1 Aplikacia VR

Jednou z moznosti efektivneho uplatnenia VR je oblast’ edukacie. Prave Skola pontka
priestor, kde vlastnosti VR mozu byt vyuzité pre zaujimavejSie a rychlejSie zvladnutie

pozadovaného obsahu uciva.

Ked'ze sme sa uz oboznamili s teoretickou ¢astou Unity, rovnako ako aj s nasim
cielom, V nasledujucej Casti prace si predstavime jej praktickl Cast’ a jej mozné vyuzitie vo

vzdelavacom procese.

1.1 Analyticka faza

Napriek prudkému rozvoju technoldgii, stale neexistuje jasna predstava o tom, ako
spravne integrovat’ VR technolégie do vzdelavacieho procesu. Nedostatky mozno vidiet’ najma
Vv pocte ucitelov, ktori s ochotni prijat’ nové technologie do svojho vyucovacieho procesu
a tiez v nedostato¢nom technickom vybaveni §kol. V kazdom pripade moze byt implementacia
VR vel'mi prospesnou jednak pre ziaka ale aj ucitela. Mladsi Studenti vyrastaji obklopeni
digitalnymi technologiami, a preto by sme mali akceptovat’ tento fakt a vytazit' z neho
maximum. Ucitel’ tak ziska motivovaného ziaka, ktory je vtiahnuty do vyu¢ovacieho procesu,

a tym sa vyu€ovaci proces stava efektivnejSim aj pre samotného ucitela.

VR podporuje studentov, aby sa stali aktivnymi ucastnikmi vyucovania, pretoze ich
vyuzitie podmiefiuje rozhodovacie procesy, ked’ Ziak pracuje s virtudlnym objektmi. Studenti
st schopni rozhodovat’ sa v zavislosti na vysledkoch, ktoré dosiahnu cez vizualizaciu, Co
zvySuje ich vykon. Vnorenim sa do prostredia VR sa znizuje uroven rusivych podnetov
zZ okolitého prostredia, a tym sa zvySuje kvalita ziskavania jeho poznatkov. Pokial’ ma Student
pozitivnu spitnu vdzbu zo svojho vyucovacieho procesu, je pre neho TahSie dosiahnut

stanovené vyucovacie ciele a vytvorit’ si pozitivny postoj k samotnému uceniu. (28)

V minulosti bolo VR vyuzitie obmedzené jeho dostupnostou. Pocas poslednych
desatro¢i sa VR stava Coraz dostupnejSim pre beznych pouzivatel'ov, ¢o zabezpecuje jej
vyuzivanie aj Vinych oblastiach zivota. Napriklad znevyhodneni $tudenti maju moznost
participovat’ na virtudlnej skusenosti, ktora by inak mali problém zazit, rovnako aj bezni

Studenti maju moznost’ zac€astnit’ sa Na osobnejsej forme vyucovania.



VR aplikdcie ponukaju moznost pre Studentov ucit’ sa objavnym sposobom, a preto
sa moézu vyuzivat napriklad v expozi¢nej faze vyuCovania. Zarovenn umoziuji utvrdit' si
vedomosti implicitnym sposobom, a teda ich mdzeme pouzit’ aj vo fixacnej taze. V sucasne;j
dobe vSak neexistuji Ziadne vysledky potvrdzujuce ¢i uz pozitivny, alebo negativny dopad
pouzitia VR v eduka¢nom procese. Napriek tomu, pozitivny postoj, ¢i uz ucitelov alebo
ziakov, predpoveda zaujimavy potencial vyuzitia VR v edukacnom prostredi v buducnosti.

(28)

1.2 Navrhova faza

Aplikacia, ktori budeme tvorit’ bude uréena na edukaciu anglického jazyka vo forme
hry. Bude sa skladat’ z dvoch Casti pri ¢om prva sa zameria na roztriedenie objektov podla
pokynov. Implementujeme v nej vizualne aj zvukové prvky, ¢im umoznime vacsiu stimulaciu
pamite pouzivatel'a. Druha Cast’ bude fungovat’ na priblizne rovnakej baze, jej prevedenie bude

vSak odliSné.

Aplikacia bude tvorena pre deti vo veku od 6 do 15 rokov, teda pre deti zakladnych
skol. Kvoli nizsej urovni ovladania cudzieho jazyka musime hry prispdsobit’, aby neboli prili§
narocné a zaroven, aby neboli jednoduché. Ked'Zze slovna zasoba je jedna z najddlezitejSich
faktorov vyucby anglického jazyka, aplikdcia sa zameria na objekty, s ktorymi sa modZeme
stretnit’ v kazdodennej interakcii. Menu aplikacie bude v materinskom jazyku, teda
v slovencine, aby boli pokyny jednozna¢né pre kazdého pouzivatela, ktory pride do styku
s aplikaciou. Samotné hry budu uz v anglictine, kde prebehne eduka¢ny proces. Vsetky objekty
budu vyberané tak, aby sa pouzivatelia naucili nova slovnt zasobu, pripadne si utvrdili ziskané
vedomosti. V aplikacii bude zakomponované aj audio, ¢im bude prebiehat’ pasivna edukacia

a zaroven aj precvicenie vyslovnosti.

1.3 Implementacna faza

Prvym krokom je stiahnutie a inStalacia aplikacie Unity 3D, ktord je dostupna
zadarmo na oficialnej stranke Unity (https://store.unity.com/download). Po instalacii je dobré
skontrolovat’ ¢i mame verziu Unity, ktora bude vyhovovat nasim poziadavkam. To moZeme
zistit' vel'mi jednoducho priamo cez aplikaciu, na 'avom paneli pod polozkou ,,installs*

a nasledne hore v pravom rohu klikneme na polozku ,,add*.
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Obrazok 1 Pridanie novej verzie Unity

Nasledne sa nam zobrazia dostupné verzie. Je dolezité vybrat si jednu z konecnych
verzii, ktoré su oznacené pismenom ,,f* na konci riadka a stlaé¢it’ ,,next” (osobne odpora¢am
verziu 2019). Tu sa otvori nové okno kde budeme mat’ dodatocné moduly, z ktorych si mézeme
vybrat’; napriklad dodatok pre tvorbu v systéme Android, iOS, Linux a podobne. Potom nam
uz len staci kliknut' znova na ,,next” zaSkrtnut policko so sthlasom podmienok a stlacit

,,done*.
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Obrazok 2 Vytvorenie projektu
Po stiahnuti a nainstalovani aktualizacie sa mézeme vratit’ do polozky ,,projects®, kde
si vytvorime novy projekt. Kurzorom klikneme na malu $ipku nasmerovant dole vedl’a ,,new*

a zvolime si verziu, ktorii sme si nainstalovali.
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Obrazok 4 VolI'ba Sablony

,;unknown source*.
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Po vybrati verzie, v ktorej chceme
hru tvorit’ sa ndm zobrazi nové okno kde si
moézeme zvolit’ meno pre nas projekt, miesto
kde ho ulozime a sablonu (template, na l'avej
strane). Pre nasu hru si zvolime ,,Universal
Render Pipeline“ pretoze mé& viac

optimalizovanu grafiku.

Posledna uprava ktord néas deli od
zacCatia tvorby nasej hry, je skontrolovanie ¢i
je nasa VR pripojena a funguje ako ma. Je
odporucané povolenie nezndmych zdrojov,
teda inych VR headsetov ako Oculus. Tuto
moznost najdeme v nastaveniach pod

polozkou ,,general®, kde nasledne povolime

Obrazok 3 Prostredie Unity

V l'avej hornej Casti mézeme vidiet' plochu, na ktorej budeme pracovat. Hned’” pod

tym vidime pohl'ad, ktory uvidi pouzivatel' po spusteni hry. Vedl’a hlavnej plochy, napravo,

vidime hierarchiu vSetkych poloziek, ktoré sa prave nachadzaji na scéne. Tieto polozky

modzeme upravovat’ cez ,,inspector, ktory sa nachadza uplne vpravo, musime si ale najskor



zvolit’ objekt, ktory chceme upravit. Niekedy mdze byt’ toto okno ale mituce, preto sa oplati
pouzivat’ klavesové skratky ako napriklad; W pre pohyb objektu na osi x, y a z, E pre rotaciu

objektu a R pre zmenu vel’kosti objektu.

Pod oknom ,,hierarchy* sa nachadza okno ,,project®, ktory obsahuje vSetky elementy,
ktoré mozeme pouzit’ pri tvorbe hry. Ako vidime, Unity pre nas vytvoril novua scénu, ktord ndm
ale nemusi vyhovovat. Pre vytvorenie novej scény si musime rozkliknit' polozku ,,assets*
a nasledne polozku ,,scenes”. Pravym tlac¢idlom mysi klikneme na okno, ktoré sa nachadza
hned’ vedla a vyberieme polozku ,.create” a potom ,scene“. Novll scénu si modzeme

pomenovat’ podla nasej preferencie.
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Obrazok 5 Vytvorenie scény

Potom nam len staci jednoducho dvakrat kliknit' na novl scénu a ocitneme sa na Cistej
ploche, s ktorou mézeme pracovat’. Najskor si musime vytvorit’ plochu, na ktorej sa bude hra
odohravat’. Klikneme si na okno ,hierarchy* nasledne ,,3d objects” a ,,plane. Nesmieme
zabudnut’ nastavit’ poziciu na vSetkych osiach na 0 pre jednoduchsiu orientaciu. Potom je to uz

len na nasej fantazii, mdézeme sa pohrat’ s velkost'ou, farbou a podobne.



Pre zmenu farby si musime vytvorit’ novy material. To docielime po kliknuti pravého

tlac¢idla mysi na polozku ,,assets* nasledne ,,create* a ,,material*.

Takymto spoésobom si mozeme vytvorit' aj iné objekty, napriklad steny pomocou

,»cube®, ktorym zmenime Sirku a hrabku.
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Obrazok 6 Tvorba plochy a materidlu

oW W v

ESte pred tym ako sa ale pustime do samotnej funkcionality aplikdcie musime nastavit’

kameru pre VR, konkrétne pre Oculus Quest. Na to si potrebujeme stiahnut' ,,Oculus

Intergration® z oficialnej stranky Unity. Ten potom importujeme do kniznice Unity ako ,,asset

19

teda polozku, ktort mo6zeme pouzivat. Vyhodou tohto balicka je, Ze si nemusime modelovat’

ruky alebo ukazovatel’a, pretoze st sucast’ou balicka.
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Obrazok 7 Importovanie balicka do Unity

Nasledne si v ,assets* vyhl'adame ,,OVRPlayerController ¢o ndm bude sluzit’ ako
hlavna kamera, teda naSe ,,0¢i a telo* vo virtualnom prostredi. Nasledne si rozklikneme tato
polozku v hierarchii a priradime jej ,,LocalAvatar”. Musime ju vsak priradit’ ako detsky proces
pod polozku , TrackingSpace®. Poslednym krokom je priradenie ,,CustomHandLeft“ a
,CustomHandRight* teda ruk pod polozky ,,LeftHandAnchor* a ,,RightHand Anchor*.

Obrazok 8 Kompletny "hra¢" v hierarchii

Po tomto vSetkom sa mdzeme pustit do modelovania prostredia menu. Najskor si

musime vytvorit’ platno teda ,,canvas‘, na ktorom sa bude nase menu nachadzat’. Pre vytvorenie



tohto platna klikneme pravym tlacidlom v hierarchii a tento krat ale zvolime polozku ,,Ul*
a nasledne ,,canvas“. Nesmieme ho zabudnut’ zmenSit’ podl'a naSich poziadaviek a umiestnit’
na spravnu poziciu rovnako ako mu priradit’ skript ,,OVR Raycaster” (budeme ho potrebovat
neskor pri nastaveni kurzora). Spolu s platnom sa nam automaticky vytvori aj ,,EventSystem®,
teda postupnost’ udalosti, ktoré sa stana pri roznych interakcidch. Tla¢idla pre menu vieme
vytvorit’ rovnakym spdsobom, zvolime si ale poloZku ,,button* teda tlac¢idlo. Rovnako ako naSe
platno nastavime si ho podla nasej potreby. M6ézeme sa pohrat’ s farbami a stylom textu,

rovnako ako aj farbou, ktora sa nastavi pri prejdeni mySou po tlacidle alebo po jeho kliknuti.
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Obrazok 9 Vytvorenie platna a tlacidiel

Teraz sa m6zeme pustit’ do funkciondlnej ¢asti naSho menu, teda skriptovaniu. Unity
nam tu ulah¢i pracu, nakolko si nemusime st'ahovat’ samostatny program, pretoze je
zabudovany priamo v samotnom Unity prostrednictvom Microsoft Visual Studia. Vytvorime

si teda C# skript v ,,assets* pomocou kliknutia pravého tlacidla, nasledne ,,create* a ,,C# script®.



Create

Show in Explorer

Mhim mam

KR
Folder

C& Script
2D

Obrazok 10 Vytvorenie skriptu

Potom ndm staci skript pomenovat’ a otvorit’ ho dvojklikom. Unity nds automaticky
presmeruje do prostredia Visual Studia, kde mézeme pisat’ kod. Pre na§ zamer, teda zmenu
scény po kliknuti na tla¢idlo, budeme potrebovat’ kniznicu Unity, ktord poskytuje tato sluzbu.
Jednoducho dopiseme ,,using UnityEngine.SceneManagement;« do kniznic. Vytvorime si teda
funkciu a pomenujeme si ju podl'a nasho vyberu. Tu nam Unity zase pomdze, pretoze vacSina
zakladnych kédov uz poznd a ma ich v sebe zabudované. Sta¢i ndm teda napisat’ jednoduchy
prikaz na zmenu scény a ulozit’ nas skript, ktory sa automaticky skompiluje a priradi do nasich
»assets”, kde ho moézeme pouzit' a priradit K jednotlivym objektom. To dosiahneme
vytvorenim nového ,,GameObject, ktorému nasledne priradime skript jednoduchym
potiahnutim skriptu na nas§ objekt. Tento herny objekt potom priradime naSmu tlacidlu,

nesmieme mu eSte zabudnut' priradit’ aj funkciu a zadefinovat, kam sa mé naSa kamera

premiestnit’.
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Obrazok 11 Priradenie skriptu a nastavenie funkcie



Pod funkciu potom napiSeme meno scény, ktort si, Samozrejme, nesmieme zabudnut’
vytvorit', kde sa chceme premiestnit’. Nasa druha scéna sa musi nachadzat’ v ,,Build Settings®,
ktora mézeme najst’ v hlavnom menu. Ak by sme tam druht scénu nemali, tlacidlo by ndm

nefungovalo. Nesmieme zabudnut’ prehodit’ platformu na Andriod.
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Obrazok 12 Pridanie scény

V nasledujucom kroku si vytvorime tlacidlo na ukoncenie aplikacie. Vytvorime si
teda posledné tlacidlo na platne a pomenujeme ho podl'a vyberu. Néasledne vytvorime novy
skript, ktory otvorime. V skripte si vytvorime verejnu funkciu, v ktorej napiseme jednoduchy
prikaz ,,Application.Quit();. Skript m6Zeme potom ulozit’ a zavriet. Rovnako ako pri tvoreni
hlavného menu, aj teraz si vytvorime novy ,,GameObject®, ktorému nasledne priradime tento
skript. Objekt potom priradime tla¢idlu na ukoncenie aplikdcie a nastavime funkciu na

»exitgame()“.

Poslednym krokom je nastavanie kurzora a jeho zobrazenie. Na toto vyuzijeme skript
,,OVR Physics Raycaster, ktory slazi ako kurzor pre VR a priradime ho kamere. Nasledne si
vyhl'adame ,,UIHelpers* a presunieme tento komponent do hierarchie. Tento komponent ndm
sluzi na zobrazenie VR kurzora, musime mu vSak priradit’ ruku, ktora nam bude kurzor

zobrazovat. Toto dosiahneme jednoduchym potiahnutim Tavej alebo pravej ruky



(,,RightHandAnchor* alebo ,,LeftHandAnchor*) do polozky ,,Ray Transform*, ktort nédjdeme
v ,,EventSystem* samotného ,,UIHelpers“. Poslednym detailom, ktory mézeme doladit’ je
zobrazenie kurzora ako Ciary. Najdeme si v hierarchii poloZku ,,LaserPointer* (nachadza sa

pod polozkou ,,UIHelpers*) a zapneme skript ,,LineRenderer*.

Teraz si mdzeme otestovat’ nase menu stlacenim tlacidla ,,play” a upravit' detaily

podl’a naSich potrieb a predstav.

1.3.1 Triedenie ovocia a zeleniny

Ako sme uz naznacili v kapitole uvedenej vyssie, prva hra bude zamerana na triedenie
ovocia a zeleniny podl'a pokynov. Prvym krokom je teda vytvorenie si hernej scény a vyberu
objektov, ktoré budeme pouzivat’. V nasom pripade to je dvanast’ modelov ovocia a zeleniny,

a dva stoly (jeden pre ovocie a druhy pre zeleninu), na ktoré sa budt objekty ukladat’.

Tymto objektom musime priradit’ vlastnosti aby sa ,,spravali“ realne, teda aby mali
realisticku fyziku a vedeli sme ich uchopit’ pomocou ovladacov. Toto nam umozni komponent
,Rigidbody*, ktory kontroluje polohu objektu pomocou fyzikéalnej simuldcie. Po pridani
komponentu Rigidbody k objektu bude jeho pohyb pod kontrolou fyzikalneho modulu Unity.
Bez pridania kédu bude objekt Rigidbody gravitaciou stiahnuty nadol. Tento je sti¢ast'ou Unity,

sta¢i ndm ho vyhladat’ v ,,assets®.

Druhym komponentom je ,,Box Collider. Tieto obdiznikové kvadre sluzia na
definovanie priestoru, kedy sa dany objekt nieCoho dotyka. Pre nas ti¢el nam budu teda

vytvarat’ hranicu, ktora nam ur¢i, ¢i sa nasa ruku dotyka objektu a ¢i ho teda mézeme uchopit’.

Na samotné uchopenie pouzijeme skript ,,OVR Grabbable®“. Ako uz naznacuje
samotny nazov, tento skript nam dovol'uje uchopenie objektu pomocou bo¢ného tlacidla na
ovladaci.

Poslednym skriptom je ,,Collision* teda definovanie kolizie objektov. Vsetky tieto

skripty majii medzi sebou isti spolupracu, a teda potrebujeme ich vsetky pridelit’ objektom,

s ktorymi budeme pracovat’ pre ich spravne fungovanie a ,,spravanie sa‘.

Nasledne si vytvorime platno s textom, ktoré nam bude sltzit’ na pokyny a zobrazovat’
pouzivatelovi, aky objekt ma uchopit. Po pravej a 'avej strane si taktiez vytvorime platna

S textom, jedno pre moznost’ ovocia druhé pre moznost’ zeleniny.



Takto si vytvorime scény s objektmi pre kazdu situaciu, ktord moze nastat’. Mozeme
to nazvat’ aj ,,uroviiami*. Po spradvnom priradeni objektu na poZadované miesto sa posunieme
,0 uroven d’alej*. Nesmieme si zabudnut’ pripravit’ aj scény pre neuspesny pokus ¢im sa nam
vlastne obnovi poslednd scéna s dodatoénym textom, ktory naznaci pouzivatel'ovi, Ze urobil
chybu. To teda znamena, ze pre kazdu jednu uroven budeme potrebovat’ jej kopiu pre

neuspesny pokus.

Nasledne vytvorime skripty, ktoré nas budl premiestiiovat’ medzi danymi iroviami.
Ako sme uz spominali, budeme potrebovat’ skript pre ,,kazdu situaciu®, teda kazdy objekt bude
moct’ spustit’ ispesny alebo neuspesny pokus priradenia scény ¢im nas posunie d’alej, alebo
nam scénu obnovi. Samotny skript nie je vobec zloZity. VyuZijeme prikaz ,,OnCollisionEnter®,
udalost’ teda nastane pri kolizii objektov. Néasledne porovname objekt kolizie pomocou
podmienky ,,if“. Ak sa bude meno objektu v skripte zhodovat' s menom objektu v nasej
hierarchii nacitame novu scénu pomocou prikazu
»SceneManager.LoadScene(,,NazovScény*);*“. Ak sa tento objekt zhodovat' nebude so
spravnym ,,colliderom* presunieme sa do scény s netispesnym pokusom. Potom nam staci tieto
skripty priradit’ stolom s ovocim a zeleninou. Nesmieme zabudnut' pouzit® kniznicu ,,using
UnityEngine.SceneManagement;*, ktora nam umoziiuje zmenu scén, rovnako ako aj pridat’

vSetky pouzité scény do ,,Build Settings®.

Po tomto vSetkom sa mdzeme sustredit’ na detaily scény a vytvorenie platna s textom,
na ktorom bude pouzivatel’ vidiet’ pokyny a teda vediet, ktory model ma uchopit’ a kam ho
premiestnit’. Rovnako sa mézeme pohrat’ aj so samotnym prostredim a upravit’ ho podl'a nasich
predstav. Na hlavné platno pridame aj tlacidlo ,,menu®, pomocou ktorého sa bude mozné vratit

do hlavného menu z ktorejkol'vek scény.

Poslednym krokom je pridanie zvuku do scén, ktory sa aktivuje automaticky po
vstupeni do scény. Vytvorime si teda zase ,,GameObject, teraz mu ale pridelime funkciu audia
pomocou funkcie ,,AudioSource®. Nesmieme si zabudnut’ vSetky zvukové stopy nahrat do
,»assets. Potom nam ich staci len priradit’ danému objektu Vv polozke ,,AudioClip* a umiestnit’
ho tak, aby ho pouzivatel’ poc¢ul. Zvuk si musime nastavit’ ,,OnWake* teda aby sa prehral po

vstapeni do scény. M6zeme sa pohrat’ aj s prioritou a hlasitost'ou zvuku podla naSich potrieb.



Add Component

il v Audio Source

AudioClip Mone (Audio Clip)

Mone (Audio Mixer Group)

Volume

Pitch

Stereo Pan
Spatial Blend
Reverb Zone hix

Sound Settings
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1.3.2 Vyber objektu

Po vytvoreni prvej hry sa mézeme pustit’ do druhej Casti. Tu bude mat’ pouzivatel’
jeden objekt podl'a nasho vyberu pred sebou a jeho tilohou bude spravne urcit’ o aky objekt sa
jedna. Ak vyberie sprdvnu moznost posunie sa ,,d’alej”, kde bude musiet uhadnut meno
nasledujuceho objektu. Po vybrani zlej moznosti nebudeme nacitavat’ alternativnu scénu,
pretoze budeme pracovat’ s tla¢idlami a teda po stlaceni nespravneho tlacidla nastane ukazanie

textu na obrazovke.

Zacneme, podobne ako v prvom pripade, teda vytvorenim novej scény a pridanim
tejto scény do ,,build settings®. Nasledne si mézeme zariadit’ tuto scénu podla naSich predstav
a pridame objekt, ktory bude musiet’ pouzivatel' ur¢it. Nesmieme zabudnut’ priradit’ vSetky
potrebné vlastnosti ako ,,Rigidbody*, ,,BoxCollider*, ,,Collision* a ,,OVR Grabbable*. Takto

vytvorime vsetky potrebné urovne, kazdy samozrejme s inym objektom.



Nasim druhym krokom je vyrobenie menu s tlacidlami rovnakym spdsobom ako sme
to robili v scéne s hlavnym menu. Vytvorime teda platno s tla¢idlami a priddme im pozadované
vlastnosti ako ,,OVR Raycaster. Nesmieme zabudntt’ aj na ,,UIHelpers*. Potom si opdtovne

vytvorime ,,GameObjekt™ a priradime mu skript, ktory sme pouzili aj v hlavnom menu.

Potom nam sta¢i vytvorit’ si text. Klikneme teda pravym tlac¢idlom na ,,Canvas*
a vytvorime ,,Text“. Ten potom mdzeme upravit’ podl'a potreby, zmenit’ mu farbu, velkost’ aj
typ pisma. Nasledne vytvorime skript, ktory priradime tlacidlu s nespravnou odpoved’ou.
Skript potom otvorime vo Visual Studio. Ako prvé musime zadefinovat’ novl kniznicu, ktora
pracuje stextom v Unity. Na toto pouzijeme prikaz ,using UnityEngine.UL;. Potom
vytvorime verejnu funkciu s textovym polom pomocou prikazu ,,public Text Textfield;*.
Poslednym krokom je vytvorenie samotnej funkcie, ktord zavola, respektive zmeni text, ktory

sa ukaZe na platne.

(t Textfield;

SetText( ; text)

Textfield.text = text;
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Nasledne priradime tento skript tlacidlu s nespravnou odpoved’ou. Do textového pola
potom priradime text z platna. Poslednym krokom je nastavanie textu, ktory sa ndm zobrazi po
stlaceni tlacidla. Toto dosiahneme kliknutim na funkciu tlacidla ,,OnClick* kde zvolime na$

skript a priradime mu ,,SetText(string)“. Potom uZz len napiSeme vetu, ktora sa ma zobrazit'.

On Click ()

Runtime Only v NewBehaviourScript.SetText

B Button (New Bi® ' Text, ktory sa objavi po stlaceni tlacidla

Ea  New Behaviour Script (Script)
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Rovnako ako aj pri triedeni ovocia a zeleniny, tu mézeme nahrat’ aj zvukové stopy,
ktoré povedia pouZivatel'ovi, o ma robit. Nahrdme potrebné stopy do ,,assest* a vytvorime
,»GameObject”, ktorému priradime znova funkciu ,,AudioSource. Zvuk potom priradime
objektu a nasledne nastavime ,,OnWake*. MdZeme sa eSte pohrat’ s prioritou a hlasitost'ou

podl’a potreby.
1.4 Kompletacna faza

Po Gspesnom vytvoreni aplikacie ju musime exportovat’ do zariadenia Oculus Quest,
v ktorom ju budeme spustat’. Proces uskutocnime pomocou jednoduchych krokov. Najskor
zajdeme do polozky ,,File*, nasledne zvolime ,,Build Settings“. Platforma, ktor pouzivame je
samozrejme Android. Dal§im krokom je skontrolovanie zariadenia. Klikneme na ,,Player
Setting®, nasledne sa otvori okno. Skontrolujeme ¢i mame v ,,XR Settings* zaradenie ,,Oculus®.
Ak é&no, mdzeme toto okno zavriet’ a stlacit’ tlacidlo ,,build“. Projekt sa ndm zacne
kompletizovat’ do formatu ,,.appi“, teda aplikacia, ktort budeme moct’ spustit’ v zariadeni

Oculus Quest.

Takéto a podobné témy maju velky potencial v buducnosti nakol’ko VR skuto¢ne
prenikd do kazdej oblasti Zivota. Vzhl'adom na to, Ze moderné technoldgie su pre deti blizkou
tematikou, je vhodné a prinosné integrovat’ VR vo vaésej miere do vyucovacieho procesu ¢i uz
primarneho alebo sekundarneho vzdelavania. Cudzi jazyk je pre deti neznamym prvkom.
Osobna skusenost’, ktorti ponuka aplikacia VR, im pomo6ze porozumiet’ a osvojit’ si nezname

pojmy osobnejs$im a zabavnej$im sposobom.



