BP Matyas Koval

Kresleni na papir ve VR

Projekt predpoklada vlastnictvi virtudlné-realitniho headset a ovladacd s nim sparovanych.

## Navod na spusténi sestavené verze:

Nainstalujte si, prosim, software na propojeni Vaseho VR headsetu s pocitacem (napfriklad [Windows
Mixed Reality Portal](https://www.microsoft.com/en-us/p/mixed-reality-
portal/9ng1h8b3zc7mitactivetab=pivot:overviewtab) pro Windows mixed VR headset nebo
[Oculus](https://store.facebook.com/quest/setup/ pro headsety Oculus)).

Dale si nainstalujte Steam a rozsifeni [SteamVR]
(https://store.steampowered.com/app/250820/SteamVR/).

Zapnéte obé aplikace, pfipojte headset a ovladac.
Stdhnéte prilohu obsahujici sestavenou verzi BP a otevrete ji.

Dale spuste program BPkovalmat.exe, ¢imz se spusti sestavend verze virtualniho zazitku.

## Ovladani aplikace

V sestaveném a spusténém projektu se uzivatel mlze poposunout v ramci scény za pomoci klaves
na klavesnici.

w - pfisunout ke stolu

s - odsunout od stolu

a - posunout doleva vzhledem ke stolu
d - posunout doprava vzhledem ke stolu

g - pribliZit se k podlaze



e - odddlit se od podlahy
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VSechny ostatni interakce jiz probihaji za pomoci virtualné realitnich ovladacu:

Pomoci tlacitka GrabPinch (predni trigger ovladace) Ize uchopit nastroje do ruky, ktera je ovladana
ovladacem, na kterém doslo ke stisknuti tlacitka.

Aby uzivatel mohl nastroj zvednout, je k nému nejdrive tfeba ruku pfiblizit a ve chvili, kdy se predmét
zvyrazni zelenou barvou, tak predmét Ize stisknutim tlacita GrabPinch uchopit do ruky.

Uzivatel nastroj drzi tak dlouho, dokud drzi tlacitko grabPinch stisknuté. Ve chvili, kdy tlacitko
uvolni, nastroj bude upustén.

K dispozici jsou nasledujici nastroje:

inkoustové pero (po pravé strané papiru): Toto pero lze vyuzit ke kresleni. Lze s nim kreslit volné
(priblizeni Spicky pera k papiru, dokud nezacne kreslit) nebo za pomoci voditek Ize kreslit rovné cary.

Na kresleni za pomoci voditek se da prepnout tim, Ze se perem jednou dotknete objektu pravitka
(Cerny trojuhelnik napravo od knihy na stole). Tim se pravitko zvyrazni zelenou barvou, coz indikuje,

Ze doslo k prepnuti. Dale pfi pfibliZzeni pera k papiru se jiz nebude kreslit, ale pouze dojde k vybrani
pocatecniho bodu rovné cary a zacne se Cervenou barvou

vykreslovat ukazatel, znacici koncovy bod ¢ary. PFi zvednuti pera z papiru dojde k nakresleni
vyznacené ¢ary. Pfepnout na volnou kresbu lze opét dotknutim se pravitka perem.

maly a velky $tétec (po pravé strané papiru u palety): Stétce Ize vyuZit ke kresleni. Nicméné nejdfive
je tfeba vybrat barvu jakou budou kreslit - Stétec po spusténi scény barvu vybranou nema.

To se provede dotknutim se Stétcem palety na misté, kde je na paleté barva, kterou chceme zvolit.
Vybér barvy lze vizualné potvrdit tim, Ze bude 3picka

$tétce bude mit stejnou barvu, jako ta, kterou jsme zvolili. Stétcem Ize kreslit pouze volnég, ale ma
pfidanou mechaniku, Ze ¢im bliZe je Spicka Stétce k papiru,



tim tlustsi je kresba (simulace ,tlaceni” na Stétec).

Stétci Ize provadét i mazani kresby §tétcem. na to je potieba mit $tétec bez vybrané barvy - ten pak
misto kresby barvu rozfeduje a eventualné maze.

Stétec bez barvy se ziska otfenim obarveného $tétce o pomalovany hadfik (obdélnik nad papirem na
stole).

Maly a velky stétec jsou funkéné identické, lisi se pouze v priméru kresby.

mazatko (po levé strané papiru): Jedna se o modro-bilé mazatko, ktery Ize mazat kresbu perem.
Funkcné je identické peru, jen s rozdilem, Ze kresbu maze a

ma vétsi pramér kresby.

perofizek (v horni ¢asti stole, nalevo od kalamare): Perofizek slouzi k rozfezani papiru. Funkci je
podobny kresleni s voditky. PFi pfiblizeni perofizku

k papiru dojde k vybrani poc¢atecniho bodu fezu a nasledné se zacne vykreslovat kudy povede fez
papirem. Je nutné vybrat druhy bod, kterym fez povede dostatecné

daleko od bodu pocatecniho (mechanika pro moznost zruseni fezu, ktery jsme zapocali na Spatném
misté). Ve chvili kdy je druhy bod fezu dostatecné daleko,

dojde ke zméné barvy vykresleného ukazatele fezu z ¢ervené na modrou. Ve chvili kdy je druhy bod
fezu dostatecné daleko se pti zvednuti perotizku od

papiru provede fez. Rez bude veden celym papirem skrze poéate¢ni a koncovy bod, které jsme
vybrali perofizkem.

paleta (po pravé strané papiru): Jak bylo zminéno v sekci ovladani Stétc, paleta je staticka a slouzi
pouze k vybrani barvy stétcem (pozor v kalisku na konci palety je ¢ernd barva,

ne voda - drZel jsem e pfi vybéru barev textury palety)

pravitko (po levé strané knihy): Jak bylo zminéno v sekci ovladani pera, pravitko je pouze statické a
slouzi k prepinani mezi kresbou perem s voditky a bez.

hadfik- pokresleny (nad papirem): Jak bylo zminéno v sekci ovladani stétct, hadrik je staticky a slouzi
pouze ke smyti barvy ze Stétce.

papir: Papir slouZi ke kresleni, jedna se o jediny objekt ve scéné, na ktery lze kreslit. Papir Ize
presouvat tim, Ze ho uzivatel uchopijednou rukou,



nicméné doporucuji ho drzet co nejvice vodorovny (v roviné stolu). Papir nema fyziku, jednd se o
kinematicky objekt. Dale lze papir zvétSovat a zmensovat. To se provede uchopenim papiru do
obou rukou

a naslednym pohybem rukou k sobé ¢i od sebe. Papir bude ménit velikost dle poméru vzdalenosti
rukou pfi zacatku Uchopu a v pribéhu.

Rozitezané kusy papiru lze také presouvat ¢i jim ménit velikost.

Na papiru je vyznacena velikost kresby, kterd odpovida chybéjici sténé modelu.

model domu (po levé strané papiru): S modelem lze otdcet uchopenim jeho podstavy a naslednym
tdhnutim za pomoci ruky, kterou jsme podstavu uchopili.

Dale Ize do modelu vloZzit bud' papir cely nebo jeho ufiznuty kus (vloZeni probé&hne, pokud se papir
vlozi do chybéjici stény domu).

Doporucuji pred vkladanim odriznutych kusG papiru papir nejdfive zvétsit a vkladat ho vodorovné.

kniha (pravy horni roh stolu): Kniha obsahuje zakladni popis scény, pfiklad vzhledu stény modelu a
dva zardmované napisy na druhé strané.

,Vratit nastroje" a ,Slepit papir". Tyto napisy slouzi jako tlacitka, ktera lze stisknout bud' rukou nebo
objekty ve scéné.

,Vratit nastroje" vrati veskeré nastroje na misto, na kterém byli po spusténi scény.

,Slepit papir" znovu spoji papir po poslednim fezu.

##Nd4vod na spusténi Unity adresare
Po staZeni repositare otevrete slozku BPkovalmat za pomoci Unity Hub nebo pfimo Unity.
Tato slozka obsahuje cely projekt.

Pro otevieni doporucuji pouzit verzi Unity, které tento projekt doporucuje, nebot v ni byl vytvoren
(jedna se o verzi 2020.3.21f1).

Po otevreni tohoto projektu oteviete v prohlizeci v dolni ¢asti Unity rozhrani slozku Assets>Scenes a
Poklikejte na scénu jménem "Puda"

Toto je testovaci scéna. Po kliknuti na ikonu trojihelniku v horni ¢asti Unity rozhrani by se mélo
zapnout SteamVR a do VR bryli by se méla zacit promitat scéna.

Pokud nedojde k zapnuti SteamVR, je tfeba jit do zalozky Edit>Project Settings>XR Plug-In
Management, odkliknout OpenVR Loader, zapnout scénu,

vypnout ji a opét tuto moznost zaskrtnout. Poté by se jiz projekt mél zapnout v poradku.



Ovladani je identické se sestavenou verzi.

Veskeré skripty tohoto projektu jsou v adresari Assets>Scripts a Assets>EzySlice.



