Leap Motion

Tvorba prvej hry (Bowling)
Leap Motion podporuje tvorbu hier napriklad v hernom frameworku Pygame ¢i v hernom

engine Unity/Unreal pomocou pluginu. Pri tvorbe tejto hry pouZijeme Unity.

Co budeme potrebovat:

e Unity 2019.4 alebo vyssi (odkaz na stiahnutie)
e Windows 10, 8.1 alebo 7
e Leap Motion software (odkaz na stiahnutie)

Priprava Unity
Po nainstalovani Unity si v Unity Hub vytvorime novy projekt
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https://public-cdn.cloud.unity3d.com/hub/prod/UnityHubSetup.exe
https://developer.leapmotion.com/tracking-software-download

Po vytvoreni projektu stiahneme Leap Motion plugin cez Edit -> Project Settings -> Package
Manager kde vloZime:

o Name: Ultraleap
o URL: https://package.openupm.com/
Scope(s): com.ultraleap
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Prejdeme do dalSieho Package Manager cez Window -> Package Manager kde v hornej
Casti prepneme Packages: na My Registries
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https://package.openupm.com/

Zvolime Ultraleap Tracking a dame instalovat. Po nainstalovani importujeme Examples.
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Vyhladame service desktop (slUzi na prepojenie Leap Motion a Unity assets) v All (kvoli
prehladnosti suborov si méZzeme cez pravy dolny scrollbar zmenit velkost zobrazenia)
a presunieme ho do Hierarchy.
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TaktieZ priddme CapsuleHands (samotné ruky, ktoré budeme méct ovladat) a Interaction
Manager (slUZi na interakciu objektov — moznost s nimi pohybovat)

roject B Console

Favorites 4 Search: All ackages In Assets

Favorites




Skontrolujeme u Service Provider, CapsuleHands, Interaction Manager ¢i maju default
nastavené hodnoty pre Position, Rotation a Scale.
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Pridanie platformy — v Hierarchy cez pravé tlacidlo priddme 3D Object -> Plane
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Pridanie objektu — v suboroch vyhladame objekt InteractionSphere, ktory nasledne
presunieme priamo do scény tak, aby bol v malej vzdialenosti od ruk.
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Pridanie kuZelov — v Hierarchy vytvorime empty objekt (Create Empty), ktory pomenujeme
napriklad Cones

A SampleScene*
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Nasledne si vyhladdme objekt InteractionCapsule a postupne budeme pridavat tento objekt
priamo do scény (tak ako vidiet na obrazku).
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V Hierarchy presunieme vsetky vytvorené InteractionCapsule do Cones
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V Assets vytvorime C# Script, pomenujeme ho Bowling a otvorime.
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Na zaciatku si pridame kniZnicu TMPro
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Do class Bowling pridame:

score
counter K
ScoreText;

// List, do ktoreho sa bude vkladat position kuzelov
< > objects < >();

// Premenna, do ktorej bude position bowlingovej gule
ballVector 0);

Do funkcie Start vloZime:

// zapise position bowlingovej gule
("InteractionSphere").

// vyhlada vsetky kuzele a ulozi do Listu ich position

( i g . . ; ) {

(1)-

"Skore: ©\nPokusov: 0";




Do funkcie Update vioZzime:

// stlacenie medzernika
("space"))

// kontrola rotacie kuzelov (ci spadli alebo nie)

( . . (i).

(1).
().
(1).

// vylistuje vsetky kuzele a nastavi im prvotnu position
// nastavi aj default velocity a rotation
(1)- [i]5
(1). >().

(1)-
(1)-

// nastavi text na obrazovke

"Skore: Pokusov:

// vyhlada bowlingovu gulu nastavi jej prvotnu position

// nastavi aj default velocity a rotation
("InteractionSphere").
("InteractionSphere").
("InteractionSphere").

. 5
("InteractionSphere").

(0, 0, 0);
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Pridanie textu — v Hierarchy vytvorime Text cez Ul -> Text - TextMeshPro
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V Hierarchy klikneme na Text (TMP) a nastavime:

e Sdradnice X,Z:0

e Y:70

e Width: 300

e Text Input: Skére: 0\nPokusov: 0

e Vertex Color napriklad: 2BC13B (hexadecimal)
e Alignment: Flush
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V Hierarchy klikneme na Cones a do Score Text (pod scriptom) vloZime z Hierarchy Text
(TMP).
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Typy:

e Restart sa vyvold medzernikom
e Najlepsie je ,bowlingovi” gulu odrazat pastou

Hru uZ len otestujeme



