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1 Funkcia programu

Cielom tohto projektu bolo vytvorenie konkrétnej vyucbovej aplikacie, vyuziva-
jucej rozsirenu realitu. Aplikdcia je navrhnutd ako muzejnd expozicia, kde pou-
Zivatelia moZu plnit tlohy a dozvediet sa zaujimavé informdcie o vystavenych
expondtoch vo virtudlnom prostredi. RieSenie je zaloZené na zaklade uciva deje-
pisu pre Ziakov 7. ro¢nika ZS alebo 2. roénfka gymnézia s osemroénym $tadiom.
Ako aplika¢nd platforma sa vyuZzil A-Frame. Tato technolégia zabezpecila jed-
nak jednoducht dostupnost virtudlnych prostredi priamo vo webovom prehlia-
daci bez nutnosti instalacie dodato¢ného softvéru. Program je implementovany

v jazyku JavaScript s vyuzitim ES6 modulov.



2 InStalacia programu

Tato kapitola sa zaoberd obsahom produktu, naslednou Specifikdciou poziada-
viek na technické a programové prostriedky. Postup instaldcie produktu je popi-

sany z pohladu pouZivatela.

2.1 Supis obsahu dodavky
Dodavka obsahuje tieto polozky :

e PouZivatelsku prirucku (tento dokument).
e Systémovu prirucku.

e Zdrojové kédy programu.

e gITF modely a obrazky pouzité v projekte.

e Blender stibor obsahujtici 3D scénu projektu.

Vsetko je doddvané v prilohe diplomovej prace.

2.1.1 Poziadavky na technické prostriedky

Odportcané systémove poziadavky na Iubovolny webovy prehliada¢ podporo-
vany vyvojovym ramcom A-Frame. Napriklad Firefox'. Taktiez, musi byt splnena

poZziadavka na minimdlne hardvérové Specifikacie pre WebGL, ktoré sti:
e 64-bitovy opera¢ny systém
e 4 GB pamite RAM

e Integrovana grafika s podporou WebGL 2.0 / OpenGL ES 3.0

1Systérnové poziadavky na Firefox - https://www.mozilla.org/en-US/firefox/84.0.1/
system-requirements/


https://www.mozilla.org/en-US/firefox/84.0.1/system-requirements/
https://www.mozilla.org/en-US/firefox/84.0.1/system-requirements/
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e Dvojjadrovy procesor Intel/ AMD

e Najnovsia verzia prehliadaca Chrome, Firefox alebo Opera

Dalsie poziadavky st smerované na periférie a ovladace na vykonavanie in-
terakcif vo virtudlnom zazitku. Trackpady pre notebooky st podporované, avsak
je odporacané pouZzitie dvoch tlacidiel mysi s rolovacim kolieskom pre najlepsi

pouzivatelsky zaZzitok.

2.1.2 Poziadavky na programové prostriedky

Pre spustenie aplikécie je potrebny akykolvek moderny prehliada¢, ktory pod-
poruje WebGL (Google Chrome 9+, Firefox 4+, Opera 15+, Safari 5.1+, Internet
Explorer 11 a Microsoft Edge). V pripade star$ich prehliadacov, najmé Internet
Explorer 10 a star$ich, bude pravdepodobne potrebné pouzit niektory z dalsich
vykreslovacov (CSS2DRenderer, CSS3DRenderer, SVGRenderer)?.

Pre tipravu obsahu Javascript stiborov je potrebnd akakolvek platforma, ktora
ma poznadmkovy blok alebo jeho obdobu. Odportéané je prostredie je WebStorm
od firmy JetBrains alebo od Microsoft-u program Visual Studio Code. V nasom

pripade sme pouZili pre vyvoj Visual Studio Code.

2.1.3 Vlastna instalacia

V tejto podkapitole si popiSeme postup postup instaldcie a spustenia danej apli-

kacie. Dany proces rozdelime do tychto krokov:

1. Stiahnutia a spustenie projektu pre lokalne pouZitie.
2. Otvorenie projektu v IDE.

3. Spustenie projektu v IDE.
Névod je napisany pre opera¢ny systém Windows 11.

1. Stiahnutia a spustenie projektu pre lokdlne pouzitie

V tomto kroku je potrebné rozbalit priloZeny komprimovany balicek aframe-petri-
net-sim-main.zip nachadzajici sa v priec¢inku s ndzvom src. Rozbalit balicek je
mozné do Iubovolného priec¢inka vo Windowse. Tento proces je zndzorneny na

obr. 2.1.

ZPodpora prehliadac¢a pre Three.js - https://bit.ly/3rLsjV5s
3Podpora pre WebGL - https://get.webgl.org/



https://bit.ly/3rLsjV5
https://get.webgl.org/
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5 Exractal

8 ExtractAll..
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Obr. 2.1: Rozbalenie balicka aframe-petri-net-sim-main.zip

2. Otvorenie projektu v IDE

Tento krok zahfnia otvorenie nami rozbaleného bali¢ka v lubovolnom vyvojovom
prostredi(IDE). V naSom pripade pouzijeme Visual Studio Code. Tento proces
je zndzorneny na obr. 2.2. Proces otvorenia projektu sa bude 1iSit od pouzitého
vyvojového prostredia. Pre otvorenie je potrebné klikntt na rozbaleny priec¢inok

pravym tlac¢idlom mysi. Nasledne kliknat na moZnost otvorit pomocou VS Code.

Obr. 2.2: Otvorenie rozbaleného bali¢ka aframe-petri-net-sim-main.zip vo Visual
Studio Code
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3. Spustenie projektu v IDE

Tento projekt vyZzaduje pre spustenie NodeJS* (verziu 8 alebo novsiu) a NPM?.

Node a NPM sa in$taluji naozaj jednoducho. Aby ste sa uistili, Ze ich mate na svo-

jom pocitaci k dispozicii, sktiste spustit nasledujuci prikaz v prikazovom riadku.
$ npm -v & & node -v

6.4.1
v8.16.0

Pre spravne fungovanie je potrebné nainstalovat potrebné kniZznice pouZité
v projekte. Nasledujtci prikaz znazorfiuje postup instaldcie projektovych zavis-
losti. Pre spravne nainstalovanie potrebnych bali¢kov je potrebné byt v koretio-

vom adresari projektu, teda miesto_rozbalenia/aframe-petri-net-sim-main /.
$ npm install

Dany prikaz stiahne zavislosti definované v stbore package.json a vygeneruje
priec¢inok node_modules s nainStalovanymi modulmi.
Nésledne pre spustenie projektu je potrebné spustit prikaz z koretiového ad-

resdra projektu. Ak chcete zostavit projekt a spustit server:

$ npm start

Pomocou nainstalovaného modulu LarvelMix® dany prikaz zbali aplikaciu do
prie¢inka dist a potom spusti lokalny vyvojovy server na porte 8§080. Pre prezre-
tie vyslednej aplikacie je potrebné do prehliadaca zadat url http:/ /localhost:8080.

Uvodn4 stranka po zadani url je zobrazend na obr. 2.3.

Webova virtualna realita
pre vzdelavanie

Tech

O scéne
Nata virtusina

Obr. 2.3: Spustend aplikdcia aframe-petri-net-sim-main v prehliadaci

4Stranka NodeJs - https://nodejs.org/en/
>Stranka pre NPM - https://www.npmjs . com/
6Stranka LarvelMix - https://laravel-mix.com/docs/4.0/installation


https://nodejs.org/en/
https://www.npmjs.com/
https://laravel-mix.com/docs/4.0/installation

3 Pouzitie programu

Tento program realizuje miizejnt expoziciu prostrednictvom virtualnej reality.
Pouzivatel sa moZe pohybovat a preskiimavat virtualne prostredie. V scéne st
umiestnené 3D objekty s ktorymi vie interagovat. Nasledujtice podkapitoly opi-
suji podrobné postupy pre pouZzivanie hernej aplikacie a vyuZitie vSetkych jej

vlastnosti.

3.1 Uvodn4 stranka

Uvodna strdnka je sltZi na to aby sme obozndmili pouZzivatelov s virtudlnym pro-

stredim a moZznostami jeho pouzitia. Stranka je delend na 3 casti:
e Sekcia 1, ktord v kratkosti popisuje zaZzitok a virtudlnu scénu.
e Sekcia 2, ktord vysvetluje ciele zaZitku a moZnosti pouZitia.
e Sekcia 3, popisujtica zdroje na vytvorenie zazitku.

Po precitani vSetkych informacii, sa k zaZitku pouZzivatel dostane, po kliknuti
na modré tlacidlo Vyskiuisaj na tejto stranke v prvej sekcii stranky. Znazornenie
tlacidla je zobrazené na obr. 3.1. Obrazok zndzortiuje celt strdnku rozdelent na 3
casti. V Iavom hornom rohu je zobrazend Sekcia 1 s modrym tla¢idlom. Napravo

je zobrazena Sekcia 2. V lavom dolnom rohu je zobrazena Sekcia 3.
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Webova virtualna realita
pre vzdelavanie

Zdroje

Ikony expontov

© informicia © Neomaten exponit © oumsteny eponit

Pouzité zvuky

Unpeind odpoved Neispeind odpoved Betnd skia

Obr. 3.1: Uvodna stranka

3.2 Virtudlny zazitok

Po prekliknuti sa z tivodnej stranky je pouZivatel presmerovany na zazitok, kde
sa mu zobrazi virtualna scéna navrhnutého rieSenia. PouZzivatelovi sa po nacitani
zazitku zobrazi scéna, ktord je zobrazend na stranke 3.2, predstavuje prvy pohlad
v scéne. PouZivatel je nasmerovany na stenu, kde je popisané, ¢o v scéne treba

robit a ako sa zazitok ovlada.

N &

Obr. 3.2: Zobrazend scéna po nacitani
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Virtudlna scéna je zamerand na obdobie osvietenskych reforiem v Habsbur-
skej monarchii. Scéna ma podobu muzejnej expozicie a pozostdva z troch vza-
jomne prepojenych miestnosti. Miestnosti obsahujti 16 zaujimavych exponétov
a musite v nich splnit urcité tlohy. Scéna obsahuje rozne typy interakcii, ktoré
majt pouzivatelom napomoct alebo umoZnit dokoncit stanovené tlohy v scéne.

PouZivatel moZze v scéne uskutocriovat tieto interakcie:
e PrenéaSanie exponatov
e Oznacovanie expondtov

e Zobrazovane informécif k exponatom

3.2.1 Prenasanie exponatov

V jednej z vytvorenych miestnosti pouZivatel mé za tilohu prenasat expondty na
vopred urcené miesto. Tato interakcia je zobrazend na obr. 3.3. Pouzivatel musi
umiestnit zeleny kurzor na objekt a nasledne kliknutim a drzanim Iavého tlacidla
pocitacovej mysi modZe naslednym pohybom prenasat 3D objekt. V nasledujiicom

obréazku je akcia ukdzana pred uchopenim a po uchopeni objektu zlava doprava.

Obr. 3.3: Interakcie prendSania exponétov

3.2.2 Oznacovanie exponatov

Tato interakcia v scéne je zndzornena na obr. 3.4. SlGzi na vyberanie spravnych
alebo nespravnych exponétov v jednotlivych miestnostiach s ilohami. Lavy obra-
zok znazoriuje neoznaceny exponat a pravy obrazok znadzorfiuje oznaceny expo-
nét. Interakcia sa vykondva klikom pocitacovej mysi po umiestneni zeleného kur-

zora na 3D objekt v scéne.
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Obr. 3.4: Interakcie oznacovania exponatov

3.2.3 Zobrazovane informdcii k exponitom

Pouzivatel pri presktimavani virtuédlnej scény moZe zobrazovat informécie k jed-
notlivym exponatom. Tento typ interakcie je zndzorneny na obr. 3.5. Po umiesteni
kurzora na modru ikonu pred exponatom a nasledovanim kliknutim lavého tla-

¢idla mysi vie pouzivatel bud zobrazit alebo skryt informaécie k exponatu.

Obr. 3.5: Interakcie oznac¢ovania exponatov

3.2.4 Zvukové znamenia

Pri uskutocriovani jednotlivych interakcii je pouZzivatel sprevadzany zvukovymi

znameniami. Jednotlivé zvuky a ich vyznam:

e Uspesna odpoved - Zvukovy signél, ktory sa prehraje pri vykonani po-
tvrdenia na paneli tlohy v pripade ked odpoved je sprdvna. Umiestnené:

aframe-petri-net-sim/src/assets/sounds/success.wav

e Netspesna odpoved - Zvukovy signdl, ktory sa prehraje pri vykonani po-
tvrdenia na paneli tlohy v pripade ked odpoved je nespravna. Umiestnené:

aframe-petri-net-sim/src/assets/sounds/unsuccess.wav

e BeZna akcia - Zvuky pouZité pri beZnej interakcii s expoziciami. Umiest-

nené: aframe-petri-net-sim/src/assets/sounds/tap.wav

e Uspesné vykonanie v3etkych tloh - Po dokonéeni vetkych tloh zaznie

tento zvuk. Umiestnené: aframe-petri-net-sim/src/assets/sounds/win.wav
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