kde jiz muZe pracovat.
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UZivatelské Eislo:

Zpét

Heslo:

Obréazek 4.13: Formulaf pfihlasent

Ztrata hesla

Pokud se uzivateli pfihodi situace, Ze si nezapamatoval spravné své heslo, nebo uzivatelské
¢islo, prostfednictvim kterého se prihlasuje do aplikace, mize zvolit moznost Ztrata hesla,
kterd ho presméruje na strénku s presnymi instrukcemi pro jeho opétovné ziskdni. Na
strance uzivatel postupuje dle pokynt, coz znamend, vyplni emailovou adresu, na kterou
je registrovany a kterou ma nastavenou ve svych osobnich udajich jako kontakt. Poté pocka
na doruceni emailu se svym uzivatelskym ¢islem a novym heslem, které systém automaticky
ZNovu vygeneruje.

V databazi uzivatelt ani na zadném jiném mfisté totiz aplikace neuchovavé z bezpec¢nostnich
divodi hesla uzivatelt v otevieném tvaru. Heslo je vzdy uloZzeno v hashované podobé pomoci
hashovactho algoritmu SHA-1. Je tedy nemozné ziskat zpét jeho piivodni podobu a proto s
musi heslo znovu vygenerovat a nastavit. Uzivatel si po pfihlaSeni heslo zmén{ na jakoukoli
jemu odpovidajici hodnotu podle pfedepsanych norem.

UZivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani bylo navrZzeno s ohledem na piehlednost, jasné popisy akci a elegantni,
jednoduchy design. Hlavni menu uZivatele popisuje obr. 4.14. Obsahuje tedy sekce pro praci
s galerii, déale spravu tiketl, osobni udaje a tabulku uZivateld pro snadny kontakt vSech
uzivatelt mezi sebou.

Tikety slouzi uzivateli jako pojistka, aby zadny jiny uzivatel nemohl v dobé trvani vystavy
nastavit svoji galerii jako aktivn{ a tim desinformovat pFipadné navstévniky. Vyplnéni probiha
v sekci nastaveni galerie, kde si uzivatel vybere galerii, kterou chce nastavit jako pravé
probihajici, zvoli pfisluSny Cas a datum, dokdy se vystava kond a poté potvrdi akci. O
generovani a nastaveni galerie se stard tfida GallerySetupForm.php, kterd nejprve zjist{ z
ostatnich tiketi, zdali je moZzné nastavit galerii a zda nedojde ke kolizi s jinou galerii. Poté
vygeneruje VRML soubor s pfislusnymi daty. Pokud kontrola neprojde, at jiz z davodu
nespravnych dat, zadanych uzivatelem, ¢i kolize s jinou aktivni vystavou, objevi se uzivateli
varovnd zpréva, dokdy bude muset pockat, nez bude moci aktivovat svoji vystavu.

Uzivatel mé k dispozici zménu svych osobnich udaji, které slouzi predevsim pro ostatni
uzivatele, ke zlepSeni komunikace mezi spravci, kuratory a dal§imi uzivateli. Hlavni myslenkou
jerealizovat jakysi otevienéjsi systém pro uzivatele, kde kazdy bude moci ihned vidét aktualni
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data o ostatnich. Stejné tak bude moci sledovat i historii vSech uzivateli. Tlacitko historie
je k dispozici po pfihlageni v pati¢ce spolu s tlac¢itkem pro napovédu. Do paticky jsem se je
rozhodl umfistit z ddvodu mensi priority. V historii ma uzivatel moznost shlédnout historii
vlastnich akci a poté akce vSech uzivateli pohromadé. U kaZzdé galerie maji uzivatelé také
moznost shlédnout kratky komentéf, ¢i poznamku a to opét realizovanou pomoci nastroje
Fancybox [7], kliknutim na odkaz ,Informace“.

Sekce napovéda slouzi uzivatelim pro jakoukoli ¢innost, se kterou si nevédi rady. Nékde
se zaseknou, potfebuji pomoc. Napovéda jim poskytne kompletni manudl a provede je vSemi
akcemi od vytvofeni galerie az po jeji odstranéni.

Prace s galerii uzivateli umoziuje vytvofeni, editaci, nastaveni galerie a jeji odstranéni.
Pti vytvaren{ galerie systém vede uZivatele jednotlivymi kroky, z divodu rozdéleni do sekci
tak, jak jednotlivé pozice pro obrazy v kostele umoziuji tato dila rozmistit. Rozdéleni do
krokud jsem pouzil také proto, ze pokud nastane pfi validaci odeslaného formulafe s daty
od uZzivatele néjaky problém a formulaf se uzivateli vrati, nezobrazi se tak jiz nacdtené
obrazky a proto by uzivatel musel opét vSechny své pozadované soubory ru¢né nacitat znovu.
Tento problém se bohuzel nedd vyFesit, nebot protokol neumoziuje z bezpecnostnich duvodt
prednastaveni cesty k souboru. Uzivatel tak projde vSech 6 krokt vytvoreni galerie a poté
se mu zobraz{ stranka se zpravou o stavu vytvofeni. Uzivatel ma moznost kdykoli operaci
prerusit tlacitkem Storno. Mezi jednotlivymi kroky se pohybuje tladitkem ,Pokracovat®.
Pokud uzivatel vykoné neocekavanou akci, musi pocitat s tim, Ze vytvareni galerie neprobéhlo
1uspésné a Ze tak v galerii budou chybét nékteré sekce.

Sekce editace galerie, viz obr. 4.14 umoznuje uzivateli po vybéru ze seznamu svych galerii,
editovat obrazy, premistovat je mezi sekcemi, mazat je, ménit jim méfitko ¢ je pridavat.
Uzivatel zde vidi celou galerii najednou a to z toho diivodu, aby nemusel slozité piFechézet
mezi Sesti sekcemi, pokud by si nemohl vzpomenout, kde se nachazi jaky obraz. Mazéni
obrazt probtha pomoci checkboxu. Ty obrazy, které uzivatel zatrhne se smazou, jejich pozice
vSak ziistane zachovana. Ve vysledné galerii se vSak objevi pouze ta dila, kterd maji nahrany
obraz. Uzivatel m4a u kazdé sekce na vybér z nékolika moznosti orientace a velikosti obrazu.
Néhledy jednotlivych vysledkd jsou mu k dispozici jak v ndpovédé, tak primo v sekci editace
v dolni ¢4sti stranky. Nahravani novych obrazt probih4 stejnym zptisobem, jako pfi vytvareni
galerie. Uzivatel mé té% moznost nahledu obréazku pomoci nastroje Fancybox [7], po kliknuti
na jeho nahled. Tento néstroj je pod licenci GPL a je tedy volné k dispozici pro pouzivani.

Galerie muze byt uzivatelem odstranéna. Tato funkce je jakousi samoziejmosti. UZivatel
tedy jednoduse v sekci Smazat vybere ze seznamu zvolenou galerii a jako potvrzeni musi
zatrhnout checkbox pole pro potvrzeni, Ze si je opravdu védom, co déla. Po tomto kroku
se galerie odstrani. Pokud by byl u galerie nastaven tiket, odstrani{ se téz. P¥i odstraiiovani
galerie se samoziejmé smaze i slozka s externimi daty galerie z divodu velikosti potfebného
tlozného prostoru.

Administrator aplikace

Administrator ma k dispozici pfedeviim akce, které se tykaji uzivateli systému. Je jejich
spravcem, a proto je miize odstrafiovat a pridavat. Pfidat mtize jak oby¢ejného uzivatele, tak
dalsiho administratora. Po vyplnéni pozadovanych formulafovych poli a validaci se novému
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u¥ivatel Daniel Srin Odhlisit

Dom | Galerie: Vytvoiit - Editovat - Nastavit - Smazat | Tikety | Osobni Gdaje | Uzivatelé

Editace galerie kostel

1 Za dvefmi vpravo
Mahled Pozice Zména obrazku Smazat

Stfedni velikost- na vy$ku 4|
Posicad Prochazet | o

ix

i Mala velikost - na vysku
zvolte velikost

Welka velikost - na §ifku (vychozi)
Stfedni velikost - na ifku
Mald velikost - na Sitku
Velka velikost - na vysku
Stfedni velikost - na vysku
Mal3 velikost- na vySku

-

Velka velikost- na &itku Mirchcz_ﬂ‘y\

o

Obrazek 4.14: Hlavni menu, sekce editace

uzivateli odegle email s informaci o jeho pfihlagovacim unikatnim ¢islem a heslem. Heslo si
miuze uzivatel po pfihlaSeni zménit v sekci osobnich tdaja.

Pokud se administrator rozhodne pro odstranéni nékterého uzivatele z jakéhokoli davodu,
musi vyplnit textové pole se zpréavou pro uzivatele, ktera se mu zasle s informaci (divodem)
jeho smazéni. Ve zpravé by mél administrator vzdy uvést diivod smazani uzivatele, aby
nedoglo k nedorozuméni.

Dalsi funkci pfedstavuje prihlaseni se za jakéhokoli uZivatele, coz administrator provede
v menu ,,Uzivatelé* pfes specidlnf ikonu. Toto p¥ihlaSeni fesi pi{padnou neaktivitu uzivatele
a dalgi problémy. Administrator tak ma moZnost v roli uzivatele pracovat s jeho daty a jeho
galeriemi a vyfesit pfipadné nesrovnalosti.

Data mimo databazi

Mimo databézi se ukladaji pouze data, které uzivatele nahravaji jako obrazky, nebo néhledy
svych maleb, které se budou pozdéji vkladat do generovanych galerii pro virtualni vystavu.
Rozhodl jsem se tak z toho dtivodu, aby nebyla databédze zbyte¢né zatézovana daty a systém
nemusel obrazky pokazdé previdét do a z databédze. Do databaze se tak uloZi pouze cesta
ke zdroji tohoto obrazku. Pro kazdou novou galerii se vytvoii slozka s unikdtnim nézvem
obsahujici nazev galerie zvolené uzivatelem, podtrzitko a identifika¢ni ¢islo uzivatele. Nazev
galerie je také unikatni a uzivatel tedy nemize zadat stejny ndzev u vice galerii najednou.
Pro klienta s ¢islem 1 bude slozka nést nazev naptiklad Galerie_1. V této sloZce se poté
budou nachézet veskeré obrazy, které uzivatel nahraje do této galerie. Slozka se nachazi v
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adresaii s nazvem ,img", ktery je umistén piimo v kofenovém adresaii aplikace. Tyto data
jsou svazany s galerii a pokud tedy dojde k jejimu smazani, je diilezité aby se smazala i
tato slozka. Pokud by tomu tak nebylo, nastal by po ¢ase problém se zahlcenym datovym
prostorem, ktery je pridélen serverem a aplikace by tak byla naprosto nefunkéni.

P1i mazéani takové slozky ov8em nestaci jednoduchy piikaz. Pokud galerie obsahuje obrazky,
je nutné nejprve smazat tento obsah slozky, aby nenastala chyba neprazdného adresaie a
operace se neprerusila. Po tspésném smazani slozky se tak odstrani zdznam v databézi a
uvoln{ se pamét pro dalsi uzivatelské vytvory.

4.9 Diagram nasazeni

Jak ukazuje diagram nasazeni, viz obr. 4.15, aplikace bude piistupné na serveru Apache verze
2.2.14 s databazi MySQL verze 5.1.37 a nainstalovanym PHP a Smarty. Na serverové strané
se tedy bude vykonévat veskerd business logika a k tenkému klientovi se bude posilat finalni
HTML/XHTML vystup. Aplikace bude podporovat vétsinu dnesnich modernich prohlizeci,
jako jsou Firefox, Safari, Gogole Chrome ¢i Internet Explorer a bude tak piistupni vSem
opera¢nim systémim.

adevices
Server

«executionErvironments
Apache
PHP 5.0 Smarty
wdevices HTTPFF_,/—-"""—“"?
PC | — | = Application
I HTTP/Z
eexecutionEnviron
Internet Explorer //
] HTTR
wexecutionEnviron...
Google Chrome » «executionEnvironm ent»
MySQL 5.0
s
«executionEnviron.
-F o I gl
Database

Obréazek 4.15: Diagram nasazen{ aplikace

4.10 Diagram piipada uziti

Na tomto diagramu, viz obr. 4.16 popisuji vSechny uzivatelské role a jejich akce, které
mohou byt vykonavany. Systém zde obsahuje dvé role, pFicemz v budoucnosti neni problém s
rozsifenim systému o role dalgi. Pro tuto aplikaci vSak postacuji tyto dvé. V ivahu se nabizela
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System

C1: Zména oscbnich

UC2: Vytv ofeni
galerie

|
|
|
]
|
|
1

LIC3: Editace ga lerie

UCE: Vypsani historie

C13: Smazani tike

| o

| UC4: Smazani galerie

: —==7" UCS: Nastaveni

| UC:12 Zaznamenani cincludes _ aktudlni galerie

| historie -

|nc|u{:|1=
UC10: Generov ani
Eoukaru galerie UCT: Registrov ani

uzivatele

=TT

|
|
|
|
| I
| '
| «includes
|
|

==

- |nc|u{:|1=
<=7 UCE: Smazani
= - uzivatele
UCs: Zaslani emailu «includes C14: Prehlateni 20
uzivatele

Obrézek 4.16: Diagram piipadt uziti

jesté moznost generalizace roli a to ve sméru od administratora k uzivateli. Administrator
aplikace by tak mél k dispozici v8echny akce, které jsou piistupné v systému. Od tohoto
jsem vsak upustil. Divoda bylo nékolik. Prvnim byl piistup uzivateli, ktefi budou aplikaci
obsluhovat. JelikoZ se bude jednat o laiky v tomto oboru, bylo by pro né tolik akei zahlcujici
a systém by se pro né stal nepfehlednym. Za druhé, vzhledem k ptriddvani uzivateld a jejich
manipulacim jsem se rozhodl roli administratora oddélit. Pokud tedy bude obé role zastavat
jedna osoba, bude muset mit dva uZzivatelské ucty. Pro zmifiovanou osobu bude pohyb v
aplikaci jednodussi. Bude tak vzdy presné védét, jaké akce mé v tu dobu k dispozici.

4.11 Diagram tiid

Tento model, viz obr. 4.17 popisuje strukturu aplikace. Jadrem je tedy osoba, kterd mize
mit v Case vice roli. V aplikaci se jednd o roli uZivatele a administratora. Pokud neni
uzivatel ptihlaSen do systému, nemé zZadnou roli. Jeho akce jsou vSak vykonavany prostied-
nictvim Action Controlleru pro hosta (v diagramu se proto nachézi role host). Osoba ma
jednotné atributy a lisi se pouze rolemi v systému. UzZivatel, pokud je jeho role ,user”, vlastni
neomezené mnozstvi galerii. Kazd4 galerie vSak musi mit vlastnika. Mezi osobou a galerif se
zaznamenava i historie vazby, a to jejiho vytvofeni i zruSeni (smazéani galerie). Galerie muze
mit 0:N obrazi a 0:N tiket. Obracené poradi vzdy dovoluje pouze jednoho vlastnika, tudiz
opét vazba 1:N. Obraz mé atributy, které uzivatel méni v Case, jako mé¥itko, texturaObrazu
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a dalsf a vZdy musi nutné patiit néjaké galerii.

Ticket

- time

Osoba \

Galerie
- email
Role
o vlastni I Flalum
- prijmeni - Imeno
- telefon 1 0.7
0=
Historie
= Do
= Od
obsahuje
Admin Uziv atel Host
Obraz
- datumPridani
- jmeno
- merftko 0.+
- posunuti
- rotace
- texturaObrazu

Obréazek 4.17: Diagram t¥id

4.12 Dokumentace systému

Adresarova struktura

Aplikace obsahuje nékolik dulezitych adresait obsahujicich, jak t¥idy programované pro
konkrétni aplikaci, tak tFidy, které jsou zahrnuty do pouzitého frameworku. Celd struktura
vypada nasledovné: v kofenovém adresafi aplikace se nachazi pouze tfida index.php, ktera
je volana jako prvni pii pristupu do aplikace a poté t¥ida createUsers.php. V tomto hlavnim
adresafi se dale vyskytuji slozky classes, ve které je obsahla veskera business logika aplikace,
slozka doctrine, coz predstavuje pouzity framework a slozka smarty, S8ablonovaci systém.

Slozka classes obsahuje déle Controller, Bean, Form, Factory a View. Kazda z téchto
slozek ma své dalsi tiidy a slozky, se kterymi je v aplikaci pracovano. Slozka Controller
obsahuje vSechny t#idy, které se staraji o obsluhovani uzivateld ¢i hostd, slozka Bean poté
obsahuje t¥idy, které jsou naplnény metodami, piislusnymi dané oblasti a danym objektam,
se kterymi je pracovano. Form obsahuje veskeré formulafe aplikace. Factory je slozka pro
pouzity navrhovy vzor a obsahuje t¥idu FormFactory.php s metodou getForm() pro pridélovani
formulaii jednotlivym rolim. Déle tato slozka obsahuje adresir Form, ve kterém jsou jiz
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konkrétni tfidy pro pfidélovani konkrétnich formuléia pro konkrétni role, pFidélené ve tiidé
FormFactory.php.

Slozka Doctrine obsahuje podlozku lib s dal§imi knihovnami. Ty jiz pFedstavuji konkrétni
praci frameworku. Poté se zde nachazi slozka models, ktera je velice dilezita, protoze pravé
v n{ programéator vytvaii a definuje jednotlivé modely, se kterymi poté v aplikaci pracuje.

Popis tiid

TFida index.php ma za tkol nastartovani session, do které se pripadné uklddaji data pro
udrzen{ stavu aplikace, na¢tenf souboru bootstrap.php, coz je tiida, slouzici jako spojeni s
ORM frameworkem a poté podminku a jednoduchy prepina¢ mezi rolemi. Kazdé roli se tak
prifadi konkrétni Controller, ktery nasledné obsluhuje akce, které uzivateli nalezi. Podminka,
ktera se ve tridé vyskytuje se tyka prednastaveni databédze a vytvoreni prvotnich uZivateld.
Pokud tedy neni nastavena zadna role v session ani akce a jedna se tedy o spusténi tiidy
index.php, systém nejprve vytvori pomoci framewroku databézi, vytvori zdkladni objekty a
ty ulozi. Pfi této prvni operaci, kterou by mél vykonat administrator se vytvoii i zakladn{
acty uzivatelt. Nejdilezitéjsim Gcétem je administrator systému, ktery mtze déle uzivatele
pridavat. Pokud je v8e jiz vytvofeno, podminka se po netispéchu odchyti.

T#ida Form.php se vyskytuje v adreséari classes a jednd se o abstraktn{ t¥idu, ze které
dédi vSechny formuléfe ve slozce Form. Obsahuje zakladni{ metodu, kterou je validace. Po
klasickém vyplnéni formulafe se tak v pislusném formulafi zavolé tato funkce, kterd provede
kontrolu zadanych formuléfovych poli a vrati vysledek, podle kterého je dale rozhodovéno.
Slozka Form tak obsahuje vSechny potfebné formulafe pro galerii, uzivatele, praci s historif
¢ formuléfe pro administratory.

T¥ida ActionController v adresaii Controller je rodicovské t¥ida pro ostatni kontrolery,
kterd obsahuje dilezité metody pro préaci aplikace. Konkrétné setry a getry pro objekt
Smarty, formulafe a pfislugné akce. Dulezitymi t¥idami v aplikaci jsou t¥idy v adresaii
Controller/Action. Ty se staraji o interakci mezi uzivatelem a systémem. Pouzité t¥idy jsou
konkrétné: AdminActionController.php, Guest ActionControler.php a User ActionController.php
s dostupnymi akcemi, jako: login, validate login, registerUser, setUpGallery apod. V néasledu-
jicim kédu se po vyvolani akce ,myTickets“ vypiSe uzivateli celkovy seznam jim vytvorenych
tiket ke galeriim. Vystup takovéto operace, ktery se preda uzivateli je zobrazen na obrazku
4.18.

case "myTickets": //pokud uZivatel vybral tuto akci
$this->setForm(FormFactory: :getForm("myGalleryTickets")); //Factory
vyrobi novy formular
$f = $this->getForm(); // ziskani vyrobeného formulafe metodou get

$bean = new GalleryBean(); //zavolani nové beany - obsahujici metody
$result = $bean -> getMyTickets($_SESSION["id"]); //tikety od uZivatele
$this->getSmartyObject () ->assign_by_ref (’result’, $result); //prifazeni

proménné do Sablonovaciho objektu

$this->setView("myTickets"); // nastaveni zobrazeni na Sablonu "myTickets"
break; // dale se jiZ nepokraduje
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Obrazek 4.18: Sekce tiket uzivatele

TFidy, které jsou umistény ve slozce Bean obsahuji dilezité metody pro ziskdvani a praci
s uzivatelskymi daty. Jednd se o tyto nejdulezitéjsi t¥idy: GalleryBean.php, UserBean.php a
HistoryBean.php. Tyto tfidy jsou postupné volany z action kontroleru uzivatele, poptipadé
administratora, ktery vykonava jednotlivé akce a k tomu nutné potiebuje znat a pracovat
zména textury konkrétntho objektu, zména velikosti jeho métitka ¢i vyhleddvani v objektech
pomoci nékteré metody. Na piikladu nize, se v dané metodé po jejim zavolani s piislugnymi
parametry provede vyhledani pozadovaného objektu, zména jeho atributu na pozadovanou
hodnotu a nésledné uloZeni objektu do databéaze. Dals{ tiidou, kterd obsahuje nastaveni
aplikace a do budoucna bude predstavovat dilezity prvek, je tfida SettingsBean.php. Prozatim
obsahuje pouze metodu pro ziskani limitu pro uploadované obrazky, ale v budoucnu se jisté
bude rozsifovat o dalsi metody.

// funkce pro obnoveni ndhledu u obrazu
public function refreshPaintingTexture($id, $texture){
// nalezne objekt typu Painting s poZadovanym id
$p = Doctrine::getTable(’Painting’)->find($id);
// nastavi mu atribut texturaObrazu ze ziskaného parametru

$p->texturalbrazu = $texture;

$p->save(); // ulozi objekt

¥

Metody v ostatnich t¥idach jsou této obdobné, pouze vykonavaji jiné pozadavky. Nékteré
metody vraceji celd pole, kterd se poté upravuji v prislusném formulaii ¢ kontroleru a vypisuji
polozku po polozce. Timto zplisobem se napifklad vypisuji vSechny seznamy aplikace, ¢i se
tak vytvari textové Fetézce pro nasledny zapis do souboru pii akci generovani galerie.

Tiida SmartyView, ktera se nachézi ve slozce Classes/View obsluhuje §ablonovaci systém.
Nejprve nacte soubor Smarty.class.php, vytvoii novou t¥idu Smarty View, ktera dédi vlastnosti
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od rodicovské t¥idy Smarty. Poté nacte soubory, potFebné pro spravné fungovani a vytvoii
jednu instanci SmartyView, protoZe neni potieba vytvaret pokazdé novou instanci vytvorené
tridy.

RegSené problémy

Béhem programovani aplikace jsem narazil na problém s vypisem dat od galerii uzivatele
a to konkrétné tiketli, které se galerii tykaji. Pro uzivatele je v aplikaci dostupny seznam
vSech tiketli galerie, se kterymi uzivatel maze dale pracovat. Pivodné model Ticket.php
neobsahoval atributy user_id a gallery_id, které se logicky mély ziskat propojenim vzajemnymi
vazbami mezi modely. Prostfednictvim frameworku je moZzné pro spojovani tabulek a vypisy
takovychto dat vyuzit tzv. DQL — Doctrine Query Language, ktery bohuzel v tomto p¥ipadé
nepracoval tak, jak jsem v aplikaci potfeboval. Problém jsem vyfesil pfidanim atributi, podle
kterych lze ve vysledku filtrovat vstup do tabulky, ktera se uzivateli zobrazi, s tim, ze vazba
mezi galerif a tiketem ziistala zachovana pro dal${ operace. Tou je napf. mazani galerie, pfi
které se smazou i v8echny jeji tikety, ¢i vytvareni novych tiketu.

Definovani modeld

Modely definuji jak objekty, se kterymi pracuji v systému, tak i t¥idy, které se pomoci
frameworku mapuji do rela¢ni databdze. Definovini modelii probihalo na zafatku progra-
movani, protoZze je didlezité si po navrhu aplikace a jeji funkénosti namodelovat i zakladni
objekty, se kterymi se bude pracovat.

Tyto modely jsou vytvofeny ve sloZce classes/doctrine/models a jedné se o t¥idy: User.php,
jsou prvn{ t¥i tFidy. Tyto modely si zle pfedstavit jako budouci tabulky v databéazi, se kterymi
framework pracuje. Kazda z téchto t¥id dédi ze t¥idy Doctrine_Record, coZ je rodic¢ovska t¥ida
pro kazdy model. Kazdy potomek této tiidy obsahuje dvé metody — setTableDefinition() a
setUp(). Prvni metoda definuje polozky, které model obsahuje a se kterymi pot¥ebujeme
pracovat. Druhd metoda setUp() slouzi pro definovani zavislosti mezi modely.

T¥ida User.php, tak obsahuje definice jako jsou: name, surname, id, password, email, role,
phoneNumber a mé 1:N vazbu k modelu Gallery.php. Tim definujeme, Ze uzivatel mize mit
N galerii, ve smyslu 0 — nekonecno, na druhou stranu ale kazda galerie, kterd je v systému
zanesena nutné musi patfit néjakému uzivateli. Eliminuje to problém s pozdéjsim chaotickym
uspofadanim a jakymsi nepofadkem v aplikaci. Pokud by existovalo N nastavenych galerif
bez svych vlastniki ¢ kuratorti, nebylo by to pro ostatni uzivatele piili§ dobré. Na této
drovni pri vytvareni modeli navic mame moznost definovat i jiné nastaveni atributt, jako
jejich datovy typ ¢&i tzv. mutator, kterym vyjadfujeme pozadavek ke kédovani pfislusného
atributu. V aplikaci jsem vyuzil funkci hasMutator k atributu password, které v aplikaci
hashuji funkci SHA-1. O toto hashovani se poté jiz programator nemusi starat. Je nastavené
v modelu, se kterym se pracuje a pouzity ORM framework jiz zastane operace typu: ,pied
porovnanim hesla v databazi a ziskaného hesla od uzivatele je nutné na ziskané heslo nejprve
aplikovat hashovou funkci.“ Tyto operace jiz dale v programovani business logiky nefesime.

Ttida Gallery.php popisuje objekt galerie, kterou uzivatel b&hem svého piusobeni vytvaii
a se kterou také dale pracuje. Objekt ma atributy: name, date a user_id. Atribut user_id je
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dilezity pro pouziti vztahu mezi galerif a uzivatelem. Kazda vytvofena galerie tak bude mit
tento atribut nastaveny podle uZivatele, ktery ji vytvofil a timto polem se v pohledu niZze do
databéze bude na uzivatele odkazovat. T¥ida obsahuje v metodé setUp() nastaveni hasOne,
které vyjadiuje pravé jednu stranu vazby 1:N a poté zde ma nastaveni hasMany(). Galerie
totiz obsahuje jak malby, které jsou také typu objekt, tak i tikety, které chrani galerii proti
pfepsani. Galerie mé zajisté vice obrazi a muZe mit i vice tiketil. Pokud jednomu tiketu
uplyne jeho doba plisobeni, vytvoiime daldi atd. Pifipadi je mnoho a proto se i k tiketim i k
obrazim jasné vztahuje také vazba 1:N vidi galerii. V metodé setUp() tak budou integritni
omezen{ hasMany pro Ticket i pro Painting.

Modely Ticket.php a Painting.php jsou v podstaté stejné, lisi se ve struktufe pouze nézvy
atributil, kterych ma kazdy model nékolik. V metodé setUp() poté musi byt nastaveni na
galerii, ke které tento objekt nalezi, tudiz hasOne s odkazem na model Gallery.php.

Poslednim definovanym modelem je model History. Z nézvu plyne funkce tohoto modelu.
Zde zaznamenavam udélosti typu vytvoleni ¢i smazani galerie. Poptipadé jakékoli jiné udélosti.
Kazdy zédznam je novy objekt, ktery mé& nastavené atributy a ktery je poté uloZen pro-
stfednictvim frameworku do databaze. S objektem lze klasicky pracovat, upravovat ho a
mazat. V aplikaci ale takovad moznost neni. Galerie vznikaji a zanikaji, ale historie se pouze
vytvaii. Uzivatelé tak maji pfehled o vSech galeriich, které se v aplikaci vyskytuji, nebo se
zde vyskytovaly.

Prace s modely

S vytvofenymi modely lze pracovat jako s jakymikoli objekty. Vyhodou jsou operace typu
pristup k provazanym objektiim. Z aplikace jsou to napfiklad objekty, které obsahuje galerie,
¢i galerie, které patii danému uzivateli. Pro ptiklad bych uvedl préaci s vytvofenim objektu a
jeho provazénim. P¥iklad nize obsahuje tf¥ida s umisténim classes/Form/Gallery /SetupGallery
Form.php. Ta mé za tkol nastavovani aktualni galerie, pfifazovani tiketu a generovani galerie.

$gal = $bean -> getGallery($this->gallery_id);//zji&téni galerie, vybrané
uzivatelem

$ticket = new Ticket(); // vytvofeni objektu podle modelu Ticket
$ticket->time = $time; //pfifazeni objektu atribut time jako asové znamky
$ticket->date = date("j.n.Y G:i:s", ($time)); //prifazeni data
$ticket->user_id = $_SESSION["id"]; //nastaveni pole uZivatele ze session
$ticket->name = $gal->name; //nastaveni jména galerie

$ticket->save(); //uloZeni objektu

//nastaveni tiketu ke galerii
$gal->Tickets[] = $ticket; //pfidani tiketu do pole
$gal->save(); //ulozeni galerie

Dulezité je také ziskavani objektt a jejich vypisy. S objekty se poté dale pracuje a je mozno
v nich ménit rizné vlastnosti. Zpét do ulozisté se opét ulozi metodou save(). Takovyto pFistup
je pouzivan v celé aplikaci, dalo by se fici ve vétsiné tiid, které s objekty né€jakym zptisobem
pracuji. Nejvice se takovéto operace s objekty vyuZiji ve tfidé GalleryEditForm.php, ktera
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obsluhuje tpravu uzivatelem vytvofené galerie. Kazdy obraz, ktery je zde vytvofen je objekt,
kterému uzivatel méni jeho atributy. S vyuzitim frameworku se tak prace stdvid mnohem
jednodussi. Pro zménény objekt, kterému se pfi validaci formulédfe nastavi atributy se pouzije
metoda save() a framework se postard o ostatni operace a proces uloZeni. Prace mezi business
logikou a tlozistém tak pripadne jiné vrstvé, coz usnadni a zrychli praci pfi programovan{
funké¢nosti aplikace.

UdrZovani stavu aplikace

Stav aplikace lze udrzovat nékolika zptsoby. Nejbezpetnéjsi je samoziejmé prace se session,
kterou aplikace vyuziva. Po prihlaseni uzivatele se tak do session nastavi nékolik proménnych,
se kterymi se pracuje. Jedna se predevsim o informace o uzivateli, jako jeho jméno, p¥ijment,
role a uzivatelské ¢fslo — id.

Session vyuzivam i v jinych pfipadech, jako je proces vytvifeni galerie. P¥i vstupu do
sekce vytvoreni se nejprve odstrani ze session proménnd gallery. Je tomu tak z toho duvodu,
aby se nemichaly dvé galerie do jednoho objektu, pokud uZivatel ne¢ekané akci ukonéi. Po
vyplnéni prvniho kroku galerie se do session nastavi pravé proménnéd nové vytvoreného a
ulozeného objektu, do kterého se v dalsich krocich pouze pfidavaji objekty typu Painting
— malba. Pfidavani probiha takovym zptusobem, Ze se nejprve zjisti ze session identifikaéni
¢islo galerie, zavola se tfida s metodami pro galerii oznacend jako GalleryBean.php a déle
se v této t¥idé zavold metoda getGallery($id). Vysledna hodnota se vrati a s objektem poté
pracujeme stejné jako v pfedchozich p¥ikladech. Vysledny kéd poté vypada néasledovné:

$gallery = $x->getGallery($_SESSION["gallery"]); //ziskéni objektu(gal.)
$gallery->Paintings[] = $pl; //p¥idani obrazu ke galerii
$gallery->Paintings[] = $p2;

$gallery->save(); //uloZeni objektu

Pti akci odhlaSeni uZzivatele se ze session hodnoty odstrani. Pokud nenf role nastavena,
defaultni hodnota pro rozeznani uzivatele je ticet hosta — guest. Host poté miize pracovat
prostiednictvim svého controlleru.

Bezpecnost

Bezpecnost aplikace je feSena na nékolika vrstvach z niz jednotlivé vrstvy by se daly rozdélit
na databizovou a formulafovou.

Vzhledem k moZznym ttokiim na dnes$ni aplikace, at jiz planovanym & zplisobenych
pouhou nepozornosti ¢i zvédavosti uzivatele, jsem se rozhodl tento obecny bezpecnostn{
problém fesit tak, Ze vSechny formulare, jakékoli odesilani dat a komunikace mezi uzivatelem
a aplikaci je zajiSténa formuldri, které posilaji data metodou POST. V aplikaci nikde nelze
data zaslat metodou GET, ktera se obvykle pfenasi v url — adrese v prohlizeci. Jedina
vyjimka je samozfejmé samotnd adresa url s ndzvem akce, kterou chce uzivatel vykonat.
I toto je v8ak dostatecné zabezpecdeno a pokud neni uzivatel pfihlaSen a nemd nastaveny
potfebné informace v session, kontroler mu akci nepovoli.
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Dalgim dulezitym bezpenostnim opatifenim je zabezpeceni vstupnich dat proti SQL
Injection. Tento problém v8ak jiz v zékladu fesi zvoleny framework, ktery neumozni z
databéaze dtoénikem pozadovand data ziskat. V aplikaci navic neuchovavam zadné dulezita
data o jejich uZivatelich. Pfedpokladam vsak, Ze i kontaktni idaje by mohly byt zajimavou
informaci. Hesla v aplikaci pro bezpecnost nejsou ukladana. Kazdy objekt typu uzivatel ma
své heslo, které je vSak do databaze ukldadano v hashované formé&, konkrétné funkci SHA-1,
ktera je jednosmérnd a nelze proto z databaze ziskat oteviend hesla i v pfipadé, Zze by doslo
ke ziskani databazovych dat.

Pokud uzivatel pozaduje zménu tidaji, musi zarovet s novymi tdaji vyplnit i své stavajici
heslo, coz je dalsi bezpefnostni prvek aplikace. Pokud poZaduje zménu stévajiciho hesla,
vyplnf navic i pole pro nové heslo a vypiSe i jeho duplikidt do pole ,kontrola“, viz obr. 4.19.
Bez znalosti sou¢asného hesla tedy nemohou byt tidaje jakkoli zménény.
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Obrézek 4.19: Sekce pro zménu udaji uzivatele

Kazdy formular v aplikaci ma funkci validace, kterda provadi ovéfeni vstupnich dat,
jméno, & heslo. V8echny tyto polozky musi byt urcitého formatu, musi byt platné a musi
dosahovat ptislusné délky, coz plati pfedevsim pro zadédvané heslo. Validace dat se vztahuje
1 na soubory, které predpokladam, Ze bude uzivatel v této aplikaci velice ¢asto nahravat.
V piipadé textur pro obrazy, ¢i jina umélecka dfla jsem se rozhodl uzivateli povolit vstup
pouze ve formétu jpeg a gif. Z divodu kompatibility mezi nahranymi formaty a naslednym
zobrazenim v jazyce VRML. Velikosti jednotlivych nahrévanych textur jsem se rozhodl
nechat na uzivateli, je zde v8ak uréity strop velikosti nahravaného souboru, prvotné nastaveny
na 3MB. Tato velikost miiZze byt samoziejmé ménéna. Zména je nyni mozna pouze prostied-
nictvim zasahu do databéaze, nebo do souboru Data.php v poloZce ,Settings ID 1“ a to proto,
ze u aplikace neni tieba sekce pro rozsahlejsi nastavovani parametri aplikace.

Uzivatel pfi vytvareni galerie musi projit nékolika kroky. Toto je elegantni zptisob, jak
umoznit uzivateli zdkladni znalost rozdéleni sekci galerie a zéroven, jak uzivateli postupné
predkladat jednotlivé pozadavky na nahrévani soubort. Vzhledem k omezeni, jaké jazyk
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HTML ma, neni mozné piednastavit do vstupniho formuldfového pole cestu k souboru.
Bezpeénostni nastaveni to nedovoluji a proto, pokud by uZivatel nastavil mnoho cest k
soubortim a udé&lal jednu chybu, v8echny pfednastavené cesty by musel opét zadavat rucné
znovu. Proto je vyhodnéjsi postupovat po mensich krocich a zjednodusit tak uzivateli praci.

4.13 Propojeni s 3D scénou

Aplikace byla vytvoFena pro spravu virtudlni vystavy. Hlavnim cilem tedy je spravovat a
vytvafet soubory a galerie, ze kterych se vyslednad 3D vystava bude vytvafet. Scéna ve
virtualni realité ovSem pracuje ponékud rozdilné, nez tomu je u programovactho jazyku, a to
s uzly a body, které maji soufadnice a dalsi atributy. Aplikace tedy umoziuje uzivateli praci
ponékud jinym - jednodus$im zptusobem. Nepracuje jiz s 3D objekty a jeho soufadnicemi,
ale s objekty v programatorském slova smyslu. Vytvofenim uzivatelské galerie aplikace tyto
objekty sama vytvori a uZivatel jim poté milZe pfifazovat atributy, napiiklad obraz (jeho
nahled), velikost apod. Objekt se po nastaveni galerie, jako vysledné vystavy vygeneruje
podle prototypu. 3D model obrazu je tedy namodelovan piedem a do virtualniho svéta
se vklada jako prototyp, u kterého ma uzivatel moznost ménit jeho orientaci, velikost, &
zobrazovanou malbu.

Aplikace po nastaveni galerie sama vygeneruje soubor, na ktery je odkazovano piimo
z toho souboru, jenZz obsahuje v8echny ¢asti 3D scény. Vysledek, generovany v aplikaci, je
pouze jeden soubor, ktery obsahuje celou galerii a je tedy nezadouci, aby jej riiznf uzivatelé
aplikace prepisovali svymi virtudlnimi vystavami v dobé jiz probihajici vystavy, ¢i jiné akce.
Pokud tedy jako uzivatel potfebujeme, aby naSe vystava ztlistala okolnimu svétu pristupné
po néjakou dobu, vytvorime tiket, nastavime datum jeho platnosti a potvrdime. Po této akci
mame jistotu, Ze ndmi nastavena galerie a vygenerovana vystava nebude nikym piepsina po
celou dobu zvoleného trvani.

Struktura vysledného souboru je jiz v jazyce VRML. Obsahuje definovani pfislu§ného
prototypu se v8emi nastavenimi a odkazy na externi prototyp, ktery predstavuje skutecny
3D model, vytvoreny v modelovaciim programu. Poté jiz obsahuje potomky tohoto uzlu, coz
jsou uzivatelem vytvofené obrazy na jednotlivych sténdch virtualni galerie. Celkovy pocet
prototypil v souboru je ¢tyfi. Jednad se o rozdilny prototyp pro obraz vpravo za dvefmi,
prototyp na pravé a levé sténé, hornf i dolni.

Pokud se uzivatel rozhodne nahrat v aplikaci do galerie obrazy pouze na nékterd mista,
bylo by nezadouci, aby se vzdy vygenerovala cela databdze moznych umisténi, i s t&mi obrazy,
které nejsou nastavené a uzivatel je v redlné vystavé mit nechce. Proto se vzdy generuji jen
takové objekty, které maji nastavené textury obrazu a uzivatel tedy vidi jejich nahled. Ostatni
objety jsou ignorovany, aby nedoslo k efektu prazdnych rami na zdech virtualni vystavy.

4.14 Uzivatelské role

Aplikace umoziuje uZivatelim rozdéleni prav podle uzivatelskych roli. Jedna se o rozdéleni
na, dvé zakladni tirovné: administrator a uzivatel. Obé role maji p¥istupné pouze svoje akce,
pricemZ nékteré akce jsou pFistupné obéma rolim. Aplikace nabizi tyto uZiatelské role, aby
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logicky oddélila prace s uzivateli a prace s vystavami a galeriemi. Pro uzivatele se tak aplikace
stava prehlednéjsi a lépe pochopitelné.

Administrator se stara o spravu uzivatelt daného systému. M4 pravo uzivatele odstranit,
mus{ v8ak uvést divod, pro¢ tak jedna. Ten je poté zaslan uzivateli na jeho uvedenou
emailovou adresu. Ma také pravo uzivatele pfidat, a to jak roli bézného uzivatele, tak dalsiho
administratora.

Uzivatel systému ma k dispozici podstatné vice akci, neZ administrator. MiiZze pracovat
s galeriemi, ptidélovat jim tikety ¢i je mazat. Uzivatelska role byla do systému zanesena pro
kone¢nou spravu galerii. Jedna se tedy o hlavniho uzivatele, ktery s aplikaci aktivné pracuje.
Pokud se vyskytne jakykoli problém, ma moznost kontaktovat administratora, ¢i ostatni
uzivatele. Jejich detaily si zobraz{ v pFehledu v8ech uzivateld aplikace.

Dalsf uzivatelské role systém nenabizi. Byly by to role redundantni a nepotiebné. Aplikace
je v8ak oteviend pro dalsi vyvoj a neni tedy problém do systému jednoduSe zanést dalsi
uzivatelské role a nasledné s nimi pracovat a programovat jim dalsi rozsifenou funkénost.

4.15 Graficky navrh aplikace

Graficky ndvrh byl vytvoren tak, aby co nejjednodussi formou umoziioval uzivatelim orientaci
v celé aplikaci. Hlavni stranka, viz obr. 4.20 obsahuje pfedev§im fotografie z digitalniho
kostela, zatimco dalsi odvétvi jiz obsahuji dilezitd nastaveni a umoznuji uzivatelské akce.
Cely navrh je tak pfehledny a nendro¢ny pro uzivatele. Byl také kladen diraz na jakousi
vkusnost a ,Cistotu“ designu. Nejsou tedy pouzity rozmanité barvy, toolbary a nadpisy. Vse
je tvofeno s ohledem na tyto prvky, jak ukazuje obr. 4.20.

Navrh byl tvofen z vrstev, které se vzajemné ptekryvaji. Prvn{ vrstvou je pozadi, které
jsem zvolil bilé, na néj jsou poté umistény vrstvy s obrazky kostela, jeho vnitfku a celkového
pohledu na scénu.V dalsich nékolika vrstvach se nachéazeji texty a linky, které od sebe oddéluji
dulezité ¢asti (hlavicka, nadpis, hlavni ¢ast, paticka).

Tento zpracovany néavrh bylo poté tfeba sloucit a roziezat podle potieb pro sestaveni
designu pro aplikaci. Ten je tvorfen pomoci kaskddovych styli. Veskery graficky obsah aplikace,
vyjma nékolika obrazki v sekci nastavenf a editace, je tedy oddélen do samostatného souboru
a zprehlediiuje tak prezentacni logiku aplikace.

Néavrh byl vytvaren v open-source programu Gimp 2 [8].

4.16 Model versus realita

Tento odstavec slouzi pfedevsim pro porovnéani virtualni reality a redlného objektu ve formé
kostela. Pii vytvareni virtudlntho modelu byl kladen dtiraz na vytvofeni co nejvérnéjstho
modelu, pfipominajiciho opravdovy realny kostel, nachézejici se u Lisné na Zbirozsku. Na-
sledujici fotografie tedy slouzi k porovnani realné stavby a jeji digitalni podoby.
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Obrazek 4.20: Graficky ndvrh aplikace

Obrazek 4.21: Porovnani pfedniho pohledu na objekt
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Obrazek 4.22: Porovnani z pohledu od vstupnich dvefi kostela
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A Cortona

Obréazek 4.23: Porovnani pii pohledu z balkonu na oltar



Kapitola 5

Testovani

Aplikace byla testovana na v8ech zminénych prohlizecich, to je: Internet Explorer verze 8,
Mozilla Firefox verze 3.5.9, Google Chrome a Apple Safari. Aplikace by méla v8ak byt funkéni
i v ostatnich prohlizec¢ich. Dale testovani probéhlo na opera¢nich systémech: MS Windows
verze XP a verze 7, MAC OS X a Linux. Model byl textovan ve VRML prohlizecich Cortona
3D [5] ve verzich 5.1 a 6 a BS Contact [3] verze 7.2. Ve druhém prohliZedi probéhlo i testovani
pomoci 3D bryli a specidlniho projektoru, diky némuz se uZivatel mohl v kostele projit s
realistickym 3D vjemem. Pro testovani jsem vyuzil osob, které nemaji s vyvojem webovych
aplikaci ani virtualni reality Zadné zkuSenosti a jedna se tedy o laiky v tomto oboru. Cilem
bylo namodelovat situaci, béznou pro budouci uzivatele systému ve vSech moznych detailech.

Testovani aplikace

Pro ovéfeni, zda-li aplikace spravné funguje jsem se rozhodl udélat uzivatelské testovani s
piesné danym scénéfem, podle kterého jsem sledoval uzivatelské akce a vyhodnocoval chyby
a pfipadné zmény v aplikacni logice. P¥i testovani{ byl virtualni kostel obrazy zaplhovan, aby
se zjistilo, jaky vliv mé& jeho Uplné zaplnéni na datovy pfenos. Datovy pienos nenf z hlediska
modelu velky a proto nejvétsi vliv mély pravé nahravané obréazky, pricemz se testovaly
obrazky velké (jednotky MB) a malé (jednotky kB). Z tohoto testovani poté vyplynulo
nékolik doporudeni a omezeni na nahravané obrazky, které se na chézi v prirucce tvirce
virtualnich vystav.

Scénar testovani

Po dohodé s administratoremm Vam byl vytvofen uzivatelsky tcet v aplikaci pro virtudlni
vystavy. Pomoci informaci, které jste dostali na emailovou adresu se ptihlaste do aplikace,
vytvoite svoji galerii s libovolnym nézvem a naplite ji libovolnymi obrazky (JPEG nebo
GIF). Plnéni proved'te tak, aby v kazdé sekci byly minimalné t¥i obrazy rizné velikosti. Po
vytvoreni galerie vstupte do sekce Editace, kde galerii upravte. Budete upravovat méfitko
obrazu, zménu jeho pozice ¢ zménu obrazu, protoze jste se rozhodli pro zmeénu. Posledni
obraz ve vas{ galerii vymazte. Po dokonceni editace nastavte galerii do libovolného data
konani vystavy. Vytvofenou vystavu si prohlédnéte ve svém prohlize¢i. V sekci Tikety poté
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zkontrolujte, zda li jste kone¢né datum konani zadali opravdu tak, jak jste chtéli a poté tiket
smazte. V dalsim kroku zméiite své osobni idaje (jakékoli) a nahlédnéte do historie akei, zda
li pfibyl fadek o Vasi galerii a galerii, kterou jste vytvorili smazte. Na konec se bezpecné z
aplikace odhlaste.

Zjisténé chyby

P1i testovani délalo uzivatelim potiz zjistit detaily, nap¥. které obrazky mohou nahravat
a jaké velikosti. Tyto informace se jiZz nachdzeji v napovédé. Bohuzel maloktery uzivatel
napovédy vyuzije. Rozhodl jsem se proto do uzivatelské pFirucky umistit informace o for-
matech, podporovanych aplikaci a dalgich detailech, které uzivateli poskytnou dodatecné
informace. UZzivatelé dile neméli s aplikaci zddné vétsi problémy. V sekci editace je k dispozici
tabulka velikosti, kde se uzivatelé dozvédi informace o jednotlivych méfitkach pro kazdou
sekci, co které znamend a jak bude vysledna obraz velky, popripadé, jak velky obrazek
nahrat, aby bylo zobrazeni co nejlepsi.

Tabulka uZivateli

V nésledujici tabulce ¢.5.1 se nachéz{ seznam vsech testujicich uzivatelt. Tabulka popisuje
zjisténé chyby a problémy, ¢as straveny pii préci s aplikaci a stav zjiSténych chyb. Ty byly
po testovani odstranény.

Cislo | Cas (h) Zjisténé nedostatky Opraveno?
1 2 gramatické nedostatky, Spatny popis tiketd ANO
2 1,5 chybi odkaz na plugin, pro¢ je potfeba ANO
3 1 gramatické chyby, chybi odkaz na prohliZec ANOD
4 1,5 nefunkéni formuld¥ na ztrdtu hesla, gram. chyby AND

Tabulka 5.1: Tabulka testovani aplikace uzivateli
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Zaver

Na zavér bych rad ptipomnél piinos celého projektu, ktery je uréen pro ob¢anské sdruzeni na
zachranu kostela u Ligné. Projekt je tedy primarné ur¢en ku pomoci tomuto sdruzeni s cilem
propagace kostela §iroké vefejnosti i statnim institucim, které spravuji vefejné finance pro
pamatky a obnovu paméatkovych objekti. Virtualni model ma umoznit prohlizeni redlného
kostela v digitalni podobé odkudkoli, kde maji uzivatelé moznost pristoupit k internetu. Cely
tento model i s pfilozenou aplikaci bude pfesunut na webové stranky kostela [9].

Dalsim prinosem tohoto projektu je oteviit dvefe pfizniveim uméni. Ze zadani bakalarskeé
prace je patrné, ze v kostele bude umisténa virtualni vystava se skuteénymi uméleckymi dily
(jejich digitalni podobou), ktera kostel ozivi a doda mu pfatelskou a Zivouci atmosféru. Kostel
je nejen misto pro bohosluzby a kazani, ale je to i misto pro setkavani lidi. Propagaci pomoci
internetu a virtualnf{ reality miize dosazeni tohoto cfle velice pomoci.

V bakalarské préci jsem nejprve vytvarel virtualni model kostela, ktery se mi podafilo
vymodelovat jako pomérné vérnou digitdlni podobu redlného objektu. Virtualni model je
funkéni a pfitom neni extrémé slozity. Pocet polygont vysledné scény je 18 750, pii¢emz
plné obsazeny kostel v8emi obrazy mé na toto ¢islo zanedbatelny vliv. Vypocitat takovou
scénu tak bez problémi dokaze bézny pocita¢ pomérné rychle a i hodnoty FPS jsou v rozmezi
kolem ¢isla 60. Datovy pfenos zavisi z velké ¢asti na uzivateli, tedy jim nahravanych obrazcich
do galerie, protoze samotny 3D model mé i s texturami pouze 5,9MB.

Dale jsem se v bakalaiské praci zamétil na programovani aplikace, kterd v tomto virtuél-
nim kostele umoziuje interaktivné pracovat s obrazy a vytvaret tak vystavy. Tato aplikace je
zcela funkéni a byla programovana s ohledem na uZzivatele a je tedy uZivatelsky nanaro¢na.
Poskytuje rozdéleni uzivatelti podle roli na administratora a bézného uzivatele, ktery muze
spravovat své galerie a poté z nich vytvafet vystavy. Vysledné propojeni 3D modelu, aplikace
a spole¢né nasazeni na server se podafilo a aplikace je tak pfipravena na bezny provoz.

Mozna vylepSeni do budoucna

Nové funkce

Jednim z moZnych vylepSeni projektu v jeho budoucnosti jsou funkce pro automatické
rozpoznévani velikosti a orientace uzivatelem nahravanych obrazkt. Systém by mohl vse
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automaticky nastavit podle vstupu, ktery mu uzivatel poskytne. Uzivatel by do systému
zanesl pouze presné velikosti svych obrazi, které budou v kostele umistény a nahral by
pFislusny nahled obrazu. Systém by tyto jednotky piepocital a automaticky nastavil velikost
prototypu obrazu a jeho textury v podobé nahraného obrazku, ¢imz by se daly odstranit
nékteré funkce v nynéjsi editacni sekci, jako je pravé volba orientace a velikosti obrazu.

Virtualni ovladaci panel

Virtuélni ovladaci panel, neboli tzv. "Head Up Display"(HUD), by mohl slouzit kuratorovi
vystavy 1 jejim navs§tévniktim pro nastaveni rtiznych typt a intenzit osvétleni, pripadné i
denni doby celé virtualni scény. Navstévnikovi by se virtudlni kostel zobrazoval v souladu
s denni dobou, napf.: vecer by byla v8echna svétla rozsvicena a kostel nasvicen a naopak.
Prostfednictvim HUD panelu by navstévnik mohl pfepinat rtizné volby zobrazeni, aby si tak
1 pfi své veéerni navstévé mohl virtualni kostel prohlédnout za denniho svétla.

Sekce nastaveni

Aplikace v nynéjsi podobé postrada sekci pro nastavovani jejich parametri, jako je napft.:
volba velikosti nahraného obrazku. V této dobé nenf tfeba jiného nastavovani, av§ak pozdéji,
pfi dalsich vylepSovani aplikace v budoucnu bude tfeba této sekce, ve které se budou dale
shromazdovat i ostatni dilezité informace pro chod aplikace. Mezi nejdulezitéjsi parametry
bude patfit napf.: volba parametrt pro automatickou zménu velikosti obrazka atd.

Pouzité vyvojové prostiedi

Pro vyvoj aplikace bylo pouZito vyvojové prostfedi NetBeans IDE 6.7.1 [10] s pfidanym
pluginem verze 1.6.2 (zdroj: NetBeans IDE 6.7.1 (Build 200907230233)) pro vyvoj aplikaci
v jazyku PHP. V tomto prostiedi byla vyvijena jak business logika, tak i prezentac¢ni logika
a stylovani vysledného zobrazeni.

Vyvoj probihal na lokalnim serveru XAMPP 1.73 for Windows [18] s nainstalovanym:

e Apache 2.2.14 (IPv6 enabled) + OpenSSL 0.9.8]
o MySQL 5.1.41
e PHP 5.3.1

e phpMyAdmin 3.2.4

Zdroje

Zdrojt, ze kterych jsem pfi mé praci ¢erpal, je mnoho a mezi ty nejdtlezitéjsi patil samotna
névstéva kostela a pofizeni fotografii, které pozdé&ji slouzily pro tvorbu textur. Samotné
fotografie ovSem nejsou postacujicim materidlem a proto bylo tfeba pouzit stavebni nakresy
budovy. Bohuzel kostel je natolik stary, Ze origindlni pliny jiz neexistuji. Byly mi vSak
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zapljceny plany novodobé — soucasné, podle kterych jsem 3D model vytvaiel. Méfeni délek
stén, rozlohy a detailt jsem provedl v budové osobné. Vznikla tak v€rohodné a témér presnd
kopie stavajictho kostela u Lisné.

Zdrojem mnoha dulezitych informaci byly také konzultace se zadavatelkou prace, pani
Klarou Dvotakovou a s pani malitkou, Adrianou Skalovou, ktera se projektu ucastni a vytvari
dila do planované galerie.

Je nezbytné zminit internetové stranky kostela [9], na kterych jsem nalezl fotografie z
okoli stavby, koncertt a msi, které tvorbé velice pomohly.
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Priloha A

Prirucka pro navstévniky virtualniho
kostela

A.1 NAvstéva kostela

Pro néavstévu virtualniho kostela budete potiFebovat nainstalovany pridavny modul neboli
plugin do svého internetového prohlizece. Pro tento virtudlni svét se doporucuje plugin
Cortona [5], na kterém je primarné scéna testovina a je tak zaruCena jeji bezproblémova
funk¢nost. Pouzit samoziejmé lze i jiny prohlize¢, napt.: BS Contanct. Po nainstalovani
takového pluginu jiz mizete ptes odkaz, ktery Vam bude sdélen piislusnou osobou, vstoupit
do virtualniho svéta — 3D modelu kostela Sv. Petra a Pavla u Lisné. Samotné internetové
prohlizece, ve kterych byla scéna stestovana jsou: Internet Explorer verze 8, Mozilla Firefox
verze 3.5.9, Google Chrome a Apple Safari. Aplikace by méla vSak byt funkéni i v ostatnich
prohlizecich.

Jako navstévnici virtualniho kostela, viz obr. A.1 méte moznost pohybovat se po objektu,
sledovat ho a prohlizet jeho jednotlivé ¢4sti. Model je vytvotfen podle origindlnich autentickych
plant a fotografii. Stény kostela, podlaha a okrasné prvky, véetné 3D modeli oltare, kazatelny,
varhan a ostatnich objektti jsou vérnou kopif mistnich unikatt, které tvoif nedflnou soucéast
kostela.

Ve virtudlnim kostele mate moznost pohybovat se nékolika zpiisoby. Prvnim, nepftilis
plynulym zpisobem, je pohyb pomoci smérovych klaves. Takto se mizete projit kolem kostela
a shlédnout ho ze vSech stran. Uvniti je doporuceno pohybovat se zplisobem druhym, a to
pomoci tzv. Viewpoits, neboli prohliZecich stanovist. Tyto stanovisté jsou pevné urceny a
uzivatel se mezi nimi piepind - prochazi pomoci klaves ,Page up* a ,,Page down“. Takto ho 3D
scéna provede postupné vSemi galeriemi a poté navstévnika pfesune na balkon, do prvniho
patra. Na konec se ukéze névstévnikovi pohled na kostel ze pfedu a pohled na kompletni
scénu i s okolim. Pokud se stane, Ze se kdekoli ve scéné dostanete do situace, Ze bude pomoci
kldves obtizné se vratit ¢i jit vpred, pouZijte opét klavesu pro pohyb mezi stanovi§témi.
Takto vas scéna pfesune zpét na vychozi pozici nékterého ze stanovist a vy se budete opét
moci bez problémi pohybovat.
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Obrazek A.1: Kompletni virtualni scéna kostela

A.2 Aktivni prvky

Ve virtudlnim kostele se nachazi nékolik aktivnich prvkd pro obohaceni scény a dodant
realistictéjstho efektu uzivateli. Pokud se po scéné budete pohybovat pomoci smérovych
kldves na Vasi klavesnici, je potieba védét, ze vstupni dvefe kostela se oteviraji kliknutim
na dvefe levym tlac¢itkem mysi. Dvere se tak na kratkou dobu oteviou a névstévnik mize
projit dovnitf. Otevirani se tak provadi stejnym zptsobem zevnitt i zvenku kostela.

Dalsim aktivnim prvkem jsou mistni varhany, ke kterym se navstévnik dostane vstupem
do prvniho patra — na balkon. Dojit tam lze pomoci klaves, avsak schody jsou modelovany
tak, jak tomu je v opravdovém kostele a tudiz se po nich $patné chodi. Navstévnik tedy
nejlépe dosdhne cile pomoci klaves ,Page up” a ,Page down“, které ho po prtichodu kostelem
presunou plynule na balkon. Tam jiZ muZe manipulovat s varhany. Navs§tévnik ma mozZnost
presouvat stolicku, zavirat kryt kléves, ¢i si na varhany zahrat. Vse se ovladd pomoci mysi
a levého tla¢itka.



Priloha B

Prirucka pro tvirce virtualnich vystav

B.1 Uvod

V tomto dokumentu Vam bude popsan priichod vSemi dostupnymi akcemi, od pfihldSeni
az po nastaveni své virtualn{ vystavy. Prostfednictvim virtudlniho kostela a vystav mate
moznost oslovit Sirokou verejnost a upoutat zajem o vasi expozici, aniz by lidé museli cestovat
piimo na misto skute¢ného kostela. Mate tak moznost zpfistupnit tuto pamatku mnohem
8irsi vefejnosti rychleji a efektivnéji.

Aplikace Vam, jako uzivatelim umozhuje vytvaret, upravovat a kompletné spravovat
svoje virtualni galerie a nastavovat je jako vystavy. Veskeré informace pro vasi praci naleznete
v dokumentaci nize.

Pred samotnou praci s aplikaci by se mél kazdy uZivatel s virtualnim kostelem seznémit,
projit si ho a ziskat tak povédom{ o umisténi jednotlivych sekci obrazii, které bude pozdéji
obsazovat svymi vybranymi malbami. Do virtudlniho kostela lze vstoupit pfimo z aplikace,
¢i prostiednictvim jinych webovych stranek. Nazev stranek VAm rovnéz sdéli zodpovédna
osoba. Po objektu kostela se doporucuje pohybovat prostfednictvim klaves "Page UP"a
"Page Down", ¢imz ovladate jednotliva pozorovaci mista. Pfechody mezi témito misty jsou
plynulé. Samoziejmosti je pohyb smérovymi kladvesami.

Mnoho tspéchti pii vykonévani kuratorské prace Vam pieje Daniel Sram (tvarce aplikace).

B.2 Uzivatelské role

Aplikace umoznuje uzivatelim rozdéleni prav podle uZivatelskych roli. Jednd se o rozdéleni
na dvé zakladni trovné: administrator a uzivatel. Obé role maji piistupné pouze svoje akce,
pFicemZ nékteré akce jsou pfistupné obéma rolim. Aplikace nabizi tyto uzivatelské role, aby
logicky oddélila prace s uzivateli a prace s vystavami a galeriemi. Pro uzivatele se tak aplikace
stava prehlednéjsi a lépe pochopitelné.

Administrator se stard o spravu uzivatelt daného systému. M4 pravo uzivatele odstranit,
musi v8ak uvést diavod, pro¢ tak jedna. Ten je poté zaslan uzivateli na jeho uvedenou
emailovou adresu. Ma také pravo uzivatele pfidat, a to jak roli bézného uzivatele, tak dalsitho
administrétora.
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Uzivatel systému mé k dispozici podstatné vice akci, nez administrator. Mize pracovat
s galeriemi, pfidélovat jim tikety ¢i je mazat. Uzivatelska role byla do systému zanesena pro
kone¢nou spravu galerii. Jedna se tedy o hlavniho uzivatele, ktery s aplikaci aktivné pracuje.
Pokud se vyskytne jakykoli problém, ma moZnost kontaktovat administratora, ¢éi ostatni
uzivatele. Jejich detaily si zobraz{ v pifehledu vSech uzivatela aplikace.

B.3 Uzivatel

B.3.1 Pr#ihlaSeni uZivatele

Jako uzivatel - tvirce, ¢i kurator, mate k dispozici své identifika¢ni ¢islo a heslo. Tyto
informace zadavate klasickym zptisobem do formulafe na prvni - pfihlasovaci strance aplikace.
Pokud tyto tidaje doposud neméte, kontaktujte prosim zodpovédnou osobu, kterd Vam tuto
prirucku poskytla.

Pokud se Vam stane, Ze své uzivatelské &islo, nebo heslo ztratite, mate moznost vyuzit
formuléfe, ke kterému se dostanete z piihlasovaci stranky. Po vyplnéni p¥islusnych informaci
Vam bude na registrovany email odeslano nové heslo, pomoci kterého se pfihlasite. Toto heslo
si pozdéji mizete zménit v sekci "Osobni udaje". Po prvnim pfihlaSeni, prosim, vyplite v
sekci "Osobni ddaje"vase dodatecné informace.

B.3.2 Vytvoreni nové galerie

Pro vytvotfen{ nové virtuilni galerie nejprve stisknéte v menu odkaz "Vytvorit". Dostanete
se do prvniho kroku vytvafeni. V kazdém ze 6 kroki mate moznost na pfislusné oddélent
v kostele nahrat své obrazy. Pokud se tedy rozhodnete, Ze v kroku ¢.1 nahrajete obraz na
pozici 2 (Pozice vidite na obrazku), vyvolate tlacitkem vybér obrazki, vyberete obrazek v
podporovaném formatu a potvrdite. V prvnim kroku musite zadat jméno vasi galerie (&
nazev vystavy).

POZOR! Podporované formaty aplikace jsou pouze JPEG a GIF o MAXIMALNI velikosti
3MB. Tuto pavodni hodnotu miize administrator aplikace zménit, o ¢emz by jste méli byt
vtas informovani. Doporuceny pomér stran pro nahravané obréazky je 4:3 ¢i 3:4 (na vysku). V
piipadé tzkych & Sirokych obrizka doporucuji pridat paspartu, aby byl doporuceny format
zachovan a vaSe obrazy se zobrazily ve virtualni vystavé spravné. Dale také neni tieba vkladat
do galerie obrazky s pfili§ vysokym rozlisenim. V galerii bohaté staci rozliseni 600x800 pixeld,
coz snizi naroky na pfenos dat mezi ulozenou vastavou a névstévnikem a pfitom se vysledné
zobrazeni nepozna.

P#i vytvareni galerie postupujete krok za krokem. Mezi jednotlivymi kroky se pohybujete
tlagitkem "Pokracovat". Mezi kroky se nelze vracet zpét! Pokud tedy zjistite, Ze potiebujete
obrézek zménit, provedete tak v sekci "Editace galerie". Pokud si pfejete vytvireni galerie
prerusit, stisknéte v jakémkoli kroku tlacitko "Zrusit". Galerie se tak nevytvori. P¥i vytvofeni
galerie se VAm vytvoii vSechny moznosti, kam muZete obrazy nahravat. To poté muzZete
uskutecnit v sekci editace. Pozice, které nemaji Zadny obraz se v kostele nezobrazi!
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> uivatel: Testovaci Ucet, ufivatel | Odhlisit
Domu | Galerie: Vytvorit - Editovat - Nastavit - Smazat | Tikety | Osobni udaje | UZivatelé
) )

Vytvoteni nové galerie 1/6

* Nazev galerie; | Galerie

Popisek galerie.
NE3aky popisek]

Za dvefmi vpra

Krok1ze 6

Obrazek B.1: Vytvofeni nové galerie

B.3.3 Editace galerie

Po vytvoreni galerie je tfeba nastavit vlastnosti jednotlivych obrazi. V sekci "Editace"si
vyberte galerii, kterou chcete ménit a potvrdte tlacitkem. Poté se vam zobrazi samotna
galerie s ndhledy obrazkt a dalSimi moZnostmi.

Zména obrazu: Pro zménu obrazu né&jaké pozice stisknéte u pfislusné pozice tlacitko,
vyberte obrazek a potvrdte. Zobrazi se Vam cesta k souboru, ktery jste vybrali. Pro dokonéeni
editace stisknéte tlacitko "Editovat galerii", které je umisténo u kazdého oddéleni dole.

Zména velikosti: Protoze vami nahrany obraz mize byt jinak veliky, ¢i mize byt jiné
orientace, nez je vychozi{ nastaveni, je tfeba tuto orientaci a velikost nastavit spravné. Z
tabulky velikosti (ve spodni ¢asti obrazovky) si vyberte tu velikost pfislusné sekce, které se
Va8 obraz nejvice blizi a podle toho poté vyberte pfimo u obrazu jeho velikost z vybérového
menu, viz obr. B.2. Celou editaci potvrdite tlac¢itkem "Editovat galerii", které je umisténo u
kazdého oddélen{ dole.

Smazani obrazu: Pokud chcete obraz odstranit (jiz se na pozici nehodi, cheete jeho pozici
zménit), zaskrtnéte u obrazu policko s nazvem "Smazat". Po celkovém potvrzeni tlac¢itkem
"Editovat galerii", které je umisténo u kazdého oddéleni dole, se obraz odstrani.

Velky nahled: Pii editaci mate moznost velkého nahledu obrazu. Pokud kliknete na
obrazek, zobrazi se VAm velky nahled.
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u¥ivatel Daniel §

Dom | Galerie: Vytvoiit - Editovat - Nastavit - Smazat | Tikety | Osobni Gdaje | Uzivatelé
: I -

tel | Odhldsit

Editace galerie kostel

1 Za dvefmi vpravo
Mahled Pozice Zména obrazku Smazat

.

Stredni velikost- na vy"éku \‘_']

e Prochazet | O

Mald velikost - na wysku ive|

zvolte velikost
Welka velikost - na §ifku (vychozi)
Stfedni velikost - na ifku
Mald velikost - na Sitku
Velka velikost - na vysku
Stfedni velikost - na vysku
Mal3 velikost- na vySku

Velka velikost- na 8itku (vychozf 1\’[

o

Obrazek B.2: Editace galerie

B.3.4 Nastaveni vystavy

Po vytvofeni galerie a jeji editaci je nutny jesté jeden krok k tomu, aby se VaSe galerie
zobrazila ve virtualnim kostele a byla tak dokonc¢ena virtudlnf vystava. Je tedy nutné nastavit
nékterou z Vasich galerif jako aktuélni vystavu. Tim se vygeneruje vase vystava a nahraje se
do virtualniho kostela, kde si ji poté budete moci prohlédnout. Pro nastaveni galerie nejprve
vstupte do sekce "Nastaveni". Zde vyberte podle tabulky pozadovanou galerii, kterou chcete
do kostela umistit. Poté vyplite ndaje o datu a ¢asu, do kterého bude vystava aktualni. Akci

.....

.....

ji tedy ptehrét tou vasi. Musite se s uzivatelem domluvit, nebo pockat, az jeji platnost vyprsi.
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it
v

Domu | Galerie: Vytvofit - Editovat - Nastavit - Smazat | Tikety | Osobn{ udaje | Uzivatelé
I

Nastaveni galerie

Cislo galerie Nézev galerie Datum wytvofeni
5 Galerie 26.4.2010 13:46:19

*Vyberle galerii:| Galerie|v|

*Datum 5 s 2010

Gas: 16[v]i0dw
oo
Vytvoiit tiket i
bLL 20
30
40
50|
Zpét
€ Copright 2010 Daxiel Srim - sramdani@felevut.cz Histoie | Népovéda

Obréazek B.3: Nastaveni vystavy

B.3.5 Prohlidka vystavy

Po nastaveni vystavy je mozné se piesunout do virtudlntho kostela a vystavu prohlizet.
Vstoupit do virtudlniho kostela lze nékolika zpisoby. Po nastaven{ vas{ vystavy se na strance
objevi potvrzeni o isp&§ném nastavenf a odkaz, prostfednictvim kterého se miizete do kostela
podivat. Dalsi moZnosti, jak do kostela vstoupit je pfimo z hlavni stranky aplikace, pres
odkaz: Vstup do virtuélniho kostela (viz obrazek napovédy).

Vitejte v sekei galerii 3D modelu kostela u Lisné

Viteite v aplikaci pro spravu virtudinich galerii v kostele Sv.
Petra a Pavia u LiEné!

Prostrednictvim virtuinho kostela a vistav mate moZnost
oslovit irokou veFenost a upoutat zajem o vasi expozic,
aniz by idé museli cestovat pfimo na misto skuteEného
kostela. Mate tak moZnost zpfistupnit tuto pamétku mnohem
Eir&f veFejnosti rychleii a efektivn

Tato aplikace Vam, jako uZivatelim umoiuje vytvret,
upravovat a kompletné spravovat svoje vituaini galerie
Veskeré nastroje pro vadi praci naleznete v hiavnim menu
aplikace (nachazi se nahofe). Fro vétsi bezpeEnost
doporuZujeme, abyste s& pokaZdé, po ukonéeni prace, z
galerie bezpsné odhlasil

Veskeré informace o fungovani aplkace, jak vytvoft galerii
a jak jizpravovat, naleznete v ndpovédé. Odkaz na
napovEdu se nachazi v pravém dolnim rohu obrazovky.

Mnoho Gspéchil pfi vykonvan! kuritorské prace Vam preje
Daniel Sram (tvirce apikace).

VSTUP do virtudlniho kostela

Obréazek B.4: Prohlidka vystavy
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B.3.6 Smazani galerie

Smazat muzete libovolnou ze svych galerii. V sekci "Smazat'"si nejprve vyberete z tabulky
vaSich galerii a nize poté vyberete tu, kterou pozadujete smazat. Zatrhnete policko, ve kterém
souhlasite, Ze jste si opravdu jisti, ze galerii nendvratné smazete a akci potvrdite. P¥i smazéan{
galerie se tak smazou i v8echny tikety a obrazy s galerii spojené. Doporucujeme staré galerie
mazat, uvolnite tak misto pro ostatni, nové galerie.

Vytvofit - Editovat - Nastavit - Smazat | Tikety | Osobni idaje | UZivatelé
- I - :

Smazani galerie

N&zev galerie Datum vytvofeni
Lisna 27.42010 834:34

yberte galerii: Lisna v

¥ Tuto galerii chei opravdu smazat

Zpét

€ Copyright 2010 Daniel $rdm - sramdani@fel cvut.ez Histosie | Népovéda

Obrazek B.5: Smazani galerie

B.3.7 Tikety - co jsou, k ¢emu slouzi

Tikety slouZi pro spravu nastavené galerie. Kazda galerie, kterou jste vytvofili, miZe mit
nékolik tiketti. Vyplnény a aktivni tiket pfedstavuje ochranu Vami nastavené aktualni vystavy
proti jejimu odstranéni, nebo prepsani nékterou jinou vystavou od jiného uzivatele. Nastavena
galerie (obsahujici aktuélni aktivni tiket) je aktuélni vystava, kterou muzete vidét ve virtual-
nim kostele. Sekce "Tikety"Vam tedy umoziuje spravovat tikety od jednotlivych galerii, které
jste diive vytvorili. Pokud méate nastavenu néjakou vystavu a chcete ji zménit, musite nejprve
v sekci "Tikety"vymazat prislusny tiket, ktery vystavu chréni proti pfepsani. Vymazani
tiketu probiha tak, ze z tabulky vyberete, ktery tiket chcete smazat, zvolite ho nize (vyberete
ho), zatrhnete potvrzeni, Ze jste si védomi této operace a potvrdite. Smazat miizete jakykoli
vlastni tiket.

B.3.8 Osobni tdaje

Pokud si pFejete zménit své osobni idaje. Kliknéte na polozku v menu "Osobni udaje". Poté
uvidite pred-vyplnéna pole se stavajicimi udaji. Pokud si néktery zaznam prejete zmeénit,
prepiste ho na Vami pozadovanou hodnotu. Pro Gspésné dokonéeni zmény je potieba vyplnit
Vase aktualnf{ heslo do systému.

Pokud si prejete zménit heslo, vyplitte své stavajici heslo, poté do kolonky "Nové heslo"a
"Kontrola"vepiste Vami zvolené nové heslo a potvrdte.
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B.3.9 Uzivatelé

Do sekce uzivatelé se dostanete prostfednictvim odkazu v menu "UzZivatelé". Zde méte
moznost vidét seznam vsech registrovanych uZivatelt aplikace, véetné administratori. Toto
misto slouzi pro rychlé zjigtén{ informaci, pokud se potiFebujete spojit s ostatnimi uzivateli.

B.3.10 Napovéda

Do sekce historie se vstupuje prostfednictvim odkazu v pravém spodnim rohu obrazovky. V
této sekci se Vam zobrazi nadpovéda pro tvorbu vystavy, podobné té, kterou pravé Ctete.

B.3.11 Historie

Do sekce historie se vstupuje prostiednictvim odkazu v pravém spodnim rohu obrazovky.
Historie obsahuje informace o vytvofenych a smazanych galeriich po celou dobu fungovani
této aplikace.

B.4 Administrator

B.4.1 PrfihlaSeni administratora

Jako uzivatel - administrator, mate k dispozici své identifika¢ni ¢islo a heslo. Tyto informace
zadavéte klasickym zptsobem do formulafe na prvni - pfihlaovaci strance aplikace. Pokud
tyto tdaje doposud nemate, kontaktujte prosim zodpovédnou osobu, kterd Vam tuto prirucku
poskytla. Pokud jste v aplikaci prvnim administratorem, mate jiz vytvofeny ucet a Vase
identifika¢ni ¢islo je 2, heslo: admin. Po prvnim ptihla8eni, prosim, vypliite v sekci "Osobni
udaje"vaSe dodatecné informace a zménte si heslo.

Pokud se Vam stane, Ze své uzivatelské ¢islo, nebo heslo ztratite, mate moznost vyuizit
formuléte, ke kterému se dostanete z ptihlasovaci stranky. Po vyplnéni pfislu§nych informaci
Vam bude na registrovany email odeslano nové heslo, pomoci kterého se pfihlasite. Toto
heslo si pozd&ji mizete zménit v sekci "Osobni ddaje".

B.4.2 Registrace nového uZivatele

Pokud si prejete zaregistrovat nového Zivatele, kliknéte na polozku v menu "Registrace".
Vyberte, jakou roli bude uzivatel mit (bézny uzivatel / administrator). Déle vypliite pozadované
udaje a potvrdte akci. Pokud se ve formulaf vyskytla chyba, zobrazi se Vam cervené jeji
popis. Chybu opravte a odeslete formul&f znovu.

B.4.3 Smazani uZivatele

Pokud si pfejete uzivatele smazat, klinéte v menu na polozku "Smazat uzivatele". Vyberte
ze seznamu uzivateli, koho si prejete ze systému odebrat a vypliite divod, pro¢ se tomu tak
déje. Akci potvrd'te. Poté se na email odstranéné osoby odesle informace o jejim odebrani
ze systému 1 s uvedenym divodem.
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B.4.4 Osobni udaje

Pokud si pfejete zménit své osobni idaje. Kliknéte na polozku v menu "Osobni udaje". Poté
uvidite pfed-vyplnéna pole se stavajicimi udaji. Pokud si néktery zaznam piejete zmeénit,
prepiste ho na Vami pozadovanou hodnotu. Pro Gspésné dokonéeni zmény je potieba vyplnit
Vase aktualni heslo do systému.

Pokud si prejete zménit heslo, vypliate své stavajici heslo, poté do kolonky "Nové heslo"a
"Kontrola"vepiste Vami zvolené nové heslo a potvrdte.

B.4.5 Uzivatelé

Do sekce uzivatelé se dostanete prostfednictvim odkazu v menu "UZivatelé". Zde méte
moznost vidét seznam vSech registrovanych uzivateltl aplikace, véetné administratori. Toto
misto slouzi pro rychlé zjisténi informaci, pokud se potiebujete spojit s ostatnimi uzivateli.
Zde mate moznost se ptihlasit za jakéhokoli uzivatele. Tato funkce slouZi pro p¥ipad, Ze by
néktery uzivatel blokoval vystavu, nebyl k zastizeni, ¢ by nebyl schopen ¢innosti z jakéhokoli
divodu. Jako administrator ziskate pfihlaSenim za uzivatele jeho prava a v aplikaci se tak
pohybujete pod jeho uzivatelskym ucétem. Pfihlageni se za uzivatele administrator provede
stiskem ikony s obridzkem u poZzadovaného uzivatele. Poté bude pfihlasen jako vybrany
uzivatel. Pro navrat do administra¢ni sekce je tfeba se odhlésit a piihasit se opét jako
administrator.

B.4.6 Napovéda

Do sekce historie se vstupuje prostifednictvim odkazu v pravém spodnim rohu obrazovky. V
této sekci se Vam zobrazi ndpovéda pro tvorbu vystavy, podobné té, kterou pravé Ctete.

B.4.7 Historie

Do sekce historie se vstupuje prostiednictvim odkazu v pravém spodnim rohu obrazovky.
Historie obsahuje informace o vytvofenych a smazanych galeriich po celou dobu fungovani
této aplikace.



Priloha C

Instala¢ni prirucka

Pro spravnou funkénost aplikace je tfeba mit k dispozici hosting na serveru s nainstalovanym
Apache. Déle budete potifeboval databazi MySQL, ktera by méla byt jiz souCasti Vami
vybraného hostingu. V piipadé& nejasnosti se obratte na spravce hostingové sluzby.

Do piidélené slozky (obvykle pie protokol FTP) nahrajte do kofenového adresare slozku s
aplikaci (ziskate rozbalenim p¥iloZeného archivu zip, ve kterém se nachézi kompletni aplikace
vé. virtudlniho modelu). SloZce "img"musite nastavit prava zapisu na 777. Pokud nevite,
jak tento krok realizovat, zeptejte se svého administratora. V pripadé, Ze pouZivate Total
Commander, kliknéte na slozku a v hornim menu zvolte "zména atributi". Zde zagkrtnéte
policka: ¢teni, zapis, vykonéani ve vSech skupinéch.

dalsim krokem.

V souboru, ktery se nachazi ve slozce ./doctrine /bootstrap.php zménte nasledujici udaje:

$dsn = ’mysql:dbname=NAZEV DATABAZE;host=ADRESA’;
$user = ’JIMENO UZIVATELE’;
$password = HESLO’;

Soubor uloZte.

Nyni jiz mtzete zadat do prohlizece internetovou adresu. P¥i prvnim spu§téni si aplikace
vytvori tabulky v databézi a vytvori i zdkladni uzivatelské Gcty:

o Ucet administratora - uz. ¢islo 2, heslo: admin

e Utet uzivatele - uz. ¢islo 3, heslo: test

V administratorské sekci muzete registrovat ostatni uzivatele i administratory.
Hesla doporucuji ihned ZMENIT!!
Pokud heslo zapomenete, mate ho moznost ziskat pfes odkaz na tivodn{ strance s piihlasenim.

To je v8e, miZete zacit pracovat s aplikaci.
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PRILOHA C. INSTALACNI PRIRUCKA



Priloha D

Seznam pouzZitych zkratek

3D Three-Dimensional

VRML Virtual Reality Modeling Language
X3D Extensible 3D

LOD Level Of Detail

FPS Frames Per Second

HUD Head-up Display

GIF Graphics Interchange Format

JPEG The Joint Photographics Experts Group
PNG Portable Network Graphics

HTML HyperText Markup Language
PHP Hypertext Preprocessor

FTP File Transfer Protocol

CPU Central Processing Unit

ORM Object-relational mapping

MVC Model-view-controller

DQL Doctrine Query Language

HQL Hibernate Query Language

DBAL Database Abstraction Layer

GPL General Public License
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PRILOHA D. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK



Priloha E

Obsah prilozeného CD

1. Instalace.txt - postup instalace aplikace
2. README.txt - popis, co se nachézi ve které sloZce, hw néroky na model a aplikaci
3. text - obsahuje bakaldfskou praci ve formatu pdf
(a) BP.pdf
4. aplikace - zdrojové soubory aplikace a virtualniho modelu

(a) src.zip

(b) model-src.zip
5. prirucky - pfirucky pro tvirce a navstévniky virtualnfho kostela

(a) Prirucka pro navstevniky virtualniho kostela.pdf

(b) Prirucka pro tvurce virtualnich galerii v kostele Sv. Petra a Pavla u Lisne.pdf
6. data - data souvisejici s BP

(a) data.zip
(b) fotografie.zip - fotografie kostela

7. html - dokumentace aplikace - vystup z programu PHP Documentor

(a) dokumentace.zip
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