1 Tvorba aplikacie pre virtualnu realitu

Cielom aplikacie pre virtualnu realitu, ktora vyuziva prvky herného Zzanru, je
prezentovat’ pouzivatel'ovi situacie, ktoré v iom vyvolavaja fobické reakcie. Aplikacia slazi
ako prototyp moznej terapie na potlacenie strachu z fobického prostredia, v ktorom je
pouZivatel’ nuteny splnit’ zadanu tlohu.

V tejto kapitole sa budeme venovat’ tvorbe VR aplikacie, ktora by mala sluzit' na
terapiu pre pacientov trpiacich hypsofobiou a hylofoébiou. Sucast'ou prace je predstavenie

vyvojového prostredia, samotna tvorba aplikécie a v zavere pride jej finalizacia.

1.1 Specifikacia aplikacie

Popularita virtualnej reality v zdravotnej starostlivosti napreduje velkou rychlostou
a prichadzaju s iou aj Coraz kvalitnejSie aplikacie. Tato skuto¢nost’ bola hlavnym motivom
tvorby aplikacie, a preto sme sa ju rozhodli navrhnut tak, aby bola pre pouzivatel’a atraktivna
a zaroven adrenalinova s cielom potlacit’ jeho fobické reakcie. Ked’ze VR je schopna vel'mi
vierohodne a efektivne simulovat’ rézne fobické prostredia, rozhodli sme sa aplikaciu
rozdelit’ na dve Casti — jednu na terapiu pacientov trpiacich strachom z vysky (hypsofobia)

a druhu na simuléciu tmavého lesa (na lie¢bu hylofébie).

Aplikaciu sme vytvarali v opera¢nom systéme Windows 10 pomocou herného nastroja
Unity 3D, ktory si neskor eSte detailnejSie predstavime. Dolezitd informacia je, ze findlny
produkt nasho snazenia bol vytvoreny iba pre operaény systém Android. Je to
z jednoduchého dovodu a tym je zariadenie Oculus Quest, ktorym disponuje KI FPV UMB
a pre ktory sa aplikacia vyvijala. Vd’aka Unity 3D vSak existuje moznost’ transformacie
finalneho produktu aj do inych platforiem. V aplikacii bolo vytvorenych viacero prostredi,
nielen samotny les a imitacia vysky.

Pre ilustraciu si zoberieme hlavné menu aplikacie. Tvori ho ,miestnost™, v ktorej sa
ocitneme po spusteni aplikacie. Mozeme sa v nej otacat’, pohybovat’ a pomocou ovladacov
aktivovat’ tlacidla nachadzajtce sa v tejto ,,miestnosti, ktoré nas budu navigovat’ v ovladani
aplikacie, a teda aj vo vybere jedného z nasich dvoch hlavnych prostredi. Sucast'ou hlavného
menu je aj navod, ako sa pohybovat’ v konkrétnom prostredi a byt’ v interakcii s predmetmi,

ktoré su sti¢astou splnenia tloh.



Dalsie prostredia su uz uvedeny les (hylofobia) a miesto, v ktorom si pouZivatel’ otestuje
svoj strach z vySok (hypsofobia). Vd’aka implementovanym tiloham, ktoré sa musia v tychto
prostrediach splnit’, nam pribudna k hlavnému menu este dve prostredia. Jedno reprezentuje
uspesné splnenie Ulohy a druhé nesplnenie ulohy. V poslednych dvoch pripadoch sa
pouzivatel’ ocitne v ,,miestnosti®, ktorda mu ozndmi ¢i ulohu splnil alebo nie a tiez bude
obsahovat’ tlacidl4, pomocou ktorych si tlohu bude moct’ zopakovat, vypnut’ aplikaciu alebo

sa vratit’ do hlavného menu. Z vyssie uvedeného vyplyva, Ze aplikacia obsahuje 5 prostredi.

Hylofobia je Cast’ aplikacie, ktora simuluje prostredie tmavého lesa, v ktorom sme
vytvorili vel’ké mnozZstvo stromov, lesné cesti¢ky, zvuky patriace k takémuto prostrediu,
horiacu priepast’, ktora je sucastou splnenia tlohy, 3 kocky (tiez s sucastou ulohy). Po
obvode celého prostredia sa vytvorilo vysoké pohorie, ktoré tvori hranicu a pouzivatel'ovi
sa nebude dat’ tato hranica prekrocit. Spominané kocky su rozmiestnené VO vnutri lesa
a ulohou pouzivatela je ich najst, vziat’ a hodit’ do horiacej priepasti, ¢im uhasi ohefi. Uloha
je splnena, ked’ sa podari uhasit’ oheni na dne priepasti. Nakol'ko prostredie lesa je rozsiahle,
tak pozicia kociek bola navrhnuta tak, aby bola prva kocka pri pozornom sledovani okolia
viditel'na zo Startovacej pozicie pouzivatel'a. Akonahle ju pouZzivatel’ spozoruje a premiestni
sa k nej, tak z tej pozicie bude viditel'na druha kocka. Tento isty postup plati aj pre tretiu
kocku. Pouzivatel'ova Startovacia pozicia sa nachadza pri horiacej priepasti, pri¢om si musi
uvedomit’, ze tak ako v redlnom svete aj v aplikacnom prostredi, ma dve ruky a tak dokaze
vziat naraz len dve kocky. Preto musi zvolit’ spravny postup, ako ich vSetky tri dopravit’ do
ciela bez toho, aby zabludil v tmavom lese. Malou pomockou je, ze kocky maja v sebe
nastavené bodové svetlo, a tak st I'ahko identifikovate'né v danom prostredi. Terén je vSak
velmi Clenity a l'ahko sa moéze stat’, Zze sa kocky stratia z dohl'adu. Pre pohyb v tomto
prostredi sme zvolili skript ,,swinging arms®, ktory nas postuva v smere nasho pohl'adu na

zaklade pohybu ruk, v ktorych pouzivatel’ drzi ovladace.

Hypsofobia je prostredie v ktorom sa pouzivatel’ ocitne na vysokom brale s vezou, na
ktorej vrchole je umiestnena doska. Aj vtomto pripade hraji kocky hlavnt ulohu.
Nachadzaju sa na konci dosky a su hned’ 4. Startovacia pozicia pouZivatel’a je na za¢iatku
dosky este v utrobach veze, a tak nie je od zaciatku zrejmé, v akej vyske sa nachddzame.
Pouzivatel'ovi to bude jasné hned’ po prvych krokoch, nakol’ko ulohou v tomto pripade je
vziat’ vSetky kocky z dosky a priniest’ ich spét’ na ur¢ené miesto. Pocet kociek nie je ndhodny

a Cislo 4 je udané z dévodu, vyssej narocnosti pre pouzivatel'a, ktory sa eSte raz musi vratit’,



aby vsetky 4 kocky dopravil do ciel'a. Musi si uvedomit’, ze ak mu spadne ¢o i len jedna
kocka, alebo on sam prekro¢i okraj dosky, spadne a iloha nebude splnena, tak aplikacia mu
to oznami tym, Ze zmeni prostredie a OCitne sa Vv ,,miestnosti“- nesplnena uloha. Okolie je
obohatené eSte o priepast’ pod bralom, zvukmi vetra, pohorim, ktoré opdt’ tvori hranicu
prostredia a vodou na dne priepasti. Pre pohyb vtomto prostredi sa musi pouzivatel
pohybovat’ aj v redlnom svete, aby sme dosiahli dokonaly pohlcujuci zazitok, kvoli Comu
musi byt’ aj spravne nastavena miestnost’ v zariadeni, aby nedoslo ku kolizii s predmetmi

V miestnosti.

Po finalizacii aplikacie otestujeme funkénost’® kazdého prostredia vybranymi
respondentami, pricom budeme skumat’ ich zavraty. Overime si aj samotné ovladanie,
zistime vSetky pripadné chyby a nedostatky, na odstraneni ktorych budeme néasledne

pracovat’.

1.2 Vyvojové prostredie — Unity 3D

Herny nastroj Unity 3D je jednym z najpouzivanejSich na svete a je vyvijany
spolo¢nostou Unity Technologies. Prva verzia bola vytvorena v roku 2005 a v dnesnej dobe
podporuje viac ako 26 platforiem vratane VR a AR. Oproti ostatnym nastrojom je
jednoduchsi a rychlej§i. Kedze Unity méa obrovski komunitu a dobre spracovanu
dokumentaciu, tak skriptovanie v jazyku C# je dobre zvladnuteIné. K dispozicii mame aj
Asset Store o je obchod s roznymi balickami, ktoré ul'ah¢uju pracu v editore. Niektoré su
spoplatnené a iné zas volne dostupné. Pri vytvarani nasho prostredia sme tiez vyuzili

niektoré vol'ne dostupné balicky.

Pre pracu v Unity 3D je potrebné mat’ nainstalovany nastroj Unity Hub, ktory ma na
starosti spravu projektov a inStal4cii roznych modulov sliziacich na rozsirenie kompatibility
pre viaceré platformy. Novy projekt si v iom vieme l'ahko vytvorit’. Kliknutim na tlacidlo
,New “ nam pontikne vyber z ré6znych $ablon potrebnych pre projekt a spyta sa nas, kde na
disku sa maju vysledky nasej prace ulozit. Po tychto nastaveniach sta¢i kliknut’ na tlacidlo

,Create “ a vytvori sa nam prostredie v ktorom mdzeme zacat’ pracovat’ — Unity editor.



1.2.1 Unity editor

Pomocou Unity editora mozeme vyvijat' aplikacie alebo hry s vyuzitim grafickych

prvkov. Sprevadzal nas celou praktickou ¢astou bakalarskej prace, ¢im sme si podrobne

osvojili pracu s nim a na zaklade tychto informacii si predstavime jednotlivé Casti editora.
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Obrazok 1 : Unity editor

1. Hlavné menu - pozostava s poloziek File, Edit, Asset, GameObject,
Component, Window a Help. Tvori zéaklad editora a jednotlivé polozky nam
prinaSaji moznost pridavania scén, assetov, objektov a mnohé dalSie
funkcionality.

2. Pracovné nastroje — sluzia na editaciu objektov v naSom prostredi. Vd’aka
nim ich dokdzeme presuvat’, otacat’, zva¢Sovat’, zmensovat alebo ich uchopit’.
Je tu moznost’ spustenia scény v editore.
Hierarchia — tvori ju zoznam vsetkych stcasti scény.

4. Scéna — ,pracovny stol“ editora, v ktorom vytvarame aplikécie. Jedna sa
0 trojrozmerny priestor do ktorého moézeme vkladat 3D modely
a vymodelovat’ si tak prostredie podl'a vlastnych predstav.

5. Kamera — kazd4a scéna obsahuje kameru, ktori moZeme volne v scéne
presuvat’. Zobrazuje pohl'ad na scénu v redlnom Case a pri spusteni aplikacie
V ramci jej testovania v editore.

6. InSpektor — zobrazuje vSetky dostupné informacie ozna¢eného objektu (meno,

poziciu, vrstvy, animacie, skripty a mnohé d’alsie).



7. Projekt — tvori ho adresarova sStruktura, v ktorej su ulozené vsetky modely,
textury, audio subory, materidly a mnohé d’alSie sucasti celého projektu. Vieme

sem presuvat’ subory z disku a pracovat’ s nimi.

1.3 Implementacia

V tejto Casti prace Sa pozrieme na tvorbu aplikacie a dodrziavanie kritérii, ktoré sme
zadefinovali v $pecifikacii. Do implementacie spada tvorba projektu, ktory pozostava z 5
prostredi: z prostredia hylofobie, hypsofobie, hlavného menu, splnenej a nesplnenej tlohy.

V Case vytvarania aplikacie sme pouzivali verziu Unity 3D - 2019.4.14f1.

1.3.1 Vytvorenie a nastavenie projektu

Pred vytvorenim projektu je dblezite nainstalovat’ modul ,,Android Build Support “,
vd’aka ktorému ziskame podporu vyvojového prostredia pre nase zariadenie zobrazujlice
virtualnu realitu. Modul sa da jednoducho nainstalovat’ v Unity hube cez ,,Install > Version
> Add Modules”. Po vytvoreni nového projektu so sablénou 3D sa zobrazi Unity editor.
V aktualnom stave eSte nie je pripraveny pre vyvoj interaktivnej aplikacie pre platformu

Oculus Quest a je potrebné vykonat’ niekol’ko ddlezitych nastaveni.

Ako prvé je nutné stiahnutie balicka z AssetStoru s nazvom ,,Oculus Integration
ktory prinaSa pokrocilé vykresl'ovanie, podporu vyvoja socidlnych sieti, platforiem,

zvuku, avatarov a mnohych d’al$ich sacasti pre zariadenia Oculus VR.

V d’alsom kroku sa presunieme do nastaveni projektu cez hlavné menu ,,File > Build
Settings > Player Settings “. V paneli najprv klikneme na ikonu ,,Android settings “, ¢im ju
aktivujeme a vsetky ostatné zmeny nastaveni, ktoré ideme vykonat’, budua prispdsobené pre
platformu Android. Nasledne v tom istom paneli klikneme na nastavenie , XR Settings
kde aktivujeme podporu pre virtualnu realitu. V tomto nastaveni musime pridat’ podporu aj
pre nasu platformu Oculus cez ,,List is Empty > + > Oculus ”. Nastavenia nas upozornia, ze
nemame podporu pre Vulkan Graphics API®. Presunieme sa v paneli do ,,Other Settings >

Graphics APIs > Vulcan > - (minus)“, ¢im ho odstranime. V nastaveni ,,Other Settings “ tiez

1 Vulkan Graphics API — multiplatformové aplikaéné rozhranie pre trojrozmernt grafiku



nastavime ,,Minimum API Level na Android 5.0 (API Level 21) “.

Posledné a zaroven najdodlezitejSie nastavenie je zmena samotnej platformy pre ktora
sa aplikacia vyvijala. Opat’ sa presunieme do nastaveni projektu cez hlavné menu ,,File >
Build Settings ”, kde v paneli ,,Platform “ klikneme na ,,Android “. Tu sa nam pontuknu d’alSie
nastavenia, v ktorych urobime zmenu len v ,,Texture Compression > ASTC” na zaklade
odporucani Unity pre Oculus zariadenia. Nasledne klikneme na tla¢idlo ,,Switch Platform*,

ktoré za¢ne kompilovat’ cely projekt aj s nas§imi nastaveniami pre platformu Android.

Po ulozeni vsetkych vyssSie uvedenych nastaveni sa mdézeme vratit' spat’ do Unity
editora a zacat’ vytvarat’ prostredie aplikacie. Kazdi zmenu prostredia, ktorti vykoname, Si
modzeme skontrolovat’ v zariadeni Oculus Quest cez ,,File > Build Settings > Build And
Run”. Unity editor nasledne vytvori z projektu Android aplikaciu a nakopiruje ju do
zariadenia Oculus, ktoré mame Kk pocitacu pripojené USB kablom. V zariadeni sa objavi
nasa aktudlna aplikécia, Vv ktorej si mézeme skontrolovat’ vykonané zmeny. Proces je ¢asovo
narocny apri kazdej kontrole zmien sa cakd priblizne 10 minat na skompilovanie
a nakopirovanie aplikacie do zariadenia.

Pri vytvarani aplikacie sme opakovali tento postup niekolkokrat. Zachranou bola
aktualizacia opera¢ného systému zariadenia, ktora umoznovala vstupit do nasho prostredia

Vv realnom Case. Aktualizacia sa objavila priblizne v polovici tvorby aplikacie.

1.3.2 Hylofébia

V tejto Casti predstavime tvorbu prvého hlavného prostredia nasej aplikacie s nazvom
Hylofébia. PopiSeme podrobne postup realizdcie jednotlivych poloziek a predstavime aj

pouzité skripty, ktoré sme vytvarali.

Modelovanie terénu

Unity 3D nam ponuka dve moznosti tvorby Clenitosti terénu. Prvad je manuélne
modelovanie, ktorti sme pouzili vV naSom prostredi. Druhou mozZnost'ou je vlozenie stradnic
zemského povrchu do Specialneho nastroja, ktory na zaklade realnych dat vytvori digitalny

model reliéfu.



Pri manualnom modelovani umiestnime terén do scény v Unity editore cez polozku
hlavného menu ,, GameObject > 3D Object > Terrain*. V scéne sa vytvori platiia bez textar
0 velkosti 1000 x 1000 Unity jednotiek. V nastrojoch moézeme jej velkost jednoducho
menit’, tak ako sme to predstavili v ¢asti Unity editor. Prednastavena vel'kost’ platne je pre
nas projekt dostacujuca. Tvorbu jej ¢lenitosti zatneme cez ,, Inspector > Terrain > Paint
Terrain > Raise or Lower Terrain”. V tejto Casti mame na vyber mnozstvo foriem ¢lenitosti
terénu. V Unity 3D su tieto formy oznaované ako ,,Brushes‘ (Stetce). Cez nastavenie
,Brush Size* a ,,Opacity* vieme zadat’ editoru velkost’ a nepriesvitnost’ Stetca. Nasledne
drzanim lavého tlac¢idla mysi a prechadzanim po platni zvySujeme jej reliéf. V pripade
potreby zniZenia reliéfu podrzime pravé tla¢idlo mysi so si¢asnym drzanim tlacidla ,,Shift
na klavesnici. Reliéf upravujeme tymto spéosobom, az kym nedostaneme vhodny tvar. Pre
naSe prostredie sme zvolili terén Clenitejsi, aby les pdsobil doveryhodnejSie. Najvyssie
hodnoty reliéfu sme nastavili po obvode platne, ¢im sme vytvorili nepriechodnti hranicu
terénu, ktora bude po pridani textr vyzerat’ ako skalnaté pohorie. Ak ndm pri tvorbe relié¢fu
nevyhovuji dostupné formy Stetcov, mame moznost’ ich rozsirit bezplatnym balickom

,, Terrain Tools Sample Asset Pack® z Asset storu.

Dalsi krok tvori pridavanie textar. Cez ,, Inspector > Terrain > Paint Terrain > Paint
Texture” si nastavime jednotlivé vrstvy textlr, ktoré budeme pouZzivat pri vytvarani zelene,
chodnikov, hliny a Strku. Textary tohto typu nie su automatickou stucast'ou editora, a preto
je potrebné z Asset storu pred ich pridavanim stiahnutie a importovanie balika ,,Outdoor
Ground Textures®. Po kliknuti na tlacidlo ,,Add Layer* nam po nainstalovani balika
pribudne zoznam réznych druhov textur, ako napriklad ,,snow, sand, dirt, rack™ a mnohé
dalsie.

Ako zadklad pre naS terén sme vybrali druh textiry ,,moss®, ktord nam najvernejSie
pripominala zelen. V inSpektore mozeme nastavovat’ d’alSie vlastnosti textary, ako napriklad
jej hustotu. V polozke ,,Normal Scale* prepiseme hodnotu 5 na hodnotu 1 a hustota textury
sa zjemni, pricom povrch terénu vyzera lepsie. Pred priddvanim d’alSich textur je dolezité
nastavit’ mierku, v ktorej budeme dotvarat’ prostredie. Bez nastavenia mierky by mohlo dojst’
k situdcii, Ze prostredie by nemalo prirodzent velkost’ vzh'adom na avatara. Myslime tym
velkost” stromov, chodnikov a objektov ako takych nachadzajicich sa v prostredi. Pre
vytvorenie spravnej mierky pouzijeme objekt ,,kocka “, ktory vlozime do scény cez polozku
hlavného menu ,, GameObject > 3D Object > Cube “. Kocka ma automaticky nastavené

rozmery 1 x 1 x 1 Unity jednotiek, ktoré budeme brat’ v pomere 1:1 s metrom stvorcovym.



V inspektore nastavime ,,scale “ Y — osi na hodnotu 2, ¢im dostaneme kvader s podstavou 1
X 1m a vySkou 2m. Kvader nam svojimi rozmermi pripomina dospelého ¢loveka (priblizna
velkost’ avatara) a mo6zeme dotvarat’ prostredie adekvatne ku velkosti kvadra. Zaéneme
chodnikmi, pre ktoré sa najviac hodia textary ,,dirt” a ,,scree”. Prejdeme cez ,, Inspector >
Terrain > Paint Terrain > Paint Texture > Add Layer” na pridanie vrstvy a vlozime
pozadované textury. Pre lepSiu identifikaciu si vrstvy mo6zeme pomenovat’ vlastnym menom
aulozit’ ich do okna projekt. Vd'aka velkosti kvadra vieme presne nastavit’ velkost’ Stetca,
ktorym nandsame textiry chodnikov do scény. Textara ,,dirt* slazi na vykreslenie stredu
chodnika a ,,scree na jeho okraje. Ako bolo spominané, rozmer platne nasho terénu bol
prednastaveny na hodnotu 1000 x 1000 Unity jednotiek, ¢o v naSom pripade v pomere 1:1
predstavuje 1000 x 1000 m?. Ide o skutoéne vel’ku scénu a jej naplnenie je ¢asovo naro¢né,
a to minimalne pri tvorbe chodnikov. Pomocou nastavenych textlr a velkosti Stetca zaCneme
vytvarat’ chodniky. Snazime sa ich rovnomerne rozmiestnit' po celom teréne. Pre lepSiu
ilustraciu vytvorenia €lenitosti terénu, aplikovania jeho textiry, vytvarania chodnikov, a to
vsetko pri dodrziavani mierky vzhl'adom na velkost’ kvadra, nam poslazi obrazok ¢. 20.
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Obrazok 2 : Modelovanie prostredia Hylofobia 1

Dalsiu fazu tvori rastlinstvo - priddvanie stromov, kvetov, travy. Opit’ ide 0 modely,
ktoré nie su sucast’'ou editora a je potrebné ich stiahnut’ v podobe bali¢kov z Asset storu. Pre
vkladanie stromov sme pouzili balik ,,Conifers* a na kvety a travu ,,Grass Flowers Pack*.
Zacneme vkladat’ stromy cez ,, Inspector > Terrain > Paint Trees . Editor, a to aj napriek
stiahnutiu bali¢ka, modely stromov stale nevidi (No trees defined). Preto ich musime
manualne vlozit podobne, ako sme to robili pri vkladani textur. Stale sa nachadzame v paneli
,,Paint Trees“ a pokracujeme cez ,,Edit Trees > Add Tree > Tree Prefab®, kde sa nam otvori

okno s modelmi patriacimi bali¢ku ,,Conifers*. Bali¢ek ponuka 4 druhy stromov a po



kliknuti na pozadovany tvar ho sta¢i potvrdit’ tla¢idlom ,,Add. Podobne, ako pri nanasani
textur, aj v tomto pripade pouzivame pri vkladani stromov $tetec. Mozeme nastavit' jeho
velkost’ a zaroven pribudli moznosti pre editaciu stromov, kde nastavime ich vySku
a hustotu. Opat’ editujeme stromy tak, aby ich velkost’ bola adekvatna vzhl'adom na rozmery
kvadra. Samotné vkladanie prebieha podobne ako pri textirach, ato podrzanim lavého
tla¢idla mysi. Textirovanie chodnikov v teréne o rozlohe 1000m?bolo naroéné. Postupovat
pri vkladani stromov podobnym spOsobom je z ¢asového hladiska ovela naroénejsie,
nakol’ko chceme, aby sa les rozprestieral po celej oblasti. Preto pouzijeme funkciu ,,Mass
Place Trees®, ktora nam rovnomerne rozmiestni stromy po celej oblasti. Staci v nej zadat’
pocet stromov v moznosti ,,Number Of Trees”. Podobne vloZzime aj iné¢ druhy stromov
z ponuky. Po skontrolovani scény zistime, Ze stromy sa skuto¢ne nachddzaji rozlozené po
celej oblasti. Problém je v tom, Ze st aj na vytvorenych chodnikoch, a to v naSom prostredi
nechceme. Kombinaciou l'avého tlac¢idla mysi s tlac¢idlom ,,Ctrl* na klavesnici mézeme
nechcené stromy z oblasti vymazat. Preto nastavime velkost' Stetca adekvatne k Sirke
chodnika a spominanou kombinéciou tlacidiel prejdeme v editore vSetky chodniky. Tento
tikon, vzhladom na dizku chodnikov, je tiez ¢asovo naroény, ale zarovei je podstatne
rychlejsi ako manualne vkladanie stromov do celej oblasti. Rovnakym spdsobom vkladame
do scény aj kvety a travu cez ,, Inspector > Terrain > Paint Details > Edit Details > Add
Grass Texture > Detail Texture “. Po zvoleni pozadovaného modelu nastavime jeho velkost,
Sirku a farbu. Zakladné nastavenia rastlin maju vyrazné sfarbenie, Co nepdsobi prirodzene,
preto vyuzijeme moznost’ editacie sfarbenia a upravime sytost’ v moznosti ,,Healthy Color*
a,,Dry Color“. Pokracujeme v tpravach a vkladani rastlin rovnako ako pri stromoch.

Vysledny efekt ndm ukaZze obrazok ¢. 21.
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Obrazok 3 - Modelovanie prostredia Hylofobia 2



Posledné dve fazy modelovania terénu predstavuji objekty stuvisiace s tillohou, ktort
musi pouzivatel' splnit’ a navodenie spravnej atmosféry. Medzi objekty spada horiaca
priepast’ a 3 kocky, ktoré su v oblasti rozmiestnené tak, ako sme to definovali v $pecifikacii
aplikacie. Vlozenie kocky do scény prebieha cez polozku hlavného menu ,, GameObject >
3D Object > Cube . Kockam upravime rozmery na (0,2 x 0,2 x 0,2) a pridame pozadovanu
texturu. Priblizne Vv strede oblasti upravime reli¢f cez ,, Inspector > Terrain > Paint Terrain
> Raise or Lower Terrain” pomocou znamej kombinacie I'avého tlacidla mysi a tlacidla
,,Shift“ na klavesnici. Vyberieme vhodny Stetec a zaéneme reliéf znizovat. Upravu reliéfu
modelujeme na rozlohe priblizne 10 x 10 Unity jednotiek (m?). Vytvorime priepast, do
ktorej podl'a zadania lohy musi pouzivatel hodit’ vSetky kocky, ¢im zaroven uhasi oher.
Nasledne zacneme vytvarat’ na dne priepasti ohen. Pre vytvorenie ohna potrebujeme do
scény vlozit ,,particle systém* cez ,,GameObject > Particle System*. V in§pektore vpravo
hore, vedla zamky, je moznost' prepnut’ rezim z ,,debug modu‘ na ,,normal mod*. Po
prepnuti tohto modu zacneme editovat’ v inSpektore vytvoreny ,,Particle systém.

Moznosti nastavenia je vel'a, ale nas zaujima len ,,Start speed®, ktory upravime na hodnotu
2 a ,,Start Rotation* na hodnotu 60. Tato uprava docieli v koneénom désledku prirodzeny
vzhlad ohna. Dalsia polozka je ,,Start Color®, kde vyberieme tmavo oranzovu farbu.
Presunieme sa Vv inspektore do zlozky ,,Shape®, v ktorej mame moznost’ upravovat’ tvar
systému a jeho ,,Radius* (polomer). Ten nastavime na hodnotu 1,5. Nastavovanie hodnot je
vzdy individualne a zavisi od potrieb kazdého pouzivatela. V nasledujucom kroku, v okne
projektu, vytvorime material cez pravé tlacidlo mysi a ,,Create > Material “. Vytvorenému
materidlu V inSpektore priddme pripravenu textiru ohfia, ktora sme si volne stiahli
z internetu. Opét ide 0 individualny vyber textary a je len na pouzivatel'ovi, aka sa mu do
prostredia hodi. Pre lepSiu identifikdciu pomenujeme takto pripraveny materidl nazvom
,ohesi“ a znamym ,,drag and dropom* presunieme na nas ,,Particle System*. Textura sa
objavi aj na scéne, ale stale nema pozadovany vzhlad.

Posledny krok sa nachadza opét’ v inSpektore ,, Particle Systemu . Prejdeme na ,, Shader >
Particles > Additive. Po tomto nastaveni, dostane vytvoreny systém vzhlad horiaceho
ohinia. Mézeme jednoducho menit’ jeho velkost’, poziciu a aj ho kopirovat. Aby sme jeho
vzhl'ad neporusili menenim jeho aktudlnej mierky, tak ho skopirujeme, v nasom pripade 3 -
krat a presunieme v scéne na dno priepasti. Poslednym krokom vramci priepasti je
vytvorenie objektu, ktory po kolizii s kockami alebo avatarom vyvola uréita reakciu (zmenu
scény). V naSom pripade ide o splnenie tlohy (v pripade hodenia kociek do priepasti uhasi

ohen) alebo nesplnenie tlohy (spadnutie avatara do priepasti). Objekt si vymodelujeme



jednoducho z kocky, ktoru vlozime do scény. Rozmery prisposobime velkosti priepasti
a odstranime jej zakladnt textaru v inSpektore cez ,, Mesh > Remove Component”.
Nastavenim docielime, aby objekt nebol v scéne viditeI'ny a zaroven bude schopny kolizie
S inymi objektmi. Pripraveny objekt presunieme v scéne na dno priepasti a cez inSpektor
vlozime do neho jednoduchy skript, ktory vyvold zmenu scény podl’a toho ¢i sa ho dotkna
kocky z lohy (zmena scény na splnena tloha), alebo ¢i sa ho dotkne avatar (pouzivatel

spadol do priepasti a scéna sa zmeni na nesplnent tlohu).

Na zaver zacneme pracovat’ na atmosfére, ktord ndm pomoéze navodit’ hmla, no¢na obloha
a zvuky. Hmlu nastavime cez polozku hlavného menu ,Window > Lightning > Fog“.
Zaskrtnutim tla¢idla ,,Fog®“. Unity editor prida hmlu do celého prostredia. V nastaveni si
upravime jej hustotu (Density) na hodnotu 0,02 a farbu ponechame zakladna. Pre vytvorenie
no¢nej oblohy potrebujeme v okne projektu vytvorit materidl cez pravé tla¢idlo mysi
a nasledne ,,create > material. Klikneme na vytvoreny material a nastavime cez ,, Inspector
> Shader > Skybox >Procedural* polozku ,,Atmosphere Thickness* na hodnotu 5, ¢im
docielime no¢nt oblohu. Uz postacuje len prenesenie materialu stylom ,,drag and drop* na
oblohu, ktora automaticky stmavne. Pre pridanie zvukov do scény Si potrebujeme najprv
vhodné zvuky zaobstarat’ a nahrat ich do okna projektu. Nasledne cez ,,GameObject > Audio
> Audio Source* nam v hierarchii pribudne objekt ,,Audio Source* a na scéne sa vytvori
ikona reproduktora. Zvuky, ktoré sme nahrali do okna projektu, reprezentuju atmosféru
no¢ného lesa. Aby sme ich poculi v nasej scéne, tak ich musime vlozit’ do objektu ,,Audio
Source* cez ,,Inspector > Audio Source > AudioClip* opat’ stylom ,,drag and drop* z okna
projektu. Dany ukon zabezpeci, ze v okoli reproduktora v scéne budu zvuky pocutelné.
V in$pektore mozeme nastavit’ dosah zvuku na vzdialenost’, aka potrebujeme, ale rovnaky
zvuk v celom prostredi by nebol prirodzeny. Preto v hierarchii skopirujeme objekt ,,Audio
Source* tolkokrat, kol’ko zvukov chceme vlozit' do scény. V kazdom novom objekte

(,,Audio Source 2, Audio Source 3”) uz len vkladame vybraté zvuky rovnakym sposobom.

Avatar

Aby sme sa mohli v prostredi pohybovat’ a interagovat’ s objektmi potrebujeme
vytvorit Avatara (pocitatovu reprezentaciu pouzivatela). Jednoduchou cestou by bolo
vloZenie do scény ,, OVRPlayer Controllera “, ktory je si¢astou balika ,,Oculus Integration®.

Tento Avatar je plne prisposobeny na pohyb v naSom prostredi a obsahuje mnoho



uzitocnych skriptov, ktoré by sa dali pouzit v naSom prostredi, ale nie je schopny
bezproblémovo fungovat’ so skriptom ,,Swinging Arms“. Uvedeny skript sme vytvorili
Specidlne pre prostredie Hylofobia a je zalozeny na pohybe v smere pohl'adu pouzivatela,
ktory sucasne prirodzene hybe rukami (v nich drzi ovladace), podobne, ako pri beznej

chodzi. Z uvedeného dovodu si vytvorime vlastného Avatara, na ktorom skript funguje.

Do scény vlozime ,,OVRCamera Rig“ z okna projektu. Ide okameru, ktora bude
reprezentovat’ nas pohl'ad v scéne. Nasledne v hierarchii cez pravé tlacidlo mysi jej pridame
cez,,3D Object > Capsule “ telo, ktoré bude tvorit’ kapsula. Je to dolezity krok, bez ktorého
by na§ Avatar nemohol mat’ koliziu s terénom a okolitym prostredim. Podobne, ako pri
kocke na dne priepasti, aj tu odstranime zakladnu textaru kapsuly v in§pektore a nastavime
jej ., Radius “ na hodnotu 0,2 (hodnota nastavuje polomer kapsuly, ktora slazi na nastavenie
vzdialenosti, do ktorej nas kolider kapsuly pusti k objektu). V d’alSom kroku vlozime kamere
V hierarchii prazdny objekt cez ,,Create Empty“ a pomenujeme ho ,,Feet”. Objekt bude
sluzit ako pomyselné nohy a vd’aka nemu vieme Avatarovi povedat’, kde sa nachadza
podlaha a naSa kamera nesSpadne pri spusteni scény na zem. Aby proces fungoval, tak pre
kapsulu v inSpektore vytvorime skript a pomenujeme ho ,,BodyColider”. Skript bude
obsahovat’ dve premenné, ktoré si nazveme ,,head* a ,,feet” a jednoduchu funkciu, ktora
bude obsahovat' len jeden riadok (,,gameObject.transform.position = new Vector3
(head.position.x , feet.position.y, head.position.z*)). Pridanim skriptu kapsule v in§pektore
vznikni dve premenné: ,head*“ a ,feet”. Z hierarchie presunieme do premennej ,,head*
polozku ,, CenterEyeCamera “, ktora je sicastou ,, OVRCamera Rigu ““ a do premennej ,.feet*
vytvoreny prazdny objekt, ktorému sme dali rovnaké meno ,,feet. Docielili sme, ze kamera
sa bude drzat’ v rovnakej vyske a bude menit svoje stiradnice spolu s kapsulou a objektom
feet (pomyselné nohy). Avatar je funkény a na zaklade nasho pohybu v realnom svete sa uz
pohybujeme aj v scéne. Prostredie ma ale vel’kt rozlohu a pohybovat’ sa v fiom tymto $tylom
je nemozné. Z uvedeného dovodu sme vytvorili spominany skript ,,SwingingArms®, na

zaklade ktorého sa budeme pohybovat’ pomocou hybania ruk.

1.3.3 Hypsofébia

Druhé hlavné prostredie aplikacie, ktoré ma navodzovat’ strach z vysky je Hypsofobia.
Ako vyplyva zo Specifikacie aplikacie, budeme klast’ doraz na vernost’ prostredia, aby

VvV pouzivatel'ovi skutoCne vyvolalo fobické reakcie. Mnohé Upravy terénu budua podobné



ako v prostredi Hylofobie, a z tohto dovodu nie je potrebné vsetky detailne opisovat.

Modelovanie terénu

Modelovanie terénu az na niekol’ko vynimiek, je takmer identické ako v prostredi
Hylofobia. Opiat’ vlozime terén do scény, pouzZijeme rovnaku textiru a zachovame jeho
povodné rozmery. V tomto prostredi sa pouzivatel nemusi vel'a pohybovat’, ale bude sa
nachadzat’ na vysokom bode a vd’aka zdkladnej velkosti terénu jeho pohl'ad na rozl'ahlu
krajinu doda scéne autenticitu. Dalsim krokom je tprava &lenitosti. V tejto Gasti tvorby
dochadza k prvej zmene. Najprv si podobnym spdsobom, ako v prvom prostredi, upravime
reliéf terénu, aby bol Cclenity apo jeho obvode vytvorime opédt pohorie. Zmena
nastane v strede scény, kde vytvorime vysoké bralo. Staci na to ten isty Stetec ako pri tvorbe
Clenitosti, avSak na jednom mieste podrzime pravé tlac¢idlo mysi dlhsi ¢as, pricom terén
zacne vystupovat’ do vysky. Potrebujeme viac ¢asu a skuSania pri modelovani, aby bralo
posobilo déveryhodne a nevystupovalo nad okolit¢ pohoria. V pripade, ze ho vytvorime
prili§ vysoké, znamou kombinaciou pravého tlac¢idla mysi a klavesy ,,Shift* vieme terén opat’
znizit. Kombinaciu klaves na zniZenie terénu pouZijeme nasledne v d’alSom kroku
a podobne, ako v prostredi Hylofobie, zaéneme pod bralom vytvarat priepast. Priepast
vytvorime vac¢Siu a na jej dno pouzijeme textiru ,,Water®, ktord v pouzivatelovi vyvola
dojem, Ze sa na dne priepasti nachadza voda. Proces vytvarania klasickej vody v Unity
editore je naroény, a nakol'ko sa pouzivatel realne v tomto prostredi k nej nedostane, tak
nam staci pouZit’ aj spominant textiru ,,Water®, ktora je volne stiahnutel'na z Asset Storu.
Prostredie mame pripravené, a ostdva nam posledna uprava tykajuca sa miesta, kde sa
odohrava uloha, ktort musi pouzivatel' splnit. Z Asset Storu stiahneme balicek
»lowers PBR®, ktory obsahuje modely vezi. Po importovani balicka zvolime vezu
»otone_Tower® a umiestnime na vrch brala tak, aby sa nachadzala tesne nad priepastou.
Veze nemaju vytvorené kolidery, a teda sa nedokazu dostat’ do kolizie s inymi objektmi.
V naSom pripade to nie je nutné, nakol’ko sa nami vytvoreny Avatar nebude pohybovat’ po
samotnej vezi, ale vytvorime dosku, ktort si jednoducho vymodelujeme z objektu kocka
a zvolime jej vhodnt textaru. Dosku umiestnime na vrch vezi tak, aby do nej zasahovala
a nezabudneme zvolit’ aj spravnu stranu veze, aby sme sa nachddzali nad priepastou. Na
zaciatok dosky (vnutri vezi) umiestnime Avatara. Na jej opaény koniec umiestnime 4
identicky vytvorené kocky podobne, ako v prvom prostredi. V inSpektore kociek pridame

skript ,,Grababble*, ktory je sucastou Unity editora a vd’aka nemu sa daju kocky chytit



a prenasat’. Poslednym krokom je vytvorenie dvoch plosin. Obe si vymodelujeme z objektu
kocka. Jednu mensiu, ktoru umiestnime pri Startovacej pozicii Avatara. Zvolime jej Cervenu
textiru a priddme skript, ktory po kolizii s kockami prehodi scénu na ,,Splnena uloha*.
Druha plosina podobne ako v prvom prostredi bude sluzit’ na aktivovanie scény ,,Nesplnena
uloha*. Odstranime jej textiru a umiestnime ju pod dosku priblizne v strede veze. Skript na

nej bude menit scénu vzdy, ked sa dostane do kolizie s ktoroukol'vek kockou alebo

Obrazok 4 . Modelovanie prostredia Hypsofobia
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Avatar

Pre vytvorenie Avatara pouzijeme identicky postup ako v prvej Casti. Jediny rozdiel je
Vv tom, Ze skript ,,Swinging Arms* neaplikujeme, pretoze v tejto Casti aplikacie bude vel'mi
dodlezita presnost’ kazdého pohybu, resp. kazdého kroku po doske. Tym, ze sa pouzivatel
bude realne pohybovat, vyvolame Vfiom vac¢siu iltziu vnorenia sa do vytvoreného

prostredia.

1.3.4 Hlavné menu, splnena a nesplnena uloha

Posledné scény, ktoré potrebujeme vytvorit’ su tie, v ktorych sa pouzivatel’ ocitne pri
spusteni aplikacie a splneni, pripadne nesplneni ulohy. Tvorba a nastavenie spominanych
scén je takmer identicka. Budu sa odliSovat’ len pozadim a tlacidlami, ktoré bude mat’

pouzivatel k dispozicii.

Ako prvé importujeme potrebny balicek (XR Interaction Toolkit) cez ,, Window >



Package Manager > XR Interaction Toolkit > Install “. Pridame do projektu novi scénu cez
,,File > New Scene”. Scéna je vytvorena a pridame do nej ,,XR Rig*“ cez pravé tlacidlo mysi
v hierarchii a nasledne ,,XR > Stacionary XR Rig*, ktory bude sluzit’ na interakciu s nasim
prostredim. Sucastou XR Rigu je aj kamera, vd’aka ktorej sa moze pouzivatel’ v prostredi
rozhliadat’ a teda hlavnu kameru, ktord Unity editor automaticky vlozi do novej scény
mozeme v hierarchii vymazat’. V d’alSom kroku prejdeme do in§pektora polozky ,,LeftHand
Controller, ktora je tiez sti¢astou XR Rigu. Nastavime polozku ,,Max Raycast Distance
na hodnotu 300 a aktivujeme polozku ,, Enable Interaction with Ul GameObject . Identicky
to nastavime aj pre ,,RightHand Controller. Prave sme docielili, ze ked’ sa pouzivatel ocitne
na scéne, automaticky bude mat’ k dispozicii laserové luce sluziace k potvrdzovaniu

tla¢idiel, napriklad aj v hlavnhom menu.

V d’alsom kroku vytvorime panel hlavného menu pravym tla¢idlom mysi v hierarchii
cez ,,Ul > Canvas®. Na scéne sa objavi zatial’ iba obrys panela. V hierarchii pridame panelu

I“

opat’ cez polozku ,,Ul* pozadie (,,/mage ) a nadpis (,,Text*). V inSpektore vlozime pozadie
panelu (pripraveny obrazok v okne projektu) cez polozku ,,Source Image™ a nadpis
premenujeme na ,,Fobie*. Umiestnenie a farbu nadpisu upravime adekvatne k pozadiu
panela v inspektore. Na zaver vytvorime tlacidla, v hierarchii pravym tla¢idlom mysi cez
,Ul > Button®. Na paneli sa objavi tlacidlo, ktoré v in§pektore moézeme editovat’. Zmenime
mu nadpis na ndzov prvého prostredia — Hylofobia. Pozadie tlacidlu priddme rovnako cez
polozku ,,Source Image“. Do polozky ,,OnClick* vlozime pripraveny skript, ktory po
stlaceni tlacidla aktivuje scénu s prostredim Hylofobia. Rovnako postupujeme pri tvorbe

zvysnych tlacidiel hlavného menu. Jediny rozdiel je v tlacidle ,,Koniec*, ktoré¢ obsahuje

zmenu V skripte a po jeho aktivovani ned6jde k zmene prostredia, ale k vypnutiu aplikacie.

Identickym spdsobom postupujeme aj pri tvorbe scén splnend a nesplnend uloha.
Rozdiel je len v pozadiach panelov a funk¢énostou tladidiel. Scéna splnena tloha bude
obsahovat’ informaciu pre pouzivatel'a o GispeSnom splneni tlohy a k dispozicii bude mat’
tlacidla s moznostou navratu do hlavného menu, vypnutia aplikéacie alebo restartovania

ulohy.



