1 Aplikacia rozSirenej reality
V nasledujucej Casti sa budeme venovat’ aplikacii rozSirenej reality, od vyvoja animdacie
az po jej zakomponovanie do funkénej mobilnej aplikacie. Ciel'om je rozpoznanie ur¢eného

obrazka a spustenie animacie, ¢o by malo navodit’ dojem rozhybania statického obrazu.

1.1 Analytické etapa tvorby

Aplikacia bude navrhnuta v programovacom jazyku C#, ktory vyuZiva program Unity.
Aplikacia bude vyzadovat’, aby zariadenie, na ktorom sa bude pouzivat, malo opera¢ny
systém s minimalnou verziou Android 6.0 (API level 23). Zariadenie musi obsahovat’

kameru, pomocou ktorej prebehne snimanie a rozpoznavanie obrazu.

Na tvorbu animacie pouzijeme program Blender, v ktorom sa nachadza vel'ké
mnozstvo nastrojov na tvorbu 2D alebo 3D objektov a taktiez obsahuje vel’ké mnozZstvo
editacnych nastrojov uréenych na tpravu existujucich objektov. V tomto prostredi dokazeme
nakreslit’ rozne objekty, vieme ich jednoducho ohybat’, otacat’, alebo im menit’ poziciu,

vd’aka Comu je mozné vytvorit’ animaciu. T neskor pouzijeme v naSom projekte.

Na tvorbu aplikacie pouzijeme Unity, ktory je povazovany za jeden z najlepSich
programov na tvorbu hier alebo aplikacii. V iom dokazeme pomocou pridanych kniznic plne
vyuzit’ moznosti rozsirenej reality. Do tohto programu pridime rozpoznatel'ny obrazok,

vytvorenu animaciu a zvuk, ktoré nam vytvoria funkény multimedialny produkt.

1.2 Navrhova etapa tvorby

Hlavnym zamerom prace je tvorba aplikacie rozsirenej reality pre operaény systém
Android v programe Unity, do ktorého vieme importovat’ kniznicu Vuforia Engine, pomocou
ktorej mézeme vyuzivat’ moznosti rozsirenej reality pri vyvoji a je taktiez vhodny na pracu
s roznymi 3D objektami. Sucast'ou projektu bude aj vlastna animacia, ktoru si vytvorime

V anima¢nom programe Blender.

1.2.1  Struktira

Aplikacia obsahuje objekty, ktoré vidime na Obrazok 12 - Zoznam objektov. Prvym
pridanym objektom je ARCamera, pomocou ktorej prebehne rozpoznanie objektu, je to
objekt patriaci do kniznice Vuforia. Dalej sa tam nachadza ImageTarget, v ktorom bude

ulozena databaza s obrazkami, ktoré budi uréené ako rozpoznatel'né a do objektu je vlozeny



dalsi objekt Plane, ktory bude obsahovat’ animaciu. Dal§im objektom je Audio Source, ktory
bude obsahovat’ zvuk.
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Obrazok 1 - Zoznam objektov

1.3 Vyvojova etapa tvorby
V tejto Casti sa pozrieme na navrh jednotlivych komponentov a ich spojenie do celku.

Od vyvoja animacie az po vysledny projekt rozsirene;j reality.

1.3.1 Tvorba animacie
V tejto Casti prace ukazeme, ako je mozné vytvorit’ v programe Blender animované
postavy, ako ich rozhybat’ a vytvorit’ tak animaciu, ktori vyexportujeme v nami uréenom

formate. Na tvorbu animacie sme pouzili animaény program Blender, ktory je open — source
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Obrdzok 2 - Ukdzka stranky na stiahnutie

a vol'ny na stiahnutie na stranke https://www.blender.org/ a ktorého verzia v ¢ase tvorby

animécie bola 2.90.1.


https://www.blender.org/

Ked’ program stiahneme a nainstalujeme, po spusteni sa zobrazi hlavné okno
s moznost'ou vyberu typu animacie. My si zo vSetkych moznosti vyberieme 2D animation,

vid’ Obrazok 14 - Vyber typu animacie

Obrdzok 3 - Vyber typu animdcie

Na Obrazok 4 - Ukazka prazdneho projektu vidime prazdne okno projektu
S vyznacenymi nasledujicimi Cast'ami. V Casti 1 je panel s nastrojmi uréenymi na kreslenie
objektov, v Casti 2 je ¢asova os projektu, ktord obsahuje vietky vrstvy animacie a st v nej
zazna&ené pozicie objektov pocas celej dizky animécie, ¢ast’ 3 obsahuje editaény panel, na
ktorom su vSetky dolezité ndstroje na upravu animécie, tvorbu vrstiev animacie, ¢i uréenie
vlastnosti animacie pri exportovani a Cast’ 4 obsahuje plochu, do ktorej budeme vkladat’

objekty.



Obrdzok 4 - Ukdzka prdzdneho projektu

Na nakreslenie v8etkych objektov pouZijeme nastroj Draw a jeho typ bude Solid

Stroke, ktorého vyber vidime na Obrazok 16 - Vyber kresliaceho nastroja.
Solid Stroke

Solid Stroke

Obrdzok 5 - Vyber kresliaceho ndstroja



Scéna obsahuje viacero vrstiev,
ktorych umiestenie vieme menit’ tak,
aby pozadie nebolo pred postavami,

alebo aby postavy boli umiestnené za

e 0® K
s 0@

nejakym objektom. V ¢asti Object Data
Properties najdeme zalozku Layers

a tam vieme jednoducho pridat’ vrstvy,
vid’ Obrazok 17 - Pridanie vrstvy do

scény.

Blend
Opacity 1.000

« Use Lights

Obrdzok 6 - Pridanie vrstvy do scény

Pomocou nastroja Draw nakreslime obrysy postavy, ako je vidno na Obrazok 18 -

Vytvoreny obrys postavy.

Obrazok 7 - Viytvoreny obrys postavy



Po vytvoreni nakresu potrebujeme zvyraznit’ hrany nakreslenej postavy. Na to
pouzijeme nastroj Fill, ktory bude typu Solid Stroke, vieme tam uréit’ detaily, napriklad
hrubku ¢iary, ako na Obrazok 8 - Vybratie nastroja.

Solid Stroke

Salid Stroke

Squares St

Obrdzok 8 - Vybratie ndstroja
Zostavame v nastroji Fill a zmenime Solid Stroke na Solid Fill, pomocou ktorého
moézeme urcit’ farbu a potom cast’ tela, ktora sa ma tou farbou vyplnit. Po vyfarbeni vSetkych

Casti vznikne farebna postava, ako na Obrazok 20 - Vyfarbena postava.

Obrdzok 9 - Viyfarbend postava



Na Obrazok 21 — Prva snimka animacie mame uz nakreslenu prva snimku animacie,

ktora obsahuje vsetky potrebné objekty potrebné pre animaciu. Objekty su rozdelené do

viacerych vrstiev, ¢o znamena, ze niektoré objekty budu prekryté inymi, ktoré su

v nadradenej vrstve.

Obrdzok 10 — Prvd snimka animdcie

Pri kresleni animacie sa nachddzame
v Draw moéde, nato aby sme mohli manipulovat’
a pohybovat’ s objektami, sa musime prepnit’ do
Edit médu, vid’ Obrazok 22 - Zmena modu. Po
tejto zmene sa zmeni aj panel s nastrojmi,
namiesto nastrojov uréenych na kreslenie sa
zobrazia nastroje na pohyb objektu, zmenu

vel'kosti, alebo rotaciu objektu.
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Obrdzok 11 - Zmena médu



Po zmene médu uréime vrstvu, s ktorou budeme pohybovat,, pomocou ikony zamku
vieme uzamkn(t’ poziciu ostatnych vrstiev, aby tie vrstvy, ktoré v danej chvili nepotrebujeme
menit’, zostali na svojej pozicii a na ¢asovej osi sa posunieme z0 snimky 1 na snimku 43,
potom presunieme objekt na uréené miesto a na casovej osi sa na danej snimke zobrazi

symbol novej pozicie, ako na Obrazok 23 - Ukazka Gasovej osi.
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Obrdzok 12 - Ukdzka casovej osi

Aby nam vznikol hybajici sa objekt, musime ukazovatel’ aktualnej snimky posunut’
medzi zaciato¢ny a koncovy bod budiuceho pohybu zaznamenaného na ¢asovej osi, vid’

Obrazok 24 - Kurzor v strede ¢asovej osi.
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Obrdzok 13 - Kurzor v strede casovej osi



Teraz, ked mame uréeny zaciatocny

a koneény bod pohybu a kurzor mame medzi
nimi na ¢asovej osi, mézeme sa venovat’

vytvoreniu plynulého pohybu. Nato, aby sme e

Sequence
vyplnili miesto medzi tymito bodmi,
klikneme na tla¢idlo Interpolate a potom na
moznost’ Sequence, ako vidno na Obrazok 25

- Urcenie pohybu.

Obrdzok 14 - Urcenie pohybu

Po tomto sa medzi uréenymi bodmi vygeneruje uréeny pocet snimok, na kazdom sa
objekt o kus posunie a tak pri spusteni vznikne dojem plynulého pohybu, vid’ Obrazok 26 -

Casova os animacie.
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Obrdzok 15 - Casovd os animdcie



Takymto sposobom d’alej mbZeme rozhybat’ ostatné objekty, urcit’ dizku a smer
pohybu a tak vytvorit’ jednoduchi animéciu, ako na Obrazok 27 - Ukazka kompletného
projektu.

Obrdzok 16 - Ukdzka kompletného projektu

Aby sme mohli vyexportovat’ vysledni animaciu vo formate videa, presunieme sa do

panela nastrojov vpravo, klikneme na zalozku Output Properties a zmenime vysledny format



z JPEG na format FFmpeg video, v ¢asti Encoding ur¢ime moznost MPEG-4, miesto na

uloZenie, ¢i frame rate (pocet snimok za sekundu), vid’ Obrazok 28 - Vlastnosti videa.
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Obrdzok 17 - Vlastnosti videa

Ked bude animacia
vytvorend a vSetky potrebné
vlastnosti videa budu uréené,
modzeme prejst’ na export, ktory
prebehne tak, ze klikneme na
Render>Render Animation, ako na
Obrazok 29 - Renderovanie
animdcie. Tak sa vyexportuje

animdcia vo formate videa
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Obrdzok 18 - Renderovanie animdcie

S priponou mp4.



Dalej VyEXportUjeme pertl /1 Frame Rate 24 fps
snimku animacie, ktora sa bude v

aplikacii rozpoznavat’. To urobime
. . ¥ Output

tak, ze na casovej osi sa nastavime
D:\Blender-projekty\

na snimku 1 a na zalozke Output

Saving ¥ File Extensions

Properties v ¢asti Output zmenime Cache Result
File Format  [f] JPEG

format na JPEG, ako vidime na

Obrazok 30 - Vyber formatu.
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Vdaka tomu budeme méct pouzit’
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v proj ekte obrazok s priponou Jpg, ﬂ PNG ’ﬂ OpenEXR MultiLayer @ FFmpeg video
ktory bude mat’ zo vSetkych RlES ] OpenEXR
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Obradzok 19 - Vyber formdtu

Na export snimky znova pouZijeme moznost’ Render a vyberieme Render Picture, vid’
Obrazok 31 - Export obrazku.
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Obrdzok 20 - Export obrdzku



1.3.2 Tvorba aplikacie

V tejto Casti predvedieme, ako je mozné v programe Unity vytvorit’ aplikaciu
roz§irenej reality, ked’ mame k dispozicii obrazok uréeny na rozpoznanie, animaciu, ¢o sa ma
spustit’ po rozpoznani a zvukova stopu, ktora to bude vhodne dopliat. Po vytvoreni celého

projektu bude nasledovat’ export vyslednej aplikacie vo formate apk.

Po vytvoreni funk¢nej animacie sa budeme venovat’ vyvoju aplikacie, kde dana
animaciu vyuzijeme. Bude sa jednat’ o aplikaciu rozsirenej reality, kde prebehne rozpoznanie
pociato¢ného obrazku, na zaklade ktorého sa spusti animacia. Na vyvoj pouzijeme nastroj

Unity, ktory stiahneme Vo verzii Personal zo stranky https://unity.com/.
& unity Store =a )

Plans and pricing

We offer a range of plans for all levels of expertise and industries.
All plans are royalty-free.

Individual ‘
Student Personal Unity Learn
Learn the tools and workflows professionals Start creating with the free version of Unity Master Unity with expert-led live
use on the job sessions and on-demand learning

Free Free

Eligibility: Eligibility:
Students enrolled in an accredited educational institution Revenue or funding less than $100K in the last 12 months
of legal age to consent to the collection and processing of

their personal information, e.g., age 13 in the US, 16 in the

EU. Must join the GitHub Student Developer Pack to b

verified.

Obrdzok 21 - Vyber licencie


https://unity.com/

Po instalacii a vytvoreni Unity konta spustime program Unity Hub, presunieme sa na
zalozku Installs a stiahneme vhodnu verziu Unity. My budeme pouzivat’ verziu 2020.3.2f1,

vid’ Obrazok 33 - Vyber verzie Unity.

Add Unity Version

@) setecta version of unity (2]

Can find the wersion you'ne logking for? Visit our download archive for access 1o long-term
suppart and patch releases, of join gur Open Beta program releases

Recommended Releass
(®) unity 2020.3.2 (LTS)
aficial Releases

O unity 2021.0.30

) unity 2019.4.2411 (LTS)
O unity 2018.4 3411 (LTS)

Pre-Releases

CANCEL

Obrdzok 22 - Viyber verzie Unity

V d’alsej Casti vyberieme, ktoré moduly sa do programu stiahnu a nainstaluju,
v naSom pripade to buda Microsoft Visual Studio Community 2019 a Android Build Support,
ktory sa vyuzije pri exportovani Android aplikacie, ako na Obrazok 34 - Vyber modulov.

Add Unity Version

o Select a version of Unity o ‘Add modules to your install

‘Add modules to Unity 2020.3.3f1 - total space available 507.5 GE - total space required 17.5 B

Dev tools Download Size Install Size

. Microsoft Visual Studio Community 2019 14GB 13GB

Platforms

> [ Android Build Support 252.3 MB 1.16B

[ i0s Build Support 368.9 MB 1668
\:\ tvOS Build Support 365.7 MB 1.6GB
\:\ Linux Build Support (IL2ZCPP) 103.3 MB 436.1 MB
1 tinuw Ruild Qunnart (Aanm 10 7 MR A707 MR

CANCEL BACK

Obrdzok 23 - Vyber modulov

Po instalacii sa presunieme do zalozky Projects a klikneme na tla¢idlo New, pomocou
ktorého vytvorime novy projekt, uréime jeho nazov, jeho typ, ¢i umiestnenie a dime potom

Create, vid’ Obrazok 35 - Vytvorenie projektu.
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Obrdzok 24 - Vytvorenie projektu

Po vytvoreni projektu sa nam spusti prazdny projekt, v ktorom budeme vytvarat’
aplikaciu. Ako vidiet' na Obrazok 36 - Prazdny Unity projekt, v ¢asti 1 je hierarchicka cast’
projektu nazvana SampleScene, do ktorej vieme vkladat’ objekty, ako je kamera, ¢i r6zne 2D
alebo 3D tvary. V ¢asti 2 vieme upravovat’ vlastnosti objektov, ¢i pridavat’ rozne

komponenty, v 3-tej Casti sa nachadza suborové rozloZenie projektu a vo 4-tej Casti sa

nachéadza plocha s objektami.

Obrdzok 25 - Prazdny Unity projekt



Teraz potrebujeme importovat’ Asset Vuforia Engine. Nato si vytvorime konto na

stranke https://developer.vuforia.com/.

engine
developer portal

Home  Pricin, Downloads Library Develop Supp | LogOut

Mar 15, 2021

Vuforia Engine 9.8 is Available!
The Vuforia team is happy to announce new updates on how you can access the Model Target

Generator, enhancements for Model Target testing, and new robust tracking for stationary devices
Below are the key updates in this release, please be sure to check out the rele

otes for the full list

* Offline Model Target Generator:: Using a provided authentication token, developers can now
use the new Offline Vuforia Model Target Generator. (For approved Pro Licenses only. Please
contact support.)

* Model Target Scale Validation:: When using Model Targets a new STATUS_INFO value
WRONG_SCALE will be reported to alert the developer If the Model Target does not match the
physical size of the object being tracked. This event can be processed at runtime or used just in
the development process

« Static Device Tracker: This is ideal for applications where the device will remain static, like on
atripod or an overhead camera on a workbench. There is no need for the device to first be in
motion for tracking to start. Perfect for toys, books, or even maintenance scenarios that require
the use of both hands

Obrdzok 26 - Uvodnd strdnka vyvojového prostredia

Nasledne sa presunieme na zalozku Downloads a tam klikneme na Add Vuforia
Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version a tak sa nam stiahne subor add-
vuforia-package-9-8-5.unitypackage, vid’ Obrazok 38 - Stiahnutie assetu.

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

SDK Samples Tools Early Access

Vuforia Engine 9.8

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, i0S, and UWP applications for mobile
devices and AR glasses. Apps can be built with Unity, Android Studio, Xcode, and Visual Studio.
vuforia Engine can also be accessed through the Unity Package Manager by adding Vuforia's
package repository with the script below. Please make sure that Git is installed before running the
script.

Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version

@urﬂv
add-vuforia-package-9-8-5.unitypackage (3.03 KB)

" Download for Android
vuforia-sdk-android-9-8-5.zip (21.39 MB)

i0S Download for iOS
vuforia-sdk-ios-9-8-5.zip (67.47 MB)

Download for UWP
S uforia-sdk-uwp-9-8-5.zip (20.36 MB)

Release Notes

Obrdzok 27 - Stiahnutie assetu


https://developer.vuforia.com/
https://developer.vuforia.com/downloads/sdk#downloadModal
https://developer.vuforia.com/downloads/sdk#downloadModal

Pred importovanim potrebujeme nainstalovat’ program Git, ktory stiahneme zo

stranky https://git-scm.com/. Po in$talacii sa vratime do Unity projektu, vyberom zalozky

Assets>Import Package>Custom Package vieme najst’ stiahnuty stibor, ako na Obrazok 39 -

N4ajdenie assetu.

Bl Projekt - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.2.2f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help
Create
Show in Explorer ne  o®Gam
Open Shaded b
Delete
Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C
Open Scene Additive
View in Package Manager

Import Mew Asset...

Import Package Customn Package...
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R

Reimport

Reimport All

Extract From Prefab
Run API Updater...
Update UXML Schemna
Open C# Project

Properties...

Obrdzok 28 - Ndjdenie assetu

V nasledujucej Casti sa ndm zobrazi tabul’ka Import Unity Package a pomocou
pouzitia tlacidla Import a potom tlagidla Update, ako na Obrazok 40 - Import Vuforie, vieme

importovat’ stiahnuty asset do projektu.


https://git-scm.com/

i Impert Unity Package nr._ 3.2f

add-vuforia-p

~ I Ed

MNone Cancel Import

Obrdzok 29 - Import Vuforie

Dalej pridame objekt z importovaného sitboru. V &asti SampleScene pomocou
pravého tlacidla mysi otvorime moZnosti pridania objektov, my vyberieme moznost’ Vuforia

Engine>AR Camera, vid’ Obrazok 41 - Vyber AR Camery.
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Obrdzok 30 - Vyber AR Camery.

AR Camera

Image Target
Multi Target
Cylinder Target
Cloud Recognition
Model Target
Object Target (3D scanned)
VuMark

Area Target
Ground Plane

Mid Air

Session Recorder

Nasledne sa vratime sa stranku Vuforie, kde si vytvorime licencny kI'a¢. Klikneme na

zalozku Develop a potom na Get Development Key, ako na Obrazok 42 - Vyber licencie.

engine
developer portal

Home Pricing Downloads

License Manager

Target Manager

Library Develop Support

Log Out

License Manager

Create a license key for your application.
Search

Obrdzok 31 - Vyber licencie

Get Development Key Buy Deployment Key



Teraz uréime nazov licencie a odsuhlasime zmluvné podmienky, aby sme sa dostali

k licenénému kI"a¢u, vid’ Obrazok 43 - Tvorba licencie.

License Manager  Target Manager

Back To License Manager

Add a free Development License Key

License Name *

You can change this later
License Name is required

License Key

Develop

Price: No Charge

Reco Usage: 1,000 per month
Cloud Targets: 1,000

VuMark Templates: 1 Active
VuMarks: 100

[ By checking this box, | acknowledge that this license key is subject to the terms and conditions of the Vuforia Developer Agreement.

Cancel

Obrdzok 32 - Tvorba licencie

Potom ti licenciu otvorime a kliknutim na fu si skopirujeme licen¢ny kl'u¢, vid’

Obrazok 44 - Licencia.
License Manager > Projekt
Projekt Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

ASckgnj/////RARBNU1rKQDsvUOPKES JQ:

BOMbCWTLAMTgVnECTu3BCE £U1KWCOLS CpuT Vb3 2B0THE+G00ULKA 1 dUVST6RA:
1gzrITrQ QRMsWHGCXOX1goMnVDs1cAaly/ zme

Rd985010w479nyD

neulo q0nzRTnVRKI IR

1y0+210dZn0SW10uB6C] I vOTZ24Q1DT+T

7595TXI T+0PPUCI UEST!

Plan Type: Develop
Status: Active
Created: Apr 27,2021 09:34

License UUID: d6963cc708dc4dc1b35bd6bc25e7a945

Permissions:

® Advanced Camera
® External Camera
 Model Targets

® Watermark

History:
License Created - Today 09:34

Obrdzok 33 - Licencia



Vratime sa do Unity, klikneme v zozname objektov nasej scény na AR Camera
a v pravej Casti sa zobrazia v ¢asti Inspector udaje o objekte, tam klikneme na Open Vuforia
Engine configuration, ako na Obrazok 45 - Otvorenie konfiguracie.
Use Graphic
Display 1
1 ¥ Audio Listener

+ Vuforia Behaviour (Script)

Open Vuforia Engine configuration

+ Default Initialization Error Handler (Script)

Add Component

Obrdzok 34 - Otvorenie konfigurdcie
V tejto Casti do ¢asti App License key pridame skopirovany licen¢ny kI'a¢, vid’

Obrazok 46 - Pridanie kI'i¢a a tak sa nam projekt sparuje s existujiicou a aktivnou licenciou.

Add License

MODE_DEFAULT

wltaneous

wltane

L.

Trained

Obrdzok 35 - Pridanie kltuca



Po pridani licencie vytvorime objekt, do ktorého vlozime obrazok, ktory sa bude
rozpoznavat’. Vyberieme Vuforia Engine a objekt Image Target, vid’ Obrazok 47 - Vyber
objektu.
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Obradzok 36 - Vyber objektu



Opét’ sa vratime na stranku Vuforie, kde budeme chciet’ vytvorit' databazu, ktora
Vv pripade viacerych objektov, ktoré maju byt rozpoznatel'né, bude obsahovat’ vSetky tieto
objekty. To spravime tak, Ze na zalozke Develop klikneme na moznost’ Target Manager

a dame moznost’ Add Database, vid’ Obrazok 48 - Stranka s databazou.

engine o )
e Home Pricing Downloads Library Develop Support Log Out

License Manager ~ Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Search

Obrdzok 37 - Stranka s databdzou

Dalej uréime meno databazy a typ, ktory bude Device a potom klikneme na Create,

vid’ Obrazok 49 - Vyber typu databazy.

Create Database

Database Name *

Prnjekﬂ

Type:

® Device
O Cloud

O VuMark

Obrdzok 38 - Vyber typu databdzy



Otvorime vzniknutt databazu a pouzijeme moznost’ Add Target, pomocou ktorého
pridame obrazok, ktory sa bude rozpoznavat’, ako na Obrazok 50 - Stranka databazy. Zdroj:
[autor].

Target Manager > Projekt

PrOjekt Edit Name

Type: Device
Targets (0)
Add Target Download Database (All)
Target Name Type Rating Status v Date Modified

Obrazok 39 - Stranka databdzy. Zdroj: [autor]

V nasledujucej Casti vyberieme vyexportovany obrazok, ur¢ime jeho typ, potom meno
a dame moznost’ Add, vid’ Obrazok 51 - Vyber obrazku.

Add Target

Type:

Single Image Cylinder 3D Object

File:
Browse...

Jpg or .png (max file 2mb)

Width:

0.15
Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale as your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default
unit scale. The target's height will be calculated when you upload your image.
Name:

obr

Name must be unique to a database. When a target is detected in your application,
this will be reported in the API.

Obrdzok 40 - Vyber obrdzku



Potom uz budeme mat’ nahrany obrazok v databaze, kde si mdzeme pozriet’ v riadku
Augmentable ohodnotenie rozpoznatel'nosti nasho obrazku, ako na Obrazok 52 - Obrazok v
databaze.

Target Manager > Projekt > obr

obr

Edit Name Remove

Type: Single Image

Status: Active

Target ID: Safe27aa1e2249e5beaBa60687c7f453
Augmentable:

Added: Apr 27, 2021 10:12

Modified: Apr 27, 2021 10:12

Obrdzok 41 - Obrdzok v databdze

Pod obrazkom mo6zeme kliknat’ na moznost’ Show Features, ktora nam zobrazi

rozpoznatel'né prvky v obrazku, vid’ Obrazok 53 - Rozpoznatel'nost’ obrazku.

Update Target  Hide Features

Obrdzok 42 - Rozpoznatelnost obrdzku



Po nahrani vSetkych obrazkov, ktoré chceme aby boli rozpoznatel'né, sa vratime na
hlavnu stranku databazy, kde klikneme na tla¢idlo Download Database(all), potom
vyberieme platformu Unity Editor a dame Download, ako na Obrazok 54 - Stiahnutie
databazy a stiahne sa databaza, ktora obsahuje vSetky potrebné obrazky, ktoré chceme pouzit’

v projekte.

Download Database

1 of 1 active targets will be downloaded
Name:

Projekt

Select a development platform:

O Android Studio, Xcode or Visual Studio
@® Unity Editor

Cancel Download

Obrdzok 43 - Stiahnutie databdzy

Vratime sa do Unity projektu a cez w32
Import Unity Package pomocou tla¢idla Projekt I
Import importujeme nasu databazu, ktora sa
vola Projekt.unitypackage, vid’ Obrazok 55 -
Import databazy a tak sa ndm do projektu

pridaju vSetky potrebné obrazky.

MNone Cancel Import

Obrdzok 44 - Import databdzy



Teraz klikneme na objekt ImageTarget a v pravej Casti sa nachadza skript Image
Target Behaviour. V fiom zmenime Type z From Image na From Database, vid’ Obrazok 56 -

Zmena typu a tak sa obrazok bude pridavat’ z databazy.

* Layer Default

v Image Target Behaviour (Script)

ame From Image
From Database
Cloud Reco

Jneed

Obrdzok 45 - Zmena typu

Obsah skriptu sa ndm zmeni a nasledne Vv ¢asti Database vyberieme nas$u importovanu

databazu, ako na Obrazok 46 - Vyber databazy.

v Image Target Behaviour (Script)
From Dat; e
=== EMPTY ---
-~ EMPTY ---
Projekt

Advanced VuforiaMars_lmages

v Default Trackable Event Handler (Script)

Obrdzok 46 - Vyber databdzy

Dalej v hierarchii projektu ozna¢ime ImageTarget a pomocou pravého tlagidla

vyberieme 3D Object typu Plane, vid’ Obrazok 58 - Vyber nového objektu.



<} SampleScene*

mera

Cut

Copy
Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Set as Default Parent

Create Empty
Create Empty Parent
3D Object Cube

Effects Sphere

Light Capsule
Audio Cylinder
Video Plane
ul Cuad
Vuforia Engine Text - TextMeshPro
Camera Ragdoll...
Properties... Terrain
Tree
Resources Wind Zone
30 Text

Obrdzok 47 - Vyber nového objektu

Nasledne upravime vel'kost” obidvoch objektov, aby boli rovnaké, vid’ Obrazok 48 -
Stradnice ImageTarget a Obrazok 49 - Stradnice Plane.



+ ImageTarget

Tag Untagged v Layer Default

Transform

Default

Plane (Mesh Filter)

Obrdzok 49 - Suradnice Plane

V spodnej Casti
projektu nazvanej Project
do adresara Assets a do
podadresara Resources
nahrame naSu animaciu vo 5 Resources
formate mp4, vid’ Obrazok
61 - Nahranie animacie.

@ Assets
I Editor

I Packages

Obrdzok 50 - Nahranie animdcie



Teraz pridame do objektu Plane komponent Video Player, ktory nam bude prehravat’
nasu animaciu. Urobime to tak, Ze v pravej Casti projektu Inspector v spodnej Gasti stlac¢ime

tla¢idlo Add Component, vid’ Obrazok 62 - Pridanie komponentu.

Mone (Pl

Plane

Add Component

Obrdzok 51 - Pridanie komponentu

Po kliknuti na tla¢idlo sa ndm zobrazi vyhl'adavacie pole, kde zadaime Video

a z ponukanych moznosti si vyberieme Video Player, ako na Obrazok 63 - Vyber prehravaca.

Obrdzok 52 - Vlyber prehrdvaca



Po vybrati vznikne v objekte Plane komponent Video Player, do ktorého pridame
animaciu tak, ze v spodnej ¢asti projektu v adresari Resources Favym tla¢idlom mysi
ozna¢ime animaciu a prenesieme ju do komponentu Video Player, do kolonky Video Clip.
Dalej mézeme zaskrtniit’ moznosti Wait For First Frame, ktora nam uréi, Ze animécia sa
zacne prehravat’ prvou snimkou, inak by sa zacalo snimkou, ktora by bola na rade po naéitani
animacie v aplikcii a potom mézeme zaskrtnut’ moznost’ Loop, ktora po skonceni animécie

zalne odznova, vid’ Obrazok 64 - Pridanie videa.

Mesh Plane

ot ~v Video Player

erial Override

ane

_MainTex

Direct

Obrdzok 53 - Pridanie videa

Potom pridame do aplikacie zvuk, ktory bude spusteny naraz s animaciou. To
zrealizujeme tak, Ze v hierarchii projektu si pri moznosti pridania objektu zvolime moznost’

Audio a potom vyberieme Audio Source, ako na Obrazok 65 - Pridanie audio objektu.



Cut

Copy
Paste

Paste As Child

Rename

Duplicate

Delete
Select Children
Set as Default Parent

Create Empty

3D Object

Effects

Light

Audio Audio Source
Video Audio Reverb Zone
Ul

Yuforia Engine

% Favorites

Obrazok 54 - Pridanie audio objektu

Nasledne do
adresara Resources

pridame zvukovu stopu

Resources

vo formate mp3, vid’
Obrazok 66 - Vlozenie Il Pre 5 B "" b

zvuku.

Im Packages

Obrdzok 55 - VloZenie zvuku



Vlozenti zvukovl stopu oznacime mySou a prenesieme ju do komponentu Audio
Source do kolonky AudioClip a v moznostiach zaskrtneme moznost’ Loop, vid’ Obrazok 56 -

Pridanie zvuku.

il v Audio Source

Obrdzok 56 - Pridanie zvuku

Ked mame pridané video

a zvuk, musime vytvorit novy skript, -
v ktorom bude uréené, kedy sa maji New script ——
tieto polozky spustit’ a kedy vypnit,
lebo bez toho by bezali od spustenia
aplikacie bez preruSenia az do jej
ukonéenia. Najprv vyberieme objekt
ImageTarget, klikneme na moznost’
Add Component a dame si vyhl'adat’
moznost’ New Script a po potvrdeni

uréime meno nového skriptu, vid’

Obrazok 68 - Najdenie skriptu

a vytvorime si tak skript Trackable.

Obrdzok 57 - Ndjdenie skriptu



Po vytvoreni ho mdzeme néjst’ v Casti Inspector, kde po kliknuti v kolonke Script na
Trackable nam v dolnej Casti ukaZe suborové umiestnenie skriptu a po otvoreni si mozeme

pozriet’ zakladny vygenerovany obsah skriptu, vid’ Obrazok 69 - Vytvoreny skript.

«~ Trackable (Script)

Obrdzok 58 - Vytvoreny skript

V objekte ImageTarget sa nachadza skript DefaultTrackableEventHandler, ktory
urcuje, €o sa ma stat’ po rozpoznani obrazu, alebo pri strate rozpoznaného objektu. Tento
skript musime deaktivovat’. Spravime to tak, ze vedl'a ndzvu sa nachadza zaskrtnuty box,

ktory vypneme, ako na Obrazok 70 - Vypnutie skriptu.

Advanced

B Default Trackable Event Handler (Script)

On Target

Obrazok 59 - Vypnutie skriptu

Obsah skriptu DefaultTrackableEventHandler skopirujeme do novo vytvoreného
skriptu, doplnime dofiho potrebné prikazy a skript Trackable (prvy skript v prilohe) sa
automaticky v projekte aktualizuje a doplni o nové moznosti, vid’ Obrazok 71 - Doplneny
skript.



B ~ Trackable (Script)

Tracked

On Target

s Empty

Obrdzok 60 - Doplneny skript

Do prazdnej kolonky Video vlozime objekt Plane, v ¢asti Hierarchy ho oznadime
mySou a prenesieme do skriptu a to isté urobime s objektom Audio Source, ten presunieme do
Casti Audio, vid’ Obrazok 72 - Aktualizovany skript.

+ Trackable (Script)

On Target

List is Empty

Obrdzok 61 - Aktualizovany skript

Tento postup mdéZeme pouzit’ na pridanie l'ubovol'ného poctu obrazkov uréenych na

rozpoznanie a im priradenych animacii a zvukov v projekte.



Po pridani vsetkych
objektov, obrazkov, animacii a
zvukov méZeme exportovat’
vyslednu aplikaciu tak, ze
klikneme na zalozku File a dame
moznost’ Build Settings, vid’
Obrazok 73 - Vyber pred
exportom.

File

Edit Assets GameObject
Mew Scene
Open 5cene

Open Recent Scene

Save

Save As...

Save As Scene Temnplate...
New Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings...
Build And Run

Exit

Obrdzok 62 - Vlyber pred exportom

Component  Windo
Ctrl+M
Ctrl+0

Ctrl+5
Ctrl+Shift+5

Ctrl+Shift+B
Ctrl+B

Zobrazi sa 0kno s vyberom platformy, my vyberieme Android. V hornej asti sa

nachadza prazdny zoznam scén, my klikneme na tlacidlo Add Open Scenes a nasa scéna

Scenes/SampleScene sa tam prida. Ked’ st pridané vsetky potrebné scény, ktoré obsahuju

pouzité objekty, pouzijeme tlacidlo Switch Platform a potom nam tam pribudne tla¢idlo

Build, vid’ Obrazok 74 - Vyber platformy. Pribudne tam aj tlagidlo Player Settings, pomocou

ktorého sa nam otvori okno, kde vieme zmenit’ nazov aplikacie, vieme tam pridat’ ikonu

aplikacie, alebo ur¢it’, akd musi byt minimélna verzia opera¢ného systému v mobilnom

zariadeni. Ked’ mame vSetky scény pridané, pouzijeme tla¢idlo Build na ktoré klikneme,

ur¢ime miesto uloZenia, ndzov suboru a vyexportujeme vyslednt aplikaciu vo formate apk.



Platform

override

Default device ~ Refresh

Build Build And Run

Obrdzok 63 - Vyber platformy

1.4 Testovacia etapa tvorby

Po vytvoreni stiboru vo formate apk moze prebehnut’ testovanie. Pri testovani prvej
verzie aplikacie sme zistili, ze po spusteni aplikacie na mobilnom zariadeni prebehne
spustenie animacie a zvuku bez ohl'adu na to, ¢i uz bol nejaky obraz rozpoznany alebo nie.
Preto sme si do projektu pridali skript Trackable, ktory tieto problémy eliminuje. Kazdy
z obrazkov uréenych na rozpoznanie bol spoznany a k nemu priradena animacia bola

spustena.

Komentar od [HDIP1]: Aj v style Nadpisu 2 by ste mohli
pridat par bodikov pod nadpisom

Tu by bolo dobre povedat podorbnejsie o postupe
testovania, o pripadnych problemoch, ktore sa objavili pocas
testovania, vyhodach a prinose aplikacie, moznostiach jej
vyuzita atd....




Nase testovanie prebehlo na dvoch zariadeniach so systémom Android. Prvym bol
tablet Acer Iconia One s operaénym systémom Android vo verzii 8.1.0. Aplikacia na tomto

zariadeni bezala v rozliSeni 800x1280 pixelov bez problémov.

Dalsie zariadenie, na ktorom sme testovali aplikéciu, bolo mobilné zariadenie
Samsung Galaxy J3 s operaénym systémom Android vo verzii 9 s rozliSenim 720x1280.

Aplikacia sa prisposobila rozlieniu obrazovky a jej chod bol bez problémov.

Rozdiel medzi testovanymi zariadeniami bol najmé vo vel'kosti zobrazovacej plochy,
kde tablet mal vdcsiu vel'kost’ nez mobilné zariadenie, inak aplikdcia fungovala na obidvoch
zariadeniach zhodne, rychlost’ nacitania animacie bola na pohl'ad zhodn4, taktiez tam bola

rovnakd kvalita zvukovej stopy.

Aplikacia takéhoto typu by sa mohla vyuzivat’ napriklad v r6znych interaktivnych
galériach, kde by si navstevnici mohli pri vstupe takuto aplikdciu stiahnut’ do svojich
mobilnych zariadeni. Ked’ by sa pristavili pri nejakom obraze, mohli by ju spustit, namierit’

kameru na obraz a na obrazovke by sa mohol zacat’ rozvijat’ nejaky dej spojeny s obrazom.



