Manual k editoru

Jozef Skala

Uvod

Za ucelom zjednodu$enia a vlastne aj celkového umozZnenia prace s editorom
indtruktaznych zazitkov som vytvoril nasledujuci textovo/obrazkovy navod. V tomto navode
budem puzivat viacero terminov, ktoré by som vopred rad definoval.

Editor - nastroj na tvorbu sférickych instruktaznych zazitkov

InStruktazny zazitok - Vystup editora a teda vysledna aplikacia

Unity - vyvojové prostredie na ktorom je postaveny cely editor inStruktaznych videi
Tvorca - osoba, ktora vytvara pomocou editora inStruktazne videa

Klient/hrac - osoba, ktora bude vyuzivat inStruktazny zazitok za cielom si osvoijit
pracovny proces

Potrebné nastroje

Na uvod je nutné uviest, Ze na pracu s editorom je nutné disponovat Standartnymi
perifériami osobného pocitaca ako je mys a klavesnica. Mys by mala disponovat lavym,
pravym ako aj strednym tlacidlom (beznejSie zname ako koliesko mysi).

00 0

(1- lavé, 2-pravé, 3-stredné tlacidla)

InStruktazne videa je mozné vytvarat aj vo virtualnej realite za pomoci technoldgie Oculus
Air Link. Viac na:



https://www.oculus.com/blog/introducing-oculus-air-link-a-wireless-way-to-play-pc-vr-games-
on-oculus-quest-2-plus-infinite-office-updates-support-for-120-hz-on-quest-2-and-more/

Dalsim predpokladom je aj nainstalované vyvojové prostredie Unity. Doporuéujem pouzivat
verziu 2020.1.17f1 v ktorej som samotny editor vytvaral. S najva¢Sou pravdepodobnostou
vS8ak nebude problém s akoukolvek vySSou verziou. V navode sa tiez budem snazit’ ¢o
najdokladnejSie popisat’ aj pracu so samotnym Unity, no na zaklade rozsahu tohto navodu
budem v niektorych segmentoch uvazovat so zakladnou znalostou tohto vyvojového
prostredia.

Ovléadanie editora (PC):
e Periférie: mys a klavesnica
Pravé tlacidlo my3i (podrz) - rotacia kamery
Stredné tlacidlo mysi - tvorba tlagidiel (viac nizSie)
Lavé tlacidlo mysi - Vyber bodov v priestore a potvrdzovanie Ul elementov

Ovléadanie instruktazneho zazitku (PC)::
e Periférie: my$ a klavesnica
e Pravé tlacidlo mySi (podrz) - rotacia kamery
e Lavé tlacidlo mysi - stiskom potvrdzujeme vyber tlagidla, podrzanim vykonavame
presun

Ovladanie inStruktazneho zazitku (Oculus Quest 2):
e Periférie: Oculus okuliare a pravy a lavy ovladac
e Pravy joystick - rotacia kamery (tzv. snap turn)
e Pravy trigger - stiskom potvrdzujeme vyber tlacidla, podrzanim vykonavame presun

Importovanie projektu

Ako prvé je nutné vytvorit samotny projekt unity.

V Unity Hub kliknete na New Project.

Vyberiete 3D moznost

V polozke Location vyberiete umiestnenie projektu

Otvorite si adresar tohto novo vzniklého projektu a prekopirujte tam obsah
InstructionalEditor.zip

5.V unity editor vyskoci varovna hlaska Warning (ide len o zmenu input systému) -
Kliknite na Yes

Editor sa restartuje

V unity editore v poloZke Assets/Scenes otvorite scénu ApplicationScene.

hownh =

No
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Plan pracovného procesu

Na samotnom zaciatku stoji samotny pracovny ukon. Ten sa snazime klientovi
sprostretkovat' ¢o najpodrobnejSie a zaroven jasnou formou. Preto je vhodné si ho jasne
vopred cely definovat. Samotny editor pocita s tym, Ze cely pracovny proces je rozdelitelny
na €o najviac elementarne kroky. Doporucoval by som si vytvorit akysi graficky
zjednoduseny plan daného procesu. Na tomto grafickom alebo textovom plane budu jasne
uvedené jednotlivé elementarne kroky. Tieto kroky potom vo svojej naslednosti vytvaraju
celkovy pracovny ukon.

gtart — (). Vyber konvicu == 1.Vyberkavu == 2. Rozober konvicu -|

3a. Nalej vodu
>— 4. 7o¥rubuj konvicu == 5. Daj na $pordk == 6. Zapni dporak

3b. Naber kdvu

(Priklad rozdelenia pracovného procesu pripravy kavy v Moka kanvici)

Je taktiez vhodné konstruovat dané kroky tak, aby sa u nich jasne dala urcit interakéna
technika, ktora ju definuje. Editor totiz disponuje tromi zakladnymi mozZnostami interakcie
hraca s prostredim.

-V pripade, Ze ide o vyber predmetu, jedna sa o techniku SELECT (vyber).

-V momentoch, kedy ide o presunutie predmetu z jedného miesta na druhé, ide o
techniku DRAG&DROP (tahaj a pust).

-V instancii, kedy je nutné zvolit’ €iselnu alebo textovu hodnotu, ide o techniku
SETVALUE (nastavenie hodnoty).

NatacCanie
Pravdepodobne najzakladnej$im a tiez najdélezitejSim prvkom editora si samotné sférické

videa. PoCas nahravania pracovného procesu je dblezité mysliet na par zakladnych
poZziadaviek, ktoré editor oCakava od jednotlivych video zaznamov.

V pripade, Ze chce tvorca vytvorit inStruktdZznu ako aj cviénu €ast’ aplikacie, je vhodné si
uvedomit, ze bude potrebovat pre kazdy krok dva typy video zaznamov. Jeden typ je
indtruktazny zaznam, kde doty&na osoba predvadza vykonanie daného kroku. Druhy typ je
cviény zaznam. V tomto pripade by sa v scéne nemala vyskytovat Ziadna osoba ale len
predmety, ktoré su dblezité v zmysle interakcie s prostredim. U cviénych zaznamov by tiez v
scéne nemalo dochadzat k Ziadnym vyraznym zmenam a to z dévodu, Ze stopa bude
prehravana v rezime smycky (takzvany rezim loop).

Pri natacani je tiez vhodné vyuzit stativ, na ktory mézZzeme jednoducho upevnit kameru.
Kameru mézeme tymto spésobom ukotvit do vysky, ktora zodpoveda priemernej ludske;j



vySke. Vdaka tomuto mézeme zvysSit' pocit imerzie u klienta a celkovo tak zlepSit celkovy
zazitok z instruktaze. Prostredie natacania by malo byt dobre osvetlené a s ¢o najmensim
poctom rusivych predmetov, ktoré z pohfadu inStruktaze, nemaju ziadny ucel. Uhol
natacania by mal byt o najviac nazorny a to v tom zmysle, aby na fiom pouZivatel
inStruktaznej aplikacie vzdy jasne videl ako zaucujuca osoba vykonava dany proces.
Doporuéujem si vytvorit akysi plan nata€ania, ktory zefektivni nata€aci proces. V tomto
plane jasne definujeme, kedy a v akej naslednosti budeme natacat jednotlivé typy
zaznamov. V ramci snahy lepSie vysvetlit, ako tento plan funguje, uvadzam Cast toho, ktory
som zhotovil ja. Jednalo sa o inStruktaZz receptu makarény so syrom.

1. (Rozloz ingredience na stél, pridaj par zavadzajucich predmetov)
2. C

3. T: Vyber predmety a premiestni ich na kuch. linku

4. C

5. T: Odkroj 150g syru

6. C

7. T. Presun syr k struhadlu

8. C

9. T: Presun

10. atd.

InStruktazne Casti oznacené pismenom T, su tie €asti v ktorych bude vystupovat dany aktér
a nazorne vykonavat krok postupu.

Cvigné Casti reprezentované pismenom C oznacuju zasa tie €asti, v ktorych sa v scéne
nachadzaju len predmety, s ktorymi by mal hrac¢ interagovat. V tychto €astiach sa bude
shazit pracovny krok reprodukovat klient.Pri nata¢ani cvienia teda opustime miestnost.
Kameru nechame scénu nahravat v danom stave. Bohuzial preto, Ze sa jedna o sférické
videa, je Casto nutné opustit miestnost’ a tym tak aj zaber kamery. Pri tomto nahravani
mdzme vyckat mimo zaberu priblizne 10 sekund. To je dostato&ne velka doba na vytvorenie
prirodzene vyzerajucej video slucky, ktora sa bude hracovi prehravat pri cviceni.

Mbzete si tiez vSimnut, Zze u inStruktaznych segmentoch nam slova ako vyber a presui
implikuju interakéné techniky SELECT a DRAG&DROP. Instruktazne Casti, ktoré v tomto
plane obsahuju Ciselnu hodnotu implikuju, ze bude dochadzat k interakcii nastavenia
hodnoty, teda SETVALUE.

Domnievam sa, Ze tento navod nataCania zjednodusuje cely proces a sluzi ako aj prevencia
proti asto nakladnému a zdihavému procesu dotaéania opomenutych segmentov.

TaktieZ doporu€ujem celé natacanie zaznamenat na par velkych zaznamov. Strihu videa sa
pouzivatel editora s najvacSou pravdepodobnostou nevyhne. Mnohé sférické kamery su
v8ak schopné zaznamenavat dostato¢ne dihu dobu na jedno nabitie. Preto tieZ doporucujem
pouzit dostatone velku pamatovu kartu, ktora by taktiez mala umoznit nahravat video v
rozliseni 4K a viac.



Editacia sférického videa

V mojom pripade som vyuZil program s nazvom ActionDirector. Pre toto rozhodnutie som sa
rozhodol na zaklade toho, Ze ide o oficialny nastroj pre editaciu videa kamery Samsung
Gear360, ktoru som pocas celej tvorby editora a aplikacie vyuzival. No editacné programy
za pouzitia inych kamier sa mézu znacne liSit. Doporu€ujem si teda zistit, & ku kamere
existuje oficialny program na editaciu.

Nasledne by mal tento program disponovat’ funkciami ako strih a zoSitie. ZoSitie je v tomto
pripade myslené ako spravne namapovanie sférického videa na sféru. DalSou poZadovanou
vlasnostou by mohla byt aj moznost efektov jednotlivych prechodov medzi segmentami.
Jednotlivé prechody by tak napomahali celkovej plynulosti herného zazitku.

Dalsie funkcie nad ramec tychto jednoduchych poZiadaviek st z hladiska tvorby
inStruktaznej aplikacie nadbyto¢né. V tomto editatnom programe si potom rozstrihame video
do jednotlivych segmentov. Doporucujem si vytvorit systém v pomenovani jednotlivych
elementarnych krokov. Jednotlivé nazvy zaznamov by sa mali odvijat' od poradového ¢isla,
podla ktorého sa uréuje ich umiestnenie v pracovnom postupe. Pomenovanie by tieZ malo
implikovat, ¢i sa jedna o inStruktazne alebo cvi¢né video. Ulah&uje to potom nasledné
priradovanie v editore. V mojom pripade som &asto volil pomenovania ako napriklad t0, t17,
t2..., e1, e2, e3. Tieto videa tiez doporu€ujem exportovat rovno do slozky Videos, ktora sa
nachadza v Unity projekte. Celkové umiestnenie tejto zlozky je Assets/Resources/Videos.

Preco je nutné umiestnit zaznamy prave do tejto zlozky?

Dévodou je hned viacero. V skratke ide o pripad, kedy nam Unity umoziiuje nacitat assety
na zaklade poziadavku zo skriptu. Ku vSetkym Unity assetom, ktoré sa nachadzaju v
prieCinku s nazvom ,Resources”, mézeme pristupovat prostrednictvom funkcii
Resources.Load ktoru vyuziva editor ako aj aplikacia na ziskanie pristupu k réznym videam
a to aj poc€as behu aplikacie. Tuto techniku vyuzivame v podstate vzdy, ked je nevhodné
alebo priam nemozné priradit referenciu objektu v takzvanom Inspector Window. Je nutné
tieZ poznamenat, Ze vSetky videa v zloZke Resources sa odzrkadlia na vyslednej velkosti
vyexportovanej aplikacie. Je teda nutné si davat pozor na to, aby sa v nej nenachadzalo
mnozstvo videi, ktoré nepatria ku konkrétnemu pracovnému postupu.



Editor a Unity

Dostavame sa do bodu, kedy dochadza k samotnej editacii v programe Unity. Po otvoreni
projektu sa otvori jedina scéna v celom projekte s nazvom ApplicationScene. V hornom
paneli zvolime moznost Window -> NodeBaseEditor a spustime tak mnou vyvinuty editor na
vytvaranie instruktaznych a cviénych video uzlov.
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(Vyvolanie Node Based Editoru)

Po rozkliknuti sa nam objavi hlavné okno editora. Tento editor je akousi obdobou grafického
programovania. Je zalozeny na takzvanych grafickych uzloch. Nasledné umiestnenie tohto
pracovného okna je Cisto zavislé na pouzivatelovi editora, no doporu€ujem si ho ukotvit' tak,
aby bolo mozné zaroven pracovat aj s oknom, ktoré nesie nazov Game. V okne Game sa
totiz vykresluje zobrazenie hry z hracovej kamery. Teda v tomto okne bude prebiehat tvorba
interakénych technik ako SELECT, DRAG&DROP a SETVALUE. V druhom okne
NodeBasedEditor zas budeme vytvarat jednotlivé uzly, ktoré budu reprezentovat jednotlivé
segmenty pracovného postupu.
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(Priklad méjho rozloZenia okien v Unity)

Nachadza faza, kedy budeme vytvarat uzly v okne s nazvom NodeBasedEditor. Potom, ¢o
klikneme pravym tlacidlom mysi na Sachovnicovu plochu, déjde k vytvoreniu generického
menu. V tomto menu mame na vyber z dvoch moznosti. MéZzeme vytvorit jednoduchy
indtruktazny alebo cvi¢ny uzol.

Add instructional node
Add exercize node

(Ukazka generického menu)

Celkovo su teda dva typy uzlov, ktoré momentalne mdézme editorom vytvorit. V pripade, ze
chceme vytvorit’ jednoduchy typ instruktazneho uzla. Zvolime moznost Add instructional
node. V pripade cvi¢ného uzla zasa volime moznost’ Add exercise node.



Uzly editora

Tieto uzly tvoria zakladny prvok celého instruktaZzneho zazitku. Snazia sa intuitivne
reprezentovat elementarne kroky pracovného postupu. Uchovavaju mnohé hodnoty, ktoré sa
mdzu ukladat ako aj nacitat zo subora XML.

Edit Exercise

Watch Buttons: O

D ial node:

InstruktaZzny uzol

Debug
' Debug

(Ukazka uzlov)

Typy uzlov

InStruktazny uzol - Na modro sfarbeny uzol. Znadi typ instruktazneho uzla. Tento typ slizi na
jednoduché zobrazenie intruktaznej Casti prace. Ide teda len on prehriatie videa, na ktorom
aktér vykonava elementarnu €ast' prace.

Cvicny uzol - zobrazeny zelenou farbou, sluzZi na vytvorenie cvi¢nych Casti aplikacie. To su
tie segmenty, v ktorych sa hra€ pomocou interakcnych technik snazi uspesne reprodukovat
pracovny ukon.

V nasledujucej kapitole budem opisovat jednotlivé vliastnosti danych uzlov. Vlastnosti, ktoré
uzly zdielaju bez ohladu na ich typ, su nasledovné.



Edit Exercise
Buttons: O

Watch
InstruktaZny uzo

Debug
' Debug

stred spojenia

(Popis vlasnosti uzlov)

0-ID:

Kazdy uzol ma svoje jedinecné Cislo ID, ktoré je vyzobrazené ako prva hodnota v lavom
hornom rohu. Uzol toto €islo obdrzi pri jeho vytvarani. Pre pouzivatela Editora ma Cislo ID
vyznamu rolu len v tom zmysle, Ze pri spusteny aplikacie sa zacina na uzli s /D rovhym nule.

1 - Video:

Druhou zloZkou ktora je nazavisla na type uzla je polozka video. Pouzivatel si tak méze
jednoducho ku uzlu priradit aj konkrétnu prislusnu video stopu spomedzi vSetkych video
zaznamov, ktoré sa nachadzaju v Unity projekte.

3 - Text:

DalSou spoloénou vlastnostou tychto uzlov je aj textova komponenta. T4 slizi na zobrazenie
textu, ktory sa bude po€as hry zobrazovat uzivatelovi na takzvanom pomocnom panely.
Obsah textu je €isto na tvorcovi instruktdZzneho zazitku. Tvorca moze teda sam usudit, do
akej miery poskytne hracovi dodato¢né informacie a to i uz v pripade instruktazneho uzlu
ako aj v pripade cvi¢ného videa. Tiez mdze text pouzit ako dodato&nu vystrahu pred
nebezpecim u réznych pracovnych ukonoch. Priklad takéhoto textu méze teda vyzerat
nasledovne: "Nakrajaj cibufu na pozadovanu hrubku. Pozor! Neporez sa"

Dizka tohto textu je vak obmedzena na zéklade velkosti hradovho pomocného panela. V
pripade, Ze by ste chceli hraCovi zdelit vacsie mnozstvo textu, doporucujem pouzit objekt s
nazvom InstructionObject.

Tu kondcia vlastnosti ktoré zdielaju tieto dva typy uzlov. Teraz sa blizSie pozrieme na kazdy
samostatny typ.

Vlasnostni inStruktazneho uzla

3 - Waftch:
Tlagitko Watch sluzi na jednoduché prehratie priradeného videa. Tvorca instruktazneho
zazitku ho méze pouzit na kontrolu priradenia spravne videa k uzlu.

4 - Debug:



Tlacitko Debug sluzi na jednoduchu kontrolu hodnét uzla. Hodnoty sa zobrazia do konzoli
Unity. Funkciu tohto tlacidla si tiez mdéze uzivatel jednoducho zmenit' v skripte MyEditorNode

Vlasnosti ¢vicného uzla

5 - Edit Exercise:

Tlagidlo Edit Exercise sluzi na spustenie prostredia, v ktorom tvorca méze vytvarat jednotlivé
interak¢né tlacidla. Po stlaceni tohto tlagidla sa jeho vyznam, ako aj nazov, meni na Confirm
Edit. Opatovnym stisknutim teda potvrdzujeme tvorbu tlagidiel, ktoré sa ulozia do dat daného
uzla.

6 - Buttons:
Pod tymto tlagidlom sa nachadza text Buttons, ktory tvorcovi signalizuje celkovy pocet
priradenych k danému uzlu.

7 - ID of tutorial node:

Dalsi rozdiel oproti instruktaznemu uzlu mézeme vidiet aj v koldnke /D of tutorial node. Ako
uz z nazvu vyplyva, jedna sa o definovanie prisluSného uzla, ktory je instruktaznym
ekvivalentom k uzlu cvicnému. Do tohto pola by mal tvorca teda zadat zodpovedajuci
instruktazny uzol, ktory sa prehrava v pripade hracovho neuspechu pri plneni ukonu.

4 - Debug:
Tlacidlo Debug ma rovnaku ulohu ako u instruktazneho uzlu s tym rozdielom, Ze zobrazuje
aj informacie Specifické pre cvicné uzly.

Uzly tiez maju z oboch stran napajacie konce. Tvorca teda méze fubovolne napajat
jednotlivé uzly a tym tak definovat, v akom poradi sa budu prehravat. Spojenie vytvorime
jednoducho. Klikneme lavym tlacidlom mys$i na poZzadovany koniec uzla a spojime ho s
opacnym koncom nasledujuceho uzla pomocou techniky potiahnutia. Nasledne odstranenie
spojenia je tiez rieSené intuitivnym a jednoduchym spdsobom. Staci kliknut lavym tlacidlom
mysSi na maly Stvorec ktory sa nachadza v strede spojenia. Nezapominajte na to, ze
inStruktazna aplikacia zacina vzdy v uzle ID rovnym 0.

1

o " Mane (Video Clip)

W Maone (Video Clip) L] Watch

Watch |

Debug
Debug

(Ukéazka vytvarania spojenia)



Na samotnom vrchu okna NodeBasedEditor tiez mbzeme najst’ dalSie menu. Tato sada
Styroch tlacidiel predstavuje takzvanu menu bar poloZku.

= Animator Mode Based Ed

(Menu bar)

Tlacidlo Start Application predstavuje moznost, ako si spustit cely zazitok presne tak, ako
bude prezentovany hracovi po spusteni exportovanej verzie aplikacie. To znamena, Ze sa
hra bude postupovat presne tak ako hracovi vo finalnej verzii zazitku. Hracovi sa teda v
uvode zobrazi indtruktazny text, nasledne menu ako aj moznost postupovat naprie¢
cviGeniami. V pripade, Ze by chcel tvorca kvéli debugovaniu cvigeni preskogit &asto zdihavu
indtruktazne Casti, méze tak ucinit zaskrtnutim hodnoty Skip Tutorial v komponente
StorylineManager.

Tlacidlo Save zohrava v naSom pripade skuto€ne vyznamnu ulohu. Unity totiz Standartne
neuloZi naSe zmeny v scéne, ked opustite reZim prehravania. To by ale znamenalo, Ze
vSetky novo vytvorené objekty, ktoré predstavuju jednotlivé tlacidla uzla budu nenavratne
stratené po ukoné&eni editacie. No a presne pre tento pripad existuje toto tlacidlo. Po stlageni
sa totiz vSetky data kazdého uzla uloZia do XML dokumentu ktory sa tiez nachadza v
prieCinku Resources. My tak nepridem o ziadne data, ktoré sme pocas behu aplikacie
vytvorili.

Tlacidlo Load ma zas funkciu naCitania dat z XML dokumentu. Snazime sa teda
deserializovat data z XML dokumentu ale to len do takej miery, akej je to potrebné. Hlavnou
vyhodou tejto techniky je aj skuto¢nost, ze data mézeme bez problémov nacitat po€as behu
aplikacie aj vo exportovanej verzii aplikacie.

Tlacidlo Reset sluzi na kompletné vymazanie vSetkych stavajucich dat. Tuto funkciu
mdzeme teoreticky vyuZzit' v pripade, Zze z nejakého dévodu doslo k chybe pri vytvarani uzlov.
Ide o akusi poistku toho, aby sme sa nedostali do nenavratného stavu.

V pripade, Ze chceme vytvorit’ tlaidla pre dany cvi¢ny uzol postupujeme nasledovne.
Spustime editor, nacitame si data z XML dokumentu pomocou tladidla Load. Nasledne
klikneme na tla€idlo daného uzla s nazvom Edit Button. To nas prenesie do prostredia video
slucky ktora patri danému uzlu. Po scéne sa mézeme rozhliadat za pomoci stisku pravého
tlacidla mys$i a naslednim tahanim do opacného smeru. Potom &o lokalizujeme priestor, v
ktorom chceme vytvorit tlacidlo, stlacime koliesko (oznacované ako stredné tlacidlo) mysi.
Pred nami sa objavi jednoduché menu z ktorého si mézeme vybrat typ tlacidla, ktoré sa
snazime vytvorit.



(Creation Menu)

Po zvoleni typu tlaidla nam toto menu zmizne a hrac sa prepne do vytvariaceho modu.
Lavym tlacidlom mysSi zvoli 4 body v priestore. Tieto body budu reprezentovat tvar tlacidla a
sU znazornené Zltou farbou. Body by mali byt umiestnené v poradi proti smeru hodinovych
ruciciek a to kvdli logike vytvarania konvexnych objektov, ktoré su k nam Celne orientované.
Po zvoleni Styroch bodov hra¢ znova stlaci koliesko mysi. Tentokrat sa mu zobrazi
potvrdzovacie menu. Toto menu sluzi ako posledna vyzva smerom k hracovi. Ten ma na
vyber dve moznosti, vytvorit objekt (Mesh) alebo zrusit' tvorbu tlacidla.



(Confirmation menu - Creation Canvas)

V pripade, Ze sme vytvarali tlacidlo typu select opustame vytvaraci mod. V pripade, Ze
chceme zmenit hodnotu correct, vyhfadame novo vytvoreny objekt v Unity hierarchii.
Vyhladanie tohto tlagidla by nemalo byt obtiaZzne pretoZe je pomenované ako Button a na
zaklade toho, ze sme ho momentalne vytvorili vieme sa nachadza na samotnom konci
hierarchie scény. Najdeme jeho komponentu SelectButton a zmenime hodnotu correct.
Poznamka: vychodzie nastavenie tohto tlacidla je correct = true.

V pripade, Ze sme zvolili tlacidlo typu DragAndDrop dochadza k malej zmene oproti Select
typu. Tlacidlo ktoré sme momentalne vytvorili je typu Drag. Teda jedna sa o tlacidlo, ktoré
ma hrac potiahnut do pozadovanej oblasti. Tuto oblast’ definujeme jednoducho. Po
opatovnom stlaceni stredného tlacidla mysi sa nam objavi nové menu, ktoré nas vyzyva na
tvorbu tejto spominanej oblasti. Znova sa teda dostavame do situacie, kedy musime v
priestore korektne zvolit 4 body. Po potvrdeni bodov vznika cielfova oblast’ tlagidla a tym je
proces vytvarania ukonceny.

(Target menu)



V poslednom pripade si ukdzeme tvorbu SetValueButton. Znova plochu tlagidla definujeme
Styrmi bodmi podobne ako u predoslych pripadoch. Tentokrat sa vSak po opatovnom
stlaCeni stredného tlacidla mySi zobrazi menu, v ktorom si vyberieme typ hodnoty ktoru
budeme nastavovat. Méze sa jednat o Ciselné hodnoty (int, float) alebo hodnoty textové
(string)

(Slider Creator menu)

Po odkliknuti ktoréhokolvek typu sa ukonéuje mad tvorby. Jedinym rozdielom je typ
komponenty, ktora bola novo vytvorenemu tla€idlu priradena. Jedna sa o komponenty typu
SliderNumber a SliderString. Po lokalizovani tohto objektu v hierarchii mézeme nastavovat
jednotlivé hodnoty jednej z tychto komponent.

V pripade komponenty SliderNumber mbézeme nastavit hodnoty ako from a to. Tieto sluzia
na definovanie rozsahu hodnét posuvnika. Dalej mdZeme definovat aj rozsah cielového
intervalu (target_from, target_to). V pripade, Ze je cielova hodnota jedno pozadované gislo,
su si tieto hranice intervalu rovné. Taktiez md6zeme definovat aj urcitu toleranciu v pripadoch,
kedy nevyZadujeme Uplne presné hodnoty od hra¢a. Pomocou Whole Numbers mbézeme
definovat, ¢i budu hodnoty celoCiselné alebo s desatinnou Ciarkou. Do polozky Unit zas
mdzme zadat’ o aku jednotku hodnoty sa jedna.



. Slider Number (Script)

Add Component

(Obrazok Slider Number komponenty)

Varianta typu SliderString je obdobna. V komponente musime najprv ur€it celkovy pocet
moznych elementov, ktoré bude mat hra€ na vyber. Neskér méze u kazdého elementu

nastavovat jeho spravnost. Je teda mozné vytvorit situaciu, kedy su viaceré varianty
spravne.



(Obrazok Slider String komponenty)

Obe varianty zdielaju totozny posuvnik, rozdiel je iba v texte ktory zobrazuje. Vzhladom na
to, Ze manipulacia s posuvnikom moze byt vo virtualnej realite naro€na, je mozné hodnoty
posuvnika ovladat pomocou dvojice Sipiek, ktoré su umiestnené po bokoch posuvnika.
Potom ¢o hrac stlaci tlacidlo a vyberie pozadovanu hodnotu, ma na vyber ¢i hodnotu potvrdi
a zisti tak jej spravnost alebo zrusi vyber hodnoty.



(Obrazok SetValueCanvas)

Po vyvtoreni lubovolného poctu interakénych tlacidiel mézeme kliknut na potvrdzovacie
tlacidlo uzla Confirm Edit. Pred ukonéenim behu je este nutné ulozit zmeny do XML
dokumenta pomocou tlacidla Save.

Ako som uz spominal, v ivode inStruktazneho zazitku sa objavi pred hraom textové
zhrnutie celého pracovného postupu. Tento text mézete viozZit do herného objektu s nazvom
InstructionObject. V fiom potom lokalizujeme textovi komponentu Unity nasledujucim
spbsobom. InstructionObject -> Instructions -> Text.

Pred vyexportovanim (build) instruktazneho zazitka je nutné zvolit, akym spésobom chceme
vyslednu aplikaciu ovladat. Na zaklade toho aktivujeme alebo deaktivujeme prisludny herny
objekt v hierarchii scény. V pripade, ze chceme ovladat aplikaciu na PC tak sa jedna o
objekt PC_Editor_Player a deaktivujeme objekt VR_Player. Ked uz planujeme aplikaciu
vyexportovat do headsetu Oculus Quest tak deaktivujeme PC_Editor_Player a aktivujeme
herny objekt VR_Player.

V pripade, Ze ma tvorca skusenosti s vyvojovim prostredim, je miera Upravy instruktazneho
zazitku, ako aj editora, omnoho rozsiahlejSia. Méze napriklad menit zvukové stopy ktoré sa
prehraju po spravnom, ¢i nespravnom vykonani pracovného ukonu. Je schopny taktiez

Hodnoty uspechu

Kazdy cvicny uzol si tiez drzi svoju takzvani momentalnu hodnotu Uspechu a taktiez celkovu
hodnotu Uspechu. Pociatoéna hodnota uspechu je kazdého cviéného uzla nulova. Udava
totizZ momentalny progress hra¢a v danom uzle. Celkova hodnota Uspechu uzla je
vypocitana na zaklade poctu tlacidiel, ktoré sa nachadzaju v uzle. (V pripade DRAG&DROP
sa hodnota inkrementuje len u tlacidla drag) Hrac teda postupuje do nasledovného uzla az
po splneni podmienky kedy sa momentalna hodnota uspechu rovna celkovej hodnote
Uspechu.



Celkovo mdzeme u kazdého interakcneho tlacidla menit aj tuto hodnotu successWeight. Ta
nam symbolizuje vahu uspechu pri spravnom vykonani tlacidla. Méze sa jednat napriklad o
situacie, kedy ndm nezalezi na ktoré z dvoch spravnych tlacidiel hrac klikol. Obe su si
rovnocenné v zmysle vahy spravnosti.

s Select Button (Script)

s Mesh Collider

(Success weight modifikacia)



