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Abstrakt

Tato prace se zabyva zefektivnénim procesu seznameni uzivateld s virtualni
realitou v prostfedi nové vzniklych heren virtualni reality. Za cil si klade
predat informace, které sdéluje obsluha zakazniktim, rychlou a zaroven
plnohodnotnou formou prostiednictvim aplikace spusténé primo ve virtualni
realité. Jelikoz se tématicky prace tyka relativné nového trendu — virtualni
reality, pracuje s moderni, atraktivni a v soucasnosti nepfilis§ béZnou
hardwarovou i softwarovou vybavou. Vysledkem prace je analyza, navrh
aplikace a jeji realizace, spole¢né s testovanim v realném prostredi herny
virtualni reality.

Klicovaslova vyukova aplikace, virtualni realita, implementace, vyuka, herni
pramysl, hte vive






Abstract

The thesis deals with process of making familiarization with the virtual
reality more effective. The objective is to exchange the important information,
that are told to the VR arcade customers, the quicker, but complete way,
through a virtual reality application. Thanks to the virtual reality topic, this
work approaches an attractive, modern and unusual hardware devices and
software libraries and resources. The result of this thesis is analysis, application
design and realization of designed application, together with testing in a real
environment of VR arcade place.

Keywords education application, virtual reality, implementation, education,
game industry, htc vive
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Uvod

Virtuélni realita (zkracovana jako VR) je bezesporu novym trendem v oblasti
informacnich technologii. Protoze je zatim tato technologie béznym lidem
méné dostupna (zejména kvuli pofizovacim nakladiim), vznikly ve vétsich
meéstech nové podniky, které zprostfedkovavaji zazitky ve virtualni realité za
zlomek ceny celého systému. Lze si tak zakoupit zazitek ve virtualni realité
bez nutnosti znalosti systémt virtualni reality, zajisténi dostatecného
vypocetniho vykonu, vybéru a nakupu aplikaci pro virtualni realitu
kompatibilni s konkrétnim systémem a konfigurace virtualni reality. Tyto
podniky se oznacuji jako herny virtualni reality. [6]

Navstévnici kladou na takové podniky jisté pozadavky, na které systémy
virtualni reality nejsou v soucasné dobé plné pripraveny. Uzivatelské rozhrani
softwaru je navrzeno spise na jednoho dlouhodobého uzivatele, ktery mél
prostor systému porozumét, coz je nevhodné v situaci, kde se uzivatel
s virtualni realitou setkava poprvé a v omezeném case, na ktery mu byl

systém zapijcen.

Co je virtualni realita

Pojem virtualni realita oznacuje technologii prezentace prostfedi pomoci
replikace lidskych smyslu tak, aby simulovala pfitomnost uzivatele v takovém
prostiedi. Casto se virtudlni realitou oznaCuje i samotné prostiedi.

Technologie tak vytvafi iluzi readlného alternativniho svéta. [10]
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Uvop

Konkrétni definici virtualni reality v angli¢tiné: ,a realistic and immersive
simulation of a three-dimensional 360-degree environment, created using
interactive software and hardware, and experienced or controlled by
movement of the body” [4] lze prelozit jako ,realisticka a pohlcujici simulace
trojrozmérného 360 stupnového prostiedi tvoreného pomoci interaktivniho

softwaru a hardwaru ovladaného pohybem lidského téla”.

Uzivatel virtualni reality se mtze v prostredi typicky rozhlizet, prochazet se
(v rizné omezené mire) a interagovat s vyobrazenymi objekty. Virtualni realita
naléza uplatnéni v pramyslu, lékarstvi, sportu, armadé a nevyhnutelné také i

v zabavnim pramyslu. [30]

Pocatky virtualni reality sahaji az do 50. let 18. stoleti, kdy se experimentovalo
s riznymi stereoskopickymi displeji a zprostfedkovanim jevi ostatnich
lidskych smysla. Nejranéjsim znamym piikladem virtualni reality je pfistroj
zvany Sensorama, ktery byl schopen zobrazovat trojrozmérné stereoskopické
obrazky, prehravat zvuk prostiedi a vypoustét aromatické latky tak, aby byl
zéazitek pohlcujici. [2]

Obrazek 0.1: Virtualni realita z roku 1995 — Virtual Boy[14]
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Virtualni realita v soucasnosti

Na pocatku 20. stoleti se objevily dalsi priklady pohlcujicich zazitkt virtualni
reality. Za zminku stoji projek¢ni mistnost The Cave, mezi koncové uzivatele
nikdy nerozsifeny Sega VR Headset, Ci stejné nepftilis uspésny Virtual Boy od

spole¢nosti Nintendo.

Virtualni realita v soucasnosti

V soucasnosti je virtualni realita tvofena typicky pomoci pocitacem generované
trojrozmérné grafiky a zvuku, snimani pohybu a snimani polohy lidského téla.
Uzivateli je zazitek zprostiedkovan pomoci nahlavni soupravy, ktera vykresluje

obraz, prenasi zvuk a snima polohu hlavy uzivatele.

V ramci této technologie vznikaji celé systémy virtualni reality, které
disponuji riznymi vlastnostmi, rdznymi technologiemi simulace a rtznou
kvalitou simulace. Nékteré systémy miru a kvalitu simulace doplnuji
snimanim celého lidského téla, ¢i ¢asti jeho koncetin, napf. pomoci ovladaci
pro ruce. Snimany mohou byt i polohy fyzickych predmétt v prostoru, ¢i

riznych jinych ovladaci.

Systémy se lisi i technologii snimani. Nékteré pouzivaji infracervené svétlo
a kamery, jiné zase laserové snimani. Virtualni realita pro néktera mobilni

zafizeni napriklad vyuziva pouze gyroskopickych senzoru.

Velkou roli v technologii virtualni reality hraje, mimo kvalitni a rychlé
gyroskopy, také pocitacovy vykon. Pravé kvuali virtualni realité zacal
v posledni dobé prevazovat trend novych ,VR ready” pocitacovych
komponent, které jsou prizptisobeny k vypoctu obrazu z dvou uhlia pro efekt

stereoskopie. [11]

Systém HTC Vive

Systém Vive vyvinuty spolecnosti HTC je v soucasnosti jednim
z nejoblibenéjsich systému pro virtualni realitu. [8] Soucasné s HTC se na jeho
vyvoji podilela spolec¢nost Valve, ktera soucasné stoji za jednou z nejvétsich

platforem pro digitalni distribuci pocitacovych her — Steam.
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Uvop

Systém HTC Vive se sklada z nahlavni soupravy s OLED displejem o rozliseni
2160x1200 pixeld, dvou ovladaci do ruky s gyroskopickymi senzory, senzory
detekce pozice v prostoru, péti tlacitky, dotykovou plochou a haptickou
odezvou. [1] Diky laserovému snimani je mozné velmi pfesné snimat relativné
velky prostor v mistnosti, ve které se miize uzivatel volné pohybovat. V Ceské
republice je k soucasnému datu systém dostupny za priblizné 24 tisic korun. [7]
Koncovym zakaznikim se stal dostupnym v dubnu roku 2016. Pro tento systém

bude navrzena aplikace této zavérecné prace.

-

Obrazek 0.2: Systém virtualni reality HTC Vive a jeho ovladace[5]
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Platforma Steam a SteamVR

Platforma Steam a SteamVR

Protoze se na vyvoji systému HTC Vive podilela spolecnost Valve, je vice nez

logické, ze HTC Vive je tizce spjat s ji vybudovanou platformou.

Hry a aplikace urcené pro tento systém jsou tak primarné distribuovany
skrze Steam. VR aplikace uréené pro systém HTC Vive jsou pak podpofeny
specializovanou platformou SteamVR. Ta je urcena pro praci s hardwarem
virtualni reality a jeho komunikaci s pocitacem. Je zalozena na open-source
knihovné OpenVR. V soucasné dobé podporuje primarné systém HTC Vive
a v nedavné dobé byla pridana experimentalni podpora systémtt Oculus Rift
a OSVR. [12]

SteamVR ma na starosti spojeni vSech ovladact a jejich rozpoznani, a umoziuje
systém z pocitace ovladat (provést restart ¢i nastaveni). V prostfedi virtualni
reality pak poskytuje moznost konfigurace systému, zajistuje, aby uzivatel
neopustil vyhrazeny prostor pro pohyb a dalsi podpiirné funkce dualezité pro

nerusené zazitky ve virtualni realité.

OpenVR

OpenVR je multi-platformni API rozhrani vyvijené spolec¢nosti Steam, které
umoznuje snadny a rychly pfistup k hardware virtualni reality rtznych
vyrobct. Poskytuje ur¢itou miru abstrakce k tomu, aby vyvojari méli pristup
k jednotnému rozhrani bez zavilosti na tom, jakého vyrobce systém praveé

pouzivaji.
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KapriToLA 1

Cil prace

Cilem préace je vytvorit aplikaci, ktera usnadni navstévnikim herny seznameni
se s virtualni realitou a diky tomu také praci obsluze herny. Vysledna prace je
urcena k tomu, aby suplovala klicové nedostatky systému, na které lze narazit

pfi pouziti v prostfedi herny.
Aplikace bude rozdélena na dvé ¢asti — na ¢ast vyukovou a spoustéc.

Vyukova c¢ast provede navstévnika vstupem do virtualni reality. Predstavi mu
prosttedi, ve kterém se bude pohybovat a ukaze mu ovladace systému HTC Vive,
pro ktery je tato aplikace primarné urcena. Navstévnik herny tak bude v co
nejkrat$im Case zaucCen a zefektivni se i prace obsluhy herny, ktera se muze

zaCit vénovat dalsim zakazniktum.

Po ukonc¢eni vyuky bude pomoci vlastniho spoustéce piedstavena nabidka
titult, které si mize navstévnik v herné vyzkouset. Knihovna her a aplikaci
bude kategorizovana a bude zobrazovat tituly, které herna doporucuje, ¢i tituly,
které jsou v herné oblibené. Aplikace tim nahrazuje také povinnost obsluhy
dotazovat se navstévniki, co maji radi a odhadovat, o jaky typ zazitku by mohli

mit zajem.
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1. CiL PRACE

Vystupem bude analyza existujicich fesSeni, vysledky analyzy v podobé
pozadavkl na aplikaci, navrh aplikace pro vyuku spolecné s navrhem
spoustéce a v neposledni fadé samotna realizace takové aplikace.

Mezi planované klicové vlastnosti aplikace patfi duraz na efektivitu vyuky,
kvalitni vizualni zpracovani a nizka obtrusivita® aplikace. Je nutné myslet na to,
ze aplikace bude nasazena v prostfedi, kde navstévnici disponuji limitovanym
casem — zakoupili si omezeny cas zapujcky systému a aplikace by je neméla
o jejich zakoupeny cas pfipravit.

‘obtrusivni — vnucujici se, napadny, vtiravy
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KapriToLA 2

Analyza

Jak je zvykem u organizovaného vyvoje softwaru — implementaci a navrhu
aplikace predchazi analyza, pro stanoveni pozadavku uzivateli softwaru a
upfesnéni funkcionalit aplikace.

Nasledujici kapitola se takovou analyzou zabyva. Jsou zde analyzovana
existujici feSeni, zjiSténo, co pozaduji navstévnici herny a zaméstnanci

pracujici v herné, a jaké pozadavky jsou realizovatelné.

2.1 Analyza existujicich reseni vyuky

Vyukové aplikace pro seznameni s virtualni realitou jiz existuji, nicméné,
vétsina z nich trpi Spatnou pristupnosti. Jsou navrhovany tak, ze po absolvovani
vyukového bloku jiz nejsou jednoduse dostupné. Jsou tak obtizné spustitelné
opakované.

Takové aplikace jsou spiSe urcené pro toho, kdo jako prvni systém konfiguruje
a je jeho prvnim uzivatelem. Nové prichozim k jiz nakonfigurovanému systému
neni tutorial nabidnut a je pfimo uveden do prostfedi, ve kterém se ocekava, ze

uzivatel jiz systém davérné zna.
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2. ANALYZA

Soucasti nasledujici analyzy je i porovnani jednotlivych existujicich feseni, pro

které jsou stanoveny nasledujici metriky k porovnani:

jednoduchost pristupu k vyukové aplikaci

rychlost a sviznost vyuky
« zibavnost
« vystiznost

srozumitelnost

2.1.1 SteamVR Tutorial

Pro totoznou platformu, pro kterou je aplikace této prace urcena existuje

oficialni vyukova aplikace vytvorena piimo spolecnosti Valve.

2.1.1.1 Priibéh vjuky

Aplikace se nejprve uvede vizualné poutavym uvodem, ktery spociva
v sestaveni vyukové scény animaci obklopujici uzivatele. Uzivateli je tak
nenucené ukazana moznost rozhlizet se kolem sebe a prozkoumavat prostredi,

coz vétsina uzivatelt intuitivné udéla.

Nasledné je uzivateli predstavena postava Virtual Reality Assistance and
Education Core z prostfedi hry Portal 2, ktera s uzivatelem komunikuje
a provadi ho vyukou — stava se tak privodcem. Monolog je dabovany
a v mistech, kde se nachazi privodce se zobrazuji titulky, které jsou

lokalizovany do nepfeberného mnozstvi jazyk (i cestiny).

Pfijemnym bonusem je pro hrace hry Portal 2 familiarita postavy, ktera mtze
zvysit pozornost, a pro hrace, ktefi si hru Portal 2 v minulosti oblibili, tak

tutorial navozuje na obli¢ejich usmév.

Jako prvni je uzivateli pfedstavena plocha, tzv. play area, ve které se VR zazitky
budou odehravat. Neprodlené jsou pak predstaveny tzv. chaperone bounds,
které upozorinuji na skute¢nost opousténi hranice play area. Protoze je tato
funkcionalita dulezita pro uzivatelovu bezpecnost, je na ni ve vyuce kladen
daraz a je proto pozadan, aby se ke kraji mistnosti pomalu pfiblizil a nasledné

to stejné zopakoval na druhé strané mistnosti.
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2.1. Analyza existujicich feseni vyuky

Nasadte si headset a sluchatka.

Obrazek 2.1: Vyukova aplikace SteamVR Tutorial

Dale je uzivatel pozadan, aby se podival na ovladace, které drzi v ruce a provedl
s nimi libovolné pohyby pro vyzkouseni manipulace. Poté, co se seznami
s ovladacem, jsou mu postupné predstavena vSechna tlacitka, ktera se nachazi
na ovladaci. Je pozadan, aby kazdé stiskl a vyzkousel si, kde se nachazeji a jakou

maji zpétnou odezvu.

Vyukova aplikace je pojata spise komicky a kazdé tlacitko velmi chytre
vyvolava ruzné destrukéni, hlasité a necekané udalosti, které se priavodci prilis
nelibi. Pravodce uzivatele po chvili zada, aby s opakovanym stiskem prestal.
Uzivatel vsak mize mit zIé umysly a nutkani tyto tlacitka stisknout opakované,
aby pruvodce rozcilil a délal neporadek. Tim se vsak s tlacitky seznami o to

vice.

Uzivatel neni informovan o tom, ktera tlacitka maji jakou funkci, logicky
z divodu, Ze kazda VR aplikace ma své vlastni pojeti smyslu téchto tlacitek.
Pouze k tlacitkim Menu a System je uZzivateli feeno, k Cemu se nejcastéji
pouzivaji.

Uzivatel je pozadan o stisk tlacitka System, coz vede k otevieni SteamVR
Dashboard. Lze si povsimnout, Ze se vyuka pfi otefeni nepozastavi, a probiha
tak stale instruktaz, jak se 1ze ve SteamVR Dashboard pohybovat a k ¢emu je

urcena.
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2. ANALYZA

Tim vyuka kon¢i. Uzivatel je instruovan k otevieni Dashboardu (pokud jej
opustil) a vybérem VR aplikace. Muize vsak v aplikaci zGstat a dale zkouset
praci s ovladaci, nebo zhlédnout zavére¢nou animaci, kdy pravodce komicky
odvezou jiné postavy pryc¢ ze scény.

2.1.1.2 Zhodnoceni

SteamVR Tutorial je dobrym piikladem vyukové aplikace. Je kvalitné navrzena,

spiSe se strohym, ale kvalitnim vizualnim a zvukovym zpracovanim.

Pro ucely herny je vsak shledana za nevhodnou, jelikoz je navstévnikim herny
takova aplikace prakticky nepfistupna. Obsluha je nucena ji spustit manualné
a také se navstévnika herny zeptat, jestli uz vyuku absolvoval a zda ji chce
skute¢né absolvovat. Navstévnik nema moznost si takovou vyuku spustit sam,
zopakovat ji, nebo alespon po absolvovani ziskat néjaky zavérecny prehled, pro

zopakovani toho, co se naucil.

Spustit pfipravu mistnosti
Spustit tutorial

v Zrcadleni na monitor
Zafizeni
Workshop
Wwolat informace o systému
Nastaveni
Nipovéda

Konec

Pfipraveno

Yy a R

Obrazek 2.2: Pristup k aplikaci je skryt ve SteamVR nabidce, ktera je pfistupna jen
z monitoru pocitace

Dalsi nevyhodou je délka tutorialu, ktera se bézné pohybuje kolem 6—11 minut.

To predstavuje v prostfedi, kde se béZné systém zapujcuje na jednu hodinu,
velkou ¢ast vyhrazeného casu.
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2.1. Analyza existujicich feseni vyuky

2.1.2 Oculus Touch Tutorial & Oculus First Contact

Pro konkuren¢ni systém Oculus Rift a jeho platformu je urcena aplikace Oculus
First Contact, ktera je spojena s predchazejici kratkou vyukou k ovladacim
Oculus Touch, které jsou k systému Oculus Rift prodavany oddélené. Bez téchto
ovladact tuto vyuku nelze absolvovat.

2.1.2.1 Prabéh vyuky

Uzivatel je zasazen do Cistého prostfedi, bez predmétd, zobrazujici pouze
ovladace v ruce. Pfed nim se pak zobrazuje prepis (titulky) hlasu pravodkyné,
ktera neni vizualné zpracovana, lze slyset pouze hlas.

Jako prvni je pozadan, aby se podival na podlahu a zpozoroval obrys prostoru,
ve kterém se muze uzivatel pohybovat (play area). Nasledné je pozadan, aby
se podival na své ruce a ovladace, které drzi, a osahal si vsechna tlacitka,
ktera se mu podafi nalézt. Nasledné jsou mu vsechna tlacitka jedno po
druhém predstaveny. Jsou postupné zvyraznény a je pozadan, aby tato tlacitka
stiskl.

Squeeze Left Grip

2

Obrazek 2.3: Vyukova aplikace Oculus Touch Tutorial

Pokud uzivatel provadi stisky tlacitek svizné, lze tuto ¢ast projit rychleji. Vyuka
nezdrzuje dlouhym monologem nebo pauzami. Jde o kratké véty a diky tomu

pusobi velmi svizné.
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2. ANALYZA

Vzapéti jsou uzivateli ovladace vizualné z rukou odstranény a je pozadan, aby
znovu vyzkousel stisknout tlacitka a zvedat z nich prsty tak, aby pochopil
reprezentaci prirozeného pohybu rukou a prst, kterou se ovladace Oculus
Touch od konkurence lisi.

Je pozadan, aby stiskl specifické kombinace tlacitek takovym zptisobem, aby
vytvarel gesta rukou, jako je napiiklad gesto uzavieni v pést nebo mifeni na

objekty ukazovackem.

Uzivateli neni vysvétlen ucel tlacitek, z dfive zminénych divodt. Pokud vsak
predpokladame, ze vsechny VR aplikace a hry budou implementovat systém
gest ruky, které byly vysvétleny v tfeti ¢asti vyuky, uzivatel je schopen odvodit
ucel tlacitek sam, coz lze povazovat za nespornou vyhodu.

Prekvapujici je absence objasnéni smyslu tlacitek Oculus a Menu, které vétsinou
ve vSech VR aplikacich maji totozny tcel.

Tim vyuka kon¢i a je spusténa aplikace Oculus First Contact, ktera je urcena
k prohloubeni pravé nabytych znalosti a slouzi jako Gvodni zdbavny zazitek,
ktery je srovnatelné kvalitni a zabavny, jako jiné herni tituly pro virtualni
realitu. Timto krokem lze povazovat vyuku za dokoncenou a aplikaci Oculus
First Contact zaéina ,zibava”.

Obrazek 2.4: Aplikace Oculus First Contact
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2.2. Analyza existujicich feseni spoustéct

2.1.2.2 Zhodnoceni

Oculus ma vyukovou aplikaci zpracovanou do podstatné rychlejsiho tempa,
nez SteamVR. Prispiva tomu i oddéleni ryze vyukové casti od zabavy. Nejprve
prichazi rychly a strohy tvod ovladani, ktery trva priblizné 4-5 minut. Az po
tomto uvodu nasleduje zabavny prvek ve formé plnohodnotného VR zazitku.
Vidime tak zéasadni rozdil oproti SteamVR, ktery tyto dva prvky micha do
spojeného priabéhu.

2.2 Analyza existujicich feseni spoustéci

Po skonceni vyuky mizeme predpokladat, Ze navstévnik herny je se
systémem do urcité miry seznamen, nicméné, nasledné je mu nutné néjakym
zptisobem nabidnout vybér VR zazitkt. Hernu muze navstivit za obecnym
ucelem vyzkousSet si virtualni realitu, nebo muze mit predem vybranou
aplikaci, kterou si do herny pfichazi vyzkouset. Prvni zminény divod je

v hernach vidan mnohem castéji.

Obé drive zminéné platformy (SteamVR a Oculus) maji vlastni software pro

spousténi VR aplikaci. Ty jsou v této kapitole analyzovany.

2.2.1 SteamVR Dashboard

SteamVR Dashboard je pouze malou modifikaci jiz existujiciho Steam Big Picture
— rozhrani pro praci s platformou Steam, ptizptisobené pro ovladani hernim

ovladacem.

U hraca pocitacovych her je velkd pravdépodobnost, ze se s platformou
Steam jiz v minulosti setkali. Mnozi z nich se také setkali i s rozhranim Big
Picture, néktefi z nich jej dokonce pouzivaji jako primarni rozhrani pro praci
s platformou Steam. To predstavuje nespornou vyhodu, protoze takovi hraci se
budou pohybovat ve zndmém prostredi.

Na druhou stranu lze vsak povazovat jako nevyhodu fakt, ze Steam Big Picture
nebyl ptivodné navrzen pro pouziti s VR. Uzivatel tak pracuje s malym oknem
na virtualizovaném monitoru. Vidi pred sebou plochu, na kterou je rozhrani

plosné promitano. Neni tak plné vyuzito potencialu VR prostoru.
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2. ANALYZA

Obrazek 2.5: SteamVR Dashboard [19]

Z tohoto rozhrani lze prochazet knihovnu her, prohlizet elektronicky obchod
s hrami, nakupovat v ném, prohlizet komunitni profily, stranky her, sledovat
prubéh aktualniho stahovani, pouzivat webovy prohlize¢, zobrazit monitor

pocitace, ovladat pocitac¢ a pristupovat k nastaveni.

Pokud budeme hodnotit SteamVR Dashboard z pohledu navstévnika herny, je
takové rozhrani nevyhovujici. Pro navstévnika, ktery nema s platformou Steam
zkusenosti je rozhrani spiSe matouci a muze vyzadovat urcitou dobu, nez se

s nim seznami.

V rozhrani se nachazeji socialni a komunitni funkce, které pro pouziti v herné
nemaji zadny vyznam a jsou jen dal$im matoucim prvkem pro navstévnika.
Navic je poskytnut plny pfistup k obchodu a kdokoliv by mohl na acet herny
libovolné nakupovat hry.

Seznam a vybér VR aplikaci je pro pouziti v herné taktéz spise nevhodny.
Seznam se sklada z mrizky 3x4 grafickych banneri, které o dané hte, ¢i aplikaci
vypovidaji jen malo. Je totiz na vyvojarich, zda takovém banneru zobrazi pouze
logo, obrazek z aplikace, ¢i oboji. Lze tak velmi obtizné odhadnout o jaky
zanr hry ¢i typ aplikace jde, zda je zabavna, vizualné pritazliva, jaké ovladani
podporuje ¢i zda mize zpusobit zavraté a kinetozu.
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2.2. Analyza existujicich feseni spoustéct

2.2.2 Oculus Home

Oculus Home je plnohodnotnym rozhranim pro virtualni realitu od spolec¢nosti
Oculus pro svou stejnojmennou platformu. Narozdil od SteamVR Dashboard je

navrzeno pfimo pro VR.

Skrze toto rozhrani lze prochazet knihovnu her a aplikaci, ¢i nakupovat hry
v obchodé. Uzivatel miize vidét i minimalni komunitni funkce, jakymi jsou

seznam hraci a notifikace (a to i systémové).

Rozhrani je vizualné velmi pfritazlivé. Zobrazuje se jako vychozi prostor
pfi nasazeni headsetu na hlavu bez spusténé aplikace, coz oproti platformé
SteamVR, kde se zobrazuje prazdna Seda mistnost s mfizkou, ptisobi lepsim
dojmem.

(]

oA T

$29.99 | @

Obrazek 2.6: Oculus Home

Jelikoz je rozhrani navrzené specificky pro pouziti s aplikacemi pro virtualni
realitu, k hram lze nalézt informace o tom, jaké ovladace podporuje a lze je
fadit podle miry ,komfortu”. Nekomfortni hry a aplikace jsou pak oznaceny
jako takové, které mohou zpusobovat kinetozu. Diky tomu se lidé, kterym
se z intenzivnéjsich zazitkt déla nevolno, mohou snadno podobnym hram ¢i

aplikacim vyhnout.

V prostfedi herny je vsak Oculus Home také mirné nevyhovujici. Ptistup
k obchodu a komunitni funkce jsou irelevantni Gcelu herny a zbyte¢né odvadéji
pozornost.

33



2. ANALYZA

2.3 Pozorovani v herné

Ke konci bfezna roku 2017 se naskytla prilezitost stat se na jeden den obsluhou
v herné Virtualnirealita.cz v prazskych Dejvicich. Tato pfilezitost byla vyuzita
v prospéch analyzy, jako pfedmét pozorovani a blizsiho pochopeni pozadavka

zakaznikl a obsluhy herny.

Obsluha ma povinnost seznamit zakazniky s pronajatym systémem. Pokud
s virtudlni realitou neméli dosud zkuSenost, nebo se nedoslechli o Zadné
konkrétni VR aplikaci, kterou by si prisli vyzkouset, je nutné jim doporucit

néjakou VR aplikaci na zakladé jejich preferenci.

Aby bylo mozné se zakazniky lépe pracovat a doporucit jim spravnou aplikaci,
slouzila k tomuto ucelu sada nékolika otazek. Z odpovédi na né vznikla

miniaturni analyza z malého vzorku lidi, ktefi ten den hernu navstivili.
Dotazovani zdkazniku se tak bézné skladalo z otazek:

+ , Uz jste u nas nékdy byli?”
« ,Mate zkuSenosti s VR?”
 ,Hrajete pocitacové hry?”

. Jaky zanr her radi hrajete?”

Za dany den navstivilo hernu 15 zakaznikd, z toho 10 muzua. Vétsina —
12 zakaznika hraje pocitacové hry, ale pouze 2 z nich v minulosti hernu
navstivili, nebo méli s VR zkusenost. Vétsina z nich byla mladez (v rozmezi 15-
30 let), vyjimku tvorili 2 déti (< 15) a 2 dospéli (> 30). U jednoho ze zadkaznik

se projevila kinetoza.

Pouze 4 z nich odpovédéli, zZe jim neptisly ovladace systému HTC Vive obtizné
na seznameni, stejné tak tito lidé odpovédeéli, Ze by se obesli bez pomoci obsluhy.
Dva z téchto ¢tyt byli ti, ktefi jiz s VR méli zkusSenost.

Obcasnym jevem bylo nékolikanasobné vystfidani zakaznikdi na jednom
systému za dobu zapajceni. To je dilezitd informace, protoze vyukova
aplikace musi s takovym jevem pocitat. Rychlost seznameni se systémem byla

prevazné ovlivnéna zakaznikovou zkusenosti s poc¢itacovymi hrami.
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2.4. Funk¢ni pozadavky zakaznikt herny

2.4 Funkcni pozadavky zakaznika herny

Z pozorovani v herné a analyzy existujicich feSeni plynou nasledujici

pozadavky zakaznikt herny.

F-A01 Uzivatel se chce seznamit se zakladnimi pravidly systému
virtualni reality

Uzivatel chce védét, jak se pouziva headset systému virtualni reality, jak se
muze v play area pohybovat, kam se nesmi vydat a jak je na to upozornén.
Funkéni pozadavek je klicovy z hlediska bezpeci navstévnika herny a ochrany
majetku herny.

F-A02 Uzivatel se chce seznamit s ovladaci a jejich tlacitky

Uzivatel chce védét, jak vypadaji ovladace, jakymi tlacitky disponuji a k ¢emu
slouzi. Tato znalost nasledné umoznuje uzivateli pochopit ovladani
v konkrétnich VR aplikacich.

F-A03 Uzivatel se chce seznamit s funkcemi na tlacitkach pro konkrétni
hru

Uzivatel chce védét, jak se ovlada konkrétni VR aplikace.

F-A04 Uzivatel si chce vybrat VR aplikaci podle Zanru

Uzivatel si chce zvolit VR zazitek takového zanru, ktery mu vyhovuje. Do herny
dochazeji rtizné vékové a zajmové skupiny. Casto zélezi i na pohlavi. Zeny
vétsinou rady hraji méné intenzivnéjsi zazitky, vyhybaji se hororovym hram

a ,stfileckdm” a vice oceni vizualné atraktivni aplikace. [15]
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2. ANALYZA

F-A05 Uzivatel si chce vybrat VR aplikaci podle intenzity

Uzivatel, u kterého se projevuje kinetoza, si chce vybrat takovou aplikaci, aby
nebyla pfili§ intenzivni a jeho zazitek z VR byl pozitivni. A¢ muze byt toto
kritérium velmi subjektivni, lze aplikace rozdélit alesponn do dvou kategorii,
jako intenzivni a klidné, kde pod klidné aplikace spadaji vsechny aplikace,
které maji implementovany mechanismy zabranujici kinet6ze, nebo nezahrnuji

pohyb kamery kinet6zu zptisobujici.

F-A06 Uzivatel si chce vybrat VR aplikaci podle vizualniho
zpracovani

Uzivatel si chce vybrat takovou aplikaci, ktera bude pro néj vizualné atraktivni.
Spousta uZzivatelti upfednostiiuje urcité aplikace z jednoduchého dtvodu — libi

se jim.

F-A07 Uzivatel chce vyuku kdykoliv preskocit, nebo informace
zopakovat znova

Pokud uzivatel shleda vyuku subjektivné prili§ jednoduchou, ¢i zdlouhavou,
mél by mit moznost jeji prubéh minimalné urychlit. Naopak, pokud je pro né;
vyuka prilis rychla, mél by mit na konci vyuky moznost si informace zopakovat,

¢i zopakovat celou vyuku znova.

F-A08 Uzivatel chce, aby byla vyuka casové efektivni

Protoze ma zakaznik herny omezeny cas, po ktery je mu zapujcen systém
virtualni reality, je pro néj dilezité, aby ho vyuka o tento cas pfipravila v co

nejmensi mife.
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2.5. Funk¢ni pozadavky obsluhy herny

2.5 Funkcni pozadavky obsluhy herny

Pozadavky obsluhy se velkou ¢asti kryje s pozadavky zakaznika, jen z jiného

uhlu pohledu.

F-B01 Obsluha chce zakaznika seznamit s pravidly pouzivani systému
virtualni reality

Aby uzivatel pouzival systém spravné, obsluha se potfebuje ujistit, Ze zakaznik
vi, jak se systém pouziva, aby nedoslo k jeho poskozeni nespravnym pouzitim

a zékaznik nebyl vystaven nebezpeci.

F-B02 Obsluha chce zakaznika seznamit s ovladaci systému

Aby uzivatel byl se zazitkem spokojeny, obsluha potfebuje, aby zakaznik byl
schopen pouzivat ovladace systému. Takova znalost pak zakaznikovi usnadni

pochopeni ovladani konkrétnich aplikaci a ten je tak vice spokojeny.

F-B03 Obsluha chce, aby si zakaznik vybral VR aplikaci pro néj
vhodnou

Zakaznici velmi ¢asto prichazeji do herny pouze za tcelem vyzkouseni virtualni
reality. Zridkakdy se stava, ze zakaznik vi o jakou konkrétni VR aplikaci
ma zajem a chtél by si ji vyzkouset. Obsluha je proto povinna zjistit, co
bude zakaznikovi vyhovovat a vybrat mu tak aplikaci ¢i herni titul pro né;
vhodny.

F-B04 Obsluha chce zakaznika upozornit na blizici se konec vypujceni
systému

Priblizné pét minut pifed koncem doby zapijcky obsluha zada zakaznika, aby
si na moment sundal sluchatka a upozorni jej na blizici se konec vypujcni

doby.

37



2. ANALYZA

2.6 Funkcni pozadavky obecné

Pozadavky nekategorizovatelné jako pozadavek zakaznika ¢i obsluhy herny.

Vétsina z nich se tyka fukncionality spoustéce.

F-C01 Uzivateli je zobrazen seznam VR aplikaci a je mu umoznén
vybér

Zakladni funkeci spoustéce je zobrazeni seznamu VR aplikaci, ze kterych mutze
uzivatel provést vybér. Takovy seznam by mél poskytovat moznost vyhledavat
pfimo podle nazvu, dale podle zanru, intenzity i podle vzhledu.

F-C02 Uzivateli jsou zobrazena podrobnéjsi data k VR aplikaci

Aby mohla aplikace splnit pozadavek F-C01, je nutné takova data o hrach
ziskat. Vétsina pozadavkem zminénych dat je dostupna pres vefejna APL Vice
se ziskanim dat bude zabyvat 3.

F-C03 Spusti se uzivatelem vybrana VR aplikace

Poté, co uzivatel provede vybér aplikace, je tato aplikace spusténa a funkce
spoustéce jsou pozastaveny ¢i ukonceny.

F-C04 Po ukonceni VR aplikace je uzivateli znovu nabidnut prehled her
a aplikaci

Po ukonceni prace s VR aplikaci, kterou uzivatel spustil, je mu opét nabidnut

vybér spoustéce (pokracovanim v ¢innosti ¢i opétovym spusténim).
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2.7. Nefunk¢ni pozadavky

2.7 Nefunkéni pozadavky

N-01 Aplikace je navrzena pro systém HTC Vive

Ze zadani plyne soustfedéni aplikace na jednu platformu a jeji konkrétni
ovladace.

N-02 Aplikace je vizualné atraktivni

Aby byl uzivateliv dojem z aplikace pozitivni a pfijemny, méla by aplikace
splitovat alespon néjakou zakladni uroven kvality vizualniho zpracovani.
N-03 Vyukou je uzivatel provadén mluvenou feci

Jelikoz je kvali disperzi kraji obrazu, omezenému rozliSeni a obtiznéji
proveditelnému umisténi psaného textu ve virtualni realité, je nutné kromé
titulktt uzivatele navigovat i prostfednictvim mluveného slova. Pozadovany

primarni jazyk mluveného slova je Cestina.

N-04 Vyuka je casové efektivni

Protoze je zakaznik herny ¢asové omezen dobou zapujceni systému, je nutné,
aby takova vyuka trvala co nejkratsi moznou dobu.

N-05 Aplikace bude jednoducha na pouziti

Uzivatelem muze byt velmi mlada i stara osoba. Je tak nutné redukovat
kognitivni zatéz a nepiehlednost prosttedi, aby byla aplikace jednoducha a jeji
pouziti pfimocaré.

N-06 Aplikace bude lokalizovatelna do jiného jazyka

Musi byt umoznéno prelozit vyuku do jiného jazyka, nez je CeStina. Texty

nebudou umistény pevné v kodu aplikace.
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KapriToLA 3

Navrh

3.1 Prabéh vyuky

Pfed konkrétnim navrhem scénare vyuky se tato kapitola zabyva hrubym
a obecnéjsim navrhem priabéhu celé vyuky. Samotna vyuka je rozdélena do tzv.
momentt, které jsou oznaceny identifikatory, pro moznost pozdéjsi reference

v textu. Vysledny prubéh je pak dale zpracovan ve formé storyboardi.

Cela vyuka bude v Cestiné, jelikoZ se prozatim pocita pouze s nasazenim v ceské
herné. Do herny v$ak chodi i zahrani¢ni navstévnici. Ramec této zavérecné
prace nebude zahrnovat preklad do jiného jazyka, ovsem aplikace bude na

lokalizaci pfipravena.
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3. NAVRH

3.2 Momenty vyuky

Seznam klicovych momentt prabéhu vyuky v chronologickém poradi:

« M1 — Uzivatel je uvitan do herny, kterou navstivil.

« M2 — Uzivateli je vysvétleno, jaky bude prabéh vyuky.

« M3 — Uzivateli je umoznéno vyuku preskodit.

+ M4 — Uzivateli je pfedstavena play area a chaperone bounds.

« M5 — Uzivateli jsou pfedstaveny ovladace.

« M6 — Uzivateli je pfedstaveno kazdé tlacitko na ovladaci a je pozadan,
aby je stisklL

« M7 — Uzivateli je vysvétleno, k ¢emu je urcen spoustéc, ktery je mu

zobrazen po skonceni vyuky.

3.2.1 M1 Uvitani herny

Jako prvni moment je herné posktynut velmi kratky prostor na jeji prezentaci.
Navstévnik je uvitan jménem herny do virtualni reality, a zaroven je mu na
kratky moment zobrazeno logo herny. Diky tomuto prvku je aplikace blize

svazana s hernou a jedna se tak i o jistou formu brandingu.

O aplikaci mohou mit zajem i jiné firmy provozujici herny virtualni reality,
jelikoz prozatim neexistuje zadna dostupna aplikace pro virtualni realitu,
ktera by néjakym zplsobem prezentovala hernu, kterou uzivatel praveé

navstivil.

3.2.2 M2 Vysvétleni pribéhu vyuky

Aby byl uzivatel ptipraveny a védél, co jej ceka, je mu velmi stru¢né priblizen
prubéh vyuky. Zaroven se tak maze lépe v nasledujicim momentu rozhodnout,
zda bude vyuku preskakovat.

3.2.3 M3 Moznost preskoceni vyuky

Protoze néktefi uzivatelé jsou jiz systému HTC Vive znali, je jim umoZnéno

takovou vyuku preskocit a jsou rovnou presunuti do ¢asti se spoustécem.
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3.2. Momenty vyuky

Preskoceni vyuky lze provést stisknutim kombinace tlacitek na ovladaci. Na
obou ovladac¢ich bude uzivatel nucen stisknout tlacitko spousté a tlacitko
nabidky. Tato kombinace bude uzivateli pfedstavena a jde o takovou kombinaci

tlacitek, kterou neznaly uzivatel omylem nestiskne.

Stisknuti téchto dvou tlacitek neni uplné prirozené. Pii bézném drzeni ma
uzivatel palec spise v oblasti nad dotykovou plochou, nebo mirné pod ni.
Tlacitko nabidky se nachazi nad dotykovou plochou. Zaroven stisknuti obou
tlacitek zaroven je mirné nepiirozené (je nepravdépodobné, ze by tato dvé
tlacitka uzivatel stiskl omylem, napf. nevhodnym tchopem ovladace), ale

ziroven ne nemozné, ¢i obtizné.

3.2.4 M4 Predstaveni Play area a Chaperone Bounds

Jelikoz bezpecnost uzivatele a ochrana majetku herny je prioritni, jsou mu

nejdrive vysvétlena pravidla pohybu v prostoru.

Uzivateli se na podlaze zobrazi ohraniceni odpovidajici velikosti a pozici
nastavené play area. Je mu vysvétleno, k ¢emu play area slouzi. Nasledné jsou
mu piedstaveny chaperone bounds. Uzivatel je pozadan, aby k hranici pristoupil,

aby si funkcionalitu vyzkousel.

Tento pfistup je inspirovan vyukou v aplikaci SteamVR Tutorial. Je vsak
zkracena o jedno opakovani, aby tato cast nebyla prilis dlouha. A¢ bylo
vySe poznamenano, Ze je zadouci, aby byl na tuto cast kladen duraz, je
predpokladano, ze jedno pristoupeni k mfizce uzivateli staci k tomu, aby funkci

pochopil a na zobrazeni mfizky v budoucnu reagoval.

3.2.5 M5 Predstaveni ovladace

Uzivatel je pozadan, aby si prohlédl ohranic¢eni mistnosti a ve chvili, kdy bude
pripraven pokracovat ve vyuce dale, si stoupl do stiedu mistnosti a zvedl své
ovladace pred sebe tak, aby na né vidél.

V aplikaci bude vykreslovan velmi presny model ovladace, takze uzivatel maze
pohodlné prozkoumat, jak ovladac¢ vypada, pokusit se nalézt vsechna tlacitka

sam a najit spravny uchop pro vlastni komfort.
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Skriptové nebude podminéno vkroceni do stfedu mistnosti. Instrukce slouzi
spiSe k upravé pozice uzivatele. Posledni jeho poloha je totiz u kraje mistnosti,
kde pted chvili zkoumal chaperone bounds. A¢ maji chaperone bounds od realné
vymérené velikosti mistnosti uréity odstup, stale se muze stat, Ze uzivatel ve
chvili, kdy je pozadan, aby zvedl natazené ruce pred sebe, natahne ruce prilis

a muze ovladacem uhodit do stény, ktera je pfed nim.

3.2.6 MO0 Predstaveni tlacitek

Kazdé tlacitko je uzivateli postupné predstaveno, zvyraznéno zobrazenim
titulku nazvu tlacitka a uzivatel je pozadan, aby tlacitko stiskl, nebo s nim
provedl néjakou interakci, a to v nasledujicim poradi:

« Tlacitko spousté

+ Bocni tlacitka

« Dotykova plocha

« Tlacitko nabidky a systémové tlacitko

Po kazdém pozadani o stisk tlacitka je uzivatel jen pfiblizné seznamen s tim,
k cemu se tlacitko bézné pouziva. Je vsak nutné u navrhu scénare dat pozor,
aby takové informace nebyly zavadéjici, protoze, jak bylo jiz v analyze zminéno,
tlacitka si aplikace mapuji podle vlastniho uvazeni a kazda aplikace tak tlacitka

pouziva k jinym ¢innostem.

Protoze je tlacitko spousté dilezité, je do vyuky pridan prvek laserového
ukazovatka, pomoci kterého se uzivatel nauci s ovladacem mifit a spousti
vybirat. Mélo by to tak podvédomé utvrdit VR aplikacemi casto vyuzivany
koncept navigace v nabidkach — ukazanim a vybérem spousti.

Nasledné je uzivatel pozadan, aby tlacitko spousté stiskl, coz vyvola akci ve
formé zesileni laserového paprsku a efektu na konci paprsku. Je pozadan, aby
namifil na ter¢, ktery bude pro ucely tohoto kroku do scény umistén a stiskl

spoust. Je tak v rychlosti uveden do schopnosti mifit ovladacem.

Protoze laserovy paprsek vypaluje do okoli stopy, uzivatel maze byt podvédomé
podnicen praci se spousti procvicit vice a to tak, Ze zacne do okoli vypalovat
dalsi stopy. A¢ je hned nasledné pobidnut, aby stiskl bo¢ni tlacitko, mtze vsak

stale pouzivat tlacitko spousté s laserovym paprskem.
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Obrazek 3.1: Nacrt ovladate HTC Vive[9]

Poté, co uzivatel stiskne bo¢ni tlacitko, je mu piedstavena dotykova plocha. Je
dalezité, aby uzivatel pochopil, Ze plocha ma dvé funkce. Pohyb prstem pres
plochu a jeji stisknuti. Na ovladaci pres dotykovou plochu se zobrazi barevny
kruh a uzivatel je pozadan, aby pres plochu prejizdél prstem, vybral si barvu
a dotykovou plochu stiskl. Vybérem barvy a stikem dotykového tlacitka je
uzivateli zménéna barva laserového ukazovatka. Opét jej to mize podporit

v dalsi spontanni ¢innosti s ovladaci.

Jako posledni jsou mu piedstavena tlacitka nabidky a systémové tlacitko. Tady
uzivatel vyjime¢né neni pozadan o stisk téchto tlacitek, jelikoz systémové
tlacitko otevird SteamVR Dashboard, ktery zamérné uzivateli predstavit

nechceme. V ramci urychleni pak nechceme uzivatele zadat o stisk tlacitka

nabidky:.
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Funkce obou tlac¢itek je vSak vysvétlena a nedochéazi ve vyuce ke snaze
presvédcit jej, aby systémové tlacitko nepouzival. Misto toho je mu vysvétleno,
k ¢emu slouzi, co se po stisku stane a velmi mirné s dobrou volbou slov
doporuéime prochazeni SteamVR Dashboard pouze zkusSenéjsim uzivatelim.
Chceme vsak toto tlacitko vysvétlit i uzivatelim neznalym, aby pfi stisku
tohoto tlacitka nezpanikaftili a vzpomneéli si, ze stiskem tohoto tlac¢itka omylem

oteviené rozhrani mohou opét zavrit.

3.2.7 MT7 Ptedstaveni spoustéce

Po skonceni vyuky je uzivateli oznameno, Ze mu bylo sdéleno vse, co o systému

pro tuto chvili potfebuje védét a je mu vysvétleno, co se bude dale dit.

Kratce je mu pfedstaveno, co pfed sebou vidi, k ¢emu je spoustéc¢ urcen a jak

muze spustit svij prvni VR zazitek.

3.3 Navrh vyuky

Poté, co byl specifikovan hruby navrh scénafe vyuky a jeji momenty, lze
z téchto momentt sestavit konkrétni podobu vyuky.

3.3.1 Navrh scénare

Prvni ¢ast navrhu vyuky je sestaveni scénare, ktery pak lze velmi efektivné
vyuzit pro skriptovani pribéhu, zobrazeni pfepisu a k dabovani mluveného

slova.

Ve scénafi jsou uvedeny identifikatory momentd. Oznacuji casti, které

vychazeji z momentt zadefinovanych vyse.

46



3.3. Navrh vyuky

Tento konkrétni pfepis scénare je lokalizovan do ¢estiny a je urcen pro pouziti
v ¢eské herné Virtualnirealita.cz, kde bude pozdéji produkéné nasazen. Aplikaci
bude vsak mozné pfipraviti pro jiné herny, nebo jina prostfedi. Bude v§ak nutné
pozménit tento scénaf, konkrétné v mistech Gvodu a zavéru. Vse bude mozné

v aplikaci upravit bez nutnosti zasahu do kodu.

Zobrazi se logo herny. (M1)

Pravodce: Vitejte v herné Virtualnirealita.cz! Tato kratka vyuka vas provede
vstupem do virtualni reality. (M2)

Zobrazi se instrukce pro preskoceni vyuky na obrazovce.

Privodce: Pokud s virtualni realitou jiz mate zkuSenosti a vyuku chcete
preskocit, stisknéte kombinaci tlac¢itek menu a spousté. (M3)

- kratka pauza -

Privodce: Rozhlédnéte se kolem sebe a na podlahu. Ohraniceni, které muazete
vidét na zemi je misto, ve kterém se lze volné pohybovat v priabéhu vasich
zazitkn ve virtualni realité. (M4)

Priavodce: Toto ohraniceni vSak neni vidét vzdy, proto se zobrazuje pomocna
miizka, kterd vas na tyto hranice upozorni, pokud se je pokusite

prekrodit.

Pruvodce: Nyni se zkuste pomalu k hranici pfiblizit, abyste si vyzkouseli, jak

to funguje. Za tuto hranici dale nechodte.
- kratka pauza -

Pruvodce: Az dokoncite prozkoumavani ohraniceni, vratte se doprostied
mistnosti a zvednéte obé ruce pred sebe. Rekneme si néco k ovladac¢tm, které

mate v ruce. (M5)
Cekani na reakci uzivatele: zvednuti rukou pred sebe...

Pruvodce: Toto jsou ovladace systému HTC Vive. Nyni vam predstavime
tlacitka téchto ovladact. (M6)
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Zvyrazni se tlacitko spouste.

Pruvodce: Toto je tlacitko spousté. Slouzi ve hrach vétsinou jako tlacitko pro

vystrel, nebo vybér polozky v menu.

Uzivateli zacne z pravého ovladace vyzarovat slaby laserovy paprsek.
Pruvodce: Namirte laserové ukazovatko na ter¢ a stisknéte spoust.
Cekani na reakci uzivatele: namireni na terc a stisk spouste...
Zvyrazni se boc¢ni tlacitko.

Pravodce: Perfektni! Toto je bo¢ni tlacitko, které lze stisknout z libovolné
strany. SlouZi jako alternativni funkce, napfiklad pro pfebijeni zbrané. Stisknéte

jej.
Cekani na reakci uzivatele: stisk bo¢éniho tladitka...

Zvyrazni se dotykova plocha.

Privodce: Dobie. Toto je dotykova ¢ast ovladace. MuZete po ni prejizdét prstem
a také ji stisknout. Pfejizdénim prstu vyberte barvu a stisknutim dotykové
plochy vyberte barvu svého laserového ukazovatka.

Cekani na reakci uzivatele: stisk dotykové plochy...

Priavodce: Skvéle! Zbyvaji nam dvé tlacitka. Menu tlacitko a systémové
tlacitko.

Zvyrazni se menu tlacitko.

Privodce: Menu tlacitko slouzi vétsinou k vyvolani nabidky ve hte. Casto

muzete timto tlacitkem také pozastavit hru.
Zvyrazni se systémové tlacitko.

Pruvodce: Systémové tlacitko pak otevira rozhrani systému Steam. Pokud jste
s platformou Steam seznameni, muzete toto tlacitko pouzivat pro prochazeni

knihovnou. Stejnym tla¢itkem toto rozhrani muzete i zavfit.
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Pravodce: Nyni jste pfipraveni spustit svij prvni zazitek ve virtualni realité.
Pred sebou vidite knihovnu dostupnych aplikaci nasi herny. Vyberte si, o ktery
zézitek mate zajem, namifte na néj a stisknéte spoust. (M7)

3.3.2 Storyboard

Pro lepsi vizualizaci je k podrobnému konkrétnimu scénafi i ilustrovan pribéh

vyuky ve formé storyboardu.

N N
yuk“
@ ) poss A ) )
p
Zobrazeni loga herny) Nabidka preskoceni )
N N
) \% /g ) , ) )
Piedstaveni ovladacét ) Teré ) Stisk boéniho tlacitka )
N S A o N
===
HIEN K
4 > y | B PSS
o) O gg XX
Vybér barev dotykemj Tlacitko systém a menu ) Prechod ke spoustéci )

Obrazek 3.2: Storyboard priibéhu vyuky

3.4 Navrh spoustéce

Spoustéc je funkcionalita aplikace navazujici po vyuce. Je urcen k tomu, aby
nahradil stavajici feSeni vybéru VR aplikaci skrze SteamVR Dashboard, které se

ukazalo byt nevhodné pro pouziti v prostfedi herny.
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Podle funkénich pozadavki a v kontrastu s existujicimi feSeni v podobé
SteamVR Dashboard a Oculus Home chceme vytvorit takovy spoustéc, ktery
bude pro uzivatele jednoduchy, bude brat v potaz fakt, ze uzivatel muze
byt v systému virtualni reality novacek a nemusi znat tituly podle jejich

nazvu.

Nechceme uZivatele zatéZovat v herné nerelevantnimi komunitnimi funkcemi.
Tato funkce by méla nahradit povinnost obsluhy dotazovat se navstévnika, co

maji radi a odhadovat, o jaky typ zazitku by mohli mit zajem.

3.4.1 NAvrh rozhrani

Pro rozhrani lze vyuzit cely prostor kolem uzivatele. Nebude se jednat o typ
rozhrani, které mazeme vidét u SteamVR Dashboard (ploché dvourozmérné
rozhrani vykreslované na malou plochu pred uzivatelem). Zakladni myslenka
rozhrani je pfistup k vybéru VR aplikaci skrz hlavni primarni obrazovku
spoustéce. Oba zkoumané existujici feseni, ktera byla zminéna vyse, maji vybér
VR aplikaci ukryty pod tla¢ikem ,Library”, coz déla rozhrani slozitéjsi.

Jako prvni bude uvadét rozhrani velky nadpis vyzyvajici uzivatele k ¢innosti:
~Vyberte si VR aplikaci”. Pod nim bude zobrazen nazev aktualné oteviené
kategorie s Sipkou evokujici moznost vybéru, kterou muze uzivatel provést
zménu aktualné zobrazené kategorie. Pod vybérem kategorii se nachazi mrizka
s aplikacemi. Mftizka bude mit na vysku ¢tyti fadky a na $ifku bude obsahovat
pocet sloupcti dany maximalnim poc¢tem sloupcti zobrazitelnych v konkrétni

mistnosti.

VR aplikace budou v mfizce zobrazovany velmi podobné, jako jsou zobrazovany
v existujicich spoustécich — vizualni obdélnikovy banner s vizualem aplikace.

Velky rozdil se vsak projevi pfi vybéru banneru.
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mtizka aplikaci

uzivatel

Obrazek 3.3: Rozlozeni prvkil rozhrani kolem uzivatele (pohled shora)

Po vybéru aplikace budou kratce zobrazeny podrobnéjsi informace. Misto
vizualniho banneru zaujme kratké video pofizené z aplikace (tzv. in-game
gameplay), které se bude opakovat. Nepujde tedy o vizual autort: aplikace nebo
trailer, ale o realisticky zdznam pfimo z aplikace. Uzivatel bude schopen velmi
presné odhadnout, o cem aplikace je, jaka je jeji vizualni uroven a ptiblizné
odhadne i hratelnost a celkovy dojem z aplikace, jesté diiv, nez ji spusti.
Napravo od videa bude detail doplnén o cely nazev titulu, kratkym popisem
a kategorizaci podle zanru a intenzity.

Cely tento blok detailu aplikace bude k uzivateli mirné piiblizen, ostatni prvky
budou potlaceny do pozadi.

Mrizka téchto bannert se bude zobrazovat v kruhu okolo uzivatele. Hlavni
miizka aplikaci bude zarovnana k pravému ,virtualnimu okraji’, za kterym
budou dva sloupce dalsich bannert, oznac¢enych ,Nase herna doporucuje”. Tyto
bannery bude volit herna jako doporucené aplikace pro své zakazniky a bude

jejich pocet bude omezen na 8 aplikaci.
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Obrazek 3.4: Zakladni stav aplikace spoustéce

Pravy ,virtualni okraj” se bude nachazet po pravé ruce uzivatele a hlavni
miizka aplikace se bude podle poctu zobrazenych aplikaci rozsifovat proti
sméru hodinovych ruci¢ek po obvodu kruhu, na kterém se mtizka zobrazuje.
Pokud pocet aplikaci bude vétsi, nez prostor k zobrazeni bannert na mfizce,

zobrazi se pod mrizkou prepina¢ stranek.

Po stisku tlaticka pro zménu kategorie se potla¢i pozadi stejnym zpisobem,
jako pfi praci s detailem aplikace. Do popredi se vyobrazi velmi jednoducha
nabidka v podobé seznamu dostupnych kategorii, ze kterych mutze uzivatel
vybirat. Prvni oddélena polozka této nabidky bude tlacitko pro navrat nazvané
~Zpet”.

Rozhrani by mélo byt velmi prehledné a predevsim jednoduché. Uzivatel se
v rozhrani nema kde ztratit, rozhrani nema prechod na jiné obrazovky ¢i stavy,

s vyjimkou nabidky kategorii.
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Obrazek 3.5: Detail aplikace po ukadzani na jeho polozku v mfizce
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Obrazek 3.6: Vybér kategorie po kliknuti na prvek vybéru kategorie
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KapriToLA 4

Realizace

Pro realizaci aplikace byl pouzit herni engine Unity. Unity je multi-platformni
herni engine napsany v C a C++, ur¢eny k vyvoji her pro PC, konzole a mobilni
zafizeni. Je to v soucasnosti jeden z nejvhodnéjsich a nejpopularnéjsich nastroji

na vyvoj her pro virtualni realitu. [24]

Ac¢ jde o nastroj pro tvorbu her, je vhodnym nastrojem i pro tvorbu aplikace
urCené pro virtudlni realitu, jelikoz jsou vykreslovany stereoskopicky
a trojrozmérné. Predmétem této prace by neméla byt tvorba vykreslovaciho
jadra, ale spiSe samotné aplikace. Proto bylo vyuzito herniho enginu, aby byl

¢as vénovany implementaci vyuzit efektivneé.

Jako nazev aplikace bylo zvoleno souslovi Immersion VR, které slouzi
k jednoznacné identifikaci produktu. Slovo ,immersion” lze prelozit jako
sponofeni” a symbolicky tak vyjadfuje uzivateliv proces ,ponofeni” do

virtualni reality.

4.1 Jazyk implementace

Herni engine Unity podporuje nékolik programovacich jazyku, ve kterych
muzou byt vytvoreny skripty pro ovladani logiky aplikace. Jsou to jazyky C#

JavaScript a Boo. [22] Tato kapitola se bude zabyvat volbou jednoho z téchto

jazykd, ovsem vyhradné v souvislosti s pouzitim v enginu Unity.
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Po resersi z riznorodych nazort vyvojart bylo mozné vyderivovat nasledujici

doporuceni, tykajici se vybéru jazyka pro Unity. [21] [23] [20]

o Zalezi na predchozich zkusenostech s jazykem.

o JavaScript, resp. UnityScript neni totozny s webovym JavaScriptem. Jde
spiSe o JavaScript-like syntaxi.

 JavaScript je ve srovnani s C# méné ,upovidany’.

« JavaScript za vyvojafe fe$si na pozadi vice véci, nez C# Jde tak
o jednodussi jazyk.

+ C# pouziva majorita Unity vyvojari. Je tak snazsi vyhledat pomoc pfi
problémech.

+ C# ma kvalitni MSDN dokumentaci.

« C# je rychlejsi, nez JavaScript, ale ne znatelné.

+ Boo se nedoporucuje, pouziva jej pouze maly zlomek vyvojara.

Jako jazyk implementace byl zvolen jazyk C# z divodu zkuSenosti, majority
komunity, kterda muze poskytnout pomoc v pfipadé problémi a z divodu
existence kvalitni dokumentace.

4.2 Proof of Concept

V aplikaci lze rozlisit klicové funkce, které jsou specifické a charakteristické
pro danou aplikaci. A¢ je snadné navrhnout zpiusob feSeni implementace
téchto funkci, je vhodné je podrobit principem Proof of Concept — dikazem
existence puvodné jen teoreticky predpokladané funkcionality [16]. Jde
o rychlou implementaci konkrétnich funkci nezavisle na zasazeni do koncové

aplikace.

Na zakladé takové implementace je pak mozné potvrdit, zda je navrh
implementace  klicovych  funkci, na  kterych  aplikace  stoji,

realizovatelny.
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Jednou z takovych funkci je zobrazeni her a aplikaci, které vlastni herna
na svém uctu platformy Steam. Aby bylo mozné zobrazeni provést, je nutné
stahnout informace o aplikacich, podle pozadavku F-C02 (stazeni dat o VR
aplikacich). Takova data jsou pfistupna pomoci nékterého z API rozhrani sluzby
Steam. Pfedmétem POC bude takovy zdroj dat nalézt a implementovat praci

s timto zdrojem do enginu Unity.

Dalsi funkci, kterou je nutné ovérit, je samotny spoustéc. Konkrétné je
potencialné problémova funkce spusténi a opousténi VR aplikaci, podle
pozadavkd F-C03 a F-C04 (spusténi a ukonceni uZzivatelem vybrané VR
aplikace). Je nutné vyzkouset, jak z aplikace vytvofené v Unity spoustét
aplikace nainstalované skrz platformu Steam a jak detekovat jejich ukonceni

a vyvolani spoustéce opét do popiedi.

4.2.1 Stahovani informaci o aplikacich

Aby doslo ke splnéni pozadavku F-C02, je nutné ziskat nasledujici

informace:

« Jaké aplikace jsou zakoupené na ucté herny platformy Steam
+ Které z nich jsou nainstalovany na konkrétnim pocitaci

« Nazev aplikace, jeji kratky oficialni popis od vyrobce, obrazek aplikace

Mezi informace nepatii navrzené kratké video z VR aplikace, ¢i popis tirovné
intenzity, jelikoz platforma Steam neni zdrojem téchto dat. Tyto informace bude

nutné do aplikace dodavat ruc¢né z vlastniho zdroje.

Steam nabizi vice API rozhrani pro komunikaci, ktera jsou specificka pro riizna
pouziti. Prikladem je partnersky program Steamworks a jeho API rozhrani,
které by davalo smysl pouzit, jelikoZ je bézné pouzivano pro aplikace a hry
distribuované skrz platformu Steam, které jsou s platformou integrovany
a pracuji s ni, coz je podobny pfiklad, jako aplikace této prace (minimalné

spliiuje podminku prace s platformou Steam). [29]
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Steamworks SDK je dostupné pouze pro partnery spolecnosti. Toto partnerstvi,
nicméné, neni obtizné ziskat. Jde sice o mirné zdlouhavy proces, a pro
ucely stazeni informaci by slo o neefektivni postup. Komplikaci by mohly
predstavovat i licen¢ni podminky platformy v kombinaci s pouzitim pro tucely

zavérecné prace.

Idealnim API rozhranim se tak ukazalo verejné Steam Web API, které ac, jak je
znazvu patrné, je urceno pro pouziti webovymi sluzbami, je snadno pfistupnym
zdrojem informaci, které jsou nutné pro splnéni pozadavku. [28] Rozhrani
disponuje nékolika endpointy, nabizejicimi rizna data. Pro nas zajimavym
endpointem je GetOwnedGames-v0001, ktery vraci seznam vSech her, které

vlastni urcity ucet platformy Steam.
Situace se komplikuje ve dvou bodech — viditelnosti dat a autentizaci:

Pro stazeni téchto dat pomoci zminéného API je nutné, aby Steam ucet herny
mél v nastaveni povolen vefejny pfistup k datim o vlastnictvi aplikaci. Pro
tyto ucely by to nemél byt problém za predpokladu, Ze herna nema dtvod chtit
skryvat seznam aplikaci, ktery vlastni na svych actech.

V ptipadé, Ze herna z libovolného divodu nebude chtit zvefejnit sviij seznam
aplikaci na platformé Steam, tento postup selhdva a neni mozné herné
nabidnout navrhovanou aplikaci, aniZz by se vyuzilo jiného API rozhrani
sluzby Steam.

Tomuto problému vsak neni prikladana vaznost, protoze se obecné da
predpokladat, ze herna svij ucet zvefejni. Lze totiz vychazet z faktu, zZe
seznam aplikaci vétsina heren jiz zvefejnila na svych webovych strankach,

aby zakaznici mohli vidét, jaké tituly herna nabizi.

vevs

Dalsi, tentokrat uz mnohem méné zavaznéjsi komplikaci, je zptisob autentizace.
Steam nabizi dva zplisoby — vygenerovani statického kli¢e na svych strankach
a jeho pouziti pfi vytvareni pozadavki na APIL, nebo implementaci OpenID

prihlasovani.
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4.2. Proof of Concept

Vzhledem k tomu, Ze je aplikace z podstaty zadani ucena pro pouziti (resp.
konfiguraci) jednim subjektem (¢i malym poctem subjektt), vygenerovani klice
je velmi jednoduché a v idealnim pfipadé je nutné takovy proces provést jen
jednou. Z duvodu casové efektivity a jednoduchosti implementace je proto

pouzita autorizace pomoci klice.

Ziskanim dat ze zminéného API rozhrani jsou vsak splnény pouze dva ze tii
vyse uvedenych bodlu — jaké aplikace jsou zakoupené, jaké jsou jejich nazvy,
kratké popisy a obrazky aplikaci. Chybi informace o tom, zda jsou na systému

nainstalovany a pripraveny ke spusténi.

Pokud na chvili nahlédneme do nasledujici kapitoly zabyvajici se spousténim
aplikaci, zjistime, ze lze aplikace spoustét vyhodné a jednoduse pomoci
systémového protokolu steam:// a jeho akce steam://run/<appid>. Tato
akce se chova tak, ze pokud je v systému aplikace nainstalovana, provede jeji
spusténi. V opacném piipadé se zahaji proces instalace a provede uzivatele

procesem stazeni a nainstalovani chténé aplikace.

Z pohledu navstévnika herny je toto chovani nezadouci. Proto je nutné védét,
které aplikace jsou nainstalovany a ty, které nainstalovany nejsou je nutné ze
spoustéce vyradit, aby nebyly uzivatelim nabizeny, pokud nejsou pfipraveny
ke spusténi.

Detekce pripravenosti aplikace se vsak ukazala jako problémova. Podle
dostupnych zdroji v soucasné chvili neni exponovano zadné rozhrani pro
detekci nainstalovanych aplikaci na pocitaci. Takovou detekci je tak nutné

provadét rucné.

Ze zkusenosti ostatnich vyvojara, ktefi se o detekci nainstalovanych aplikaci
pokusili, plyne, Ze ru¢ni sken slozek neni tak jednoduchy. [17] Vétsina aplikaci
splnuje podminku, Ze se v jejich slozkach nachazi soubor steam appid.txt,
ktery jednoznacné slozku se hrou identifikuje. Neni to vsak pravidlem a ve
vyjime¢nych ptipadech muze dojit k tomu, Ze zminény soubor neexistuje
a rucni detekce tak oznaci takovou hru jako nenainstalovanou i presto, Ze

nainstalovana je.

59



4. REALIZACE

Jiné feSeni vsak podle dostupnych zdroju neexistuje. Nabizi se tak motivace
pridat do konfigurace aplikace moznost zobrazeni vsech titultt ve spoustéci
a obsluha herny pak bude zodpovédnd za udrzeni vSech VR aplikaci
nainstalovanych a pfipravenych ke spusténi. Coz dava v herné smysl — herna
bude chtit svym zakaznikiim nabidnout vSechny aplikace, které zakoupila.

Nemél by z toho tak plynout zadny zasadni problém.

4.2.2 Spousténi aplikaci

Pozadavky F-C03 a F-C04 (spusténi a ukonceni uzivatelem vybrané VR aplikace)
jsou nezbytnou soucasti spoustéce aplikaci. Aplikace je nutné na pokyn
uzivatele spoustét a po jejich ukonceni je nutné uzivateli znova zobrazit

spoustec.

Spousténi aplikace se diky systémovému protokolu steam:// stava velmi
jednoduchym tkonem. Uryvek z dokumentace [18] odhaluje piikaz
systémového protokolu steam a ¢innosti run, kterou lze pro ucel spoustéce
pouZzit:

steam://run/<id>
Runs an application. It will be installed if necessary.

Z popsaného chovani plyne, zZe se timto ptikazem spusti aplikace, a pokud je to

nutné, spusti se instala¢ni proces.

Problémova situace nastava ve chvili, kdy chceme zobrazit spoustéc hned poté,
co uzivatel ukon¢i jim spusténou VR aplikaci. OpenVR, které ma na starosti
komunikaci se systémem virtualni reality, je koncipovana tak, aby vykreslovala
pouze jednu hlavni scénu. Po spusténi jiné VR aplikace je ptvodni automaticky

ukoncena.

Vhodnym feSenim tohoto problému se jevi pouziti OpenVR knihovny, ktera
dovoluje pracovat s udalostmi, kterym mazeme naslouchat a reagovat na né.
Z dokumentace [26] je patrné, Ze k tomuto ucelu slouzi udalost s nazvem
VREvent SceneApplicationChanged.
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4.2. Proof of Concept

Tim ovSem neni vyfeSen problém vychoziho chovani systému SteamVR,
potazmo knihovny OpenVR. Praci s knihovnou nelze délat v procesu VR
aplikace, protoze je systémem SteamVR vzdy ukoncena, kdyZ dojde k prekryti
jinou aplikaci. Jako feSeni se ukazala nutnost napsat maly jednoduchy
program (tzv. agenta), ktery bude detekovat spusténou aplikaci pravé pomoci
zminéného odposlouchavani udalosti a pokud dojde k ukonceni cizi aplikace,

vnese spoustéc opét do popredi.

& Immersion VR Agent App X

@
IMMERSI©N VR

Spustit Immersion VR

[22:31] Immersion VR agent spuitén

J&) Chyba pfi inicializaci
(@ OpenVR!

Obrazek 4.1: Snimek programu agenta

Agent je psan také v jazyce C# Poskytuje jednoduché uzivatelské rozhrani
urCené pro obsluhu, které je psano pomoci knihovny WPF. Uzivatelské
rozhrani nabizi tlacitko urcené ke spusténi a zastaveni celé aplikace (pokud
bude zastavena, prestane se tak i automaticky zapinat spoustéc) a prehlednou
informaci o aktudlnim stavu agenta a uspésnosti pfipojeni k OpenVR
systému.
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4.3 Implementace

V kapitole jsou uvedeny nékteré konkrétnéjsi detaily implementacni faze prace.
Je popsana struktura celé scény, jakym zptisobem jsou ukladana data o scénafi
vyuky, jak je generovano uzivatelské rozhrani spoustéce a jakym zptsobem se
vytvarel voice-over vyuky.

Neni tam vsak ze zfejmych divoda popsan kompletni postup implementace.
Nezbytnou soucasti, ktera stoji alesponn za zminku, je tvorba vizualu a 3D

modeld prostfedi, ve kterém se vyuka odehrava.

4.3.1 Struktura scény

Herni engine Unity podporuje strukturizaci aplikace do scén. Scény mohou
obsahovat herni objekty (tfida GameObject) na které jsou ,zavéSeny”
komponenty. [25] Mize jit o komponenty pracujici s hernim svétem,
fyzikalnimi vlastnostmi objektl a nebo o nejobecnéjsi a nejmocné;jsi
komponentu — komponentu skriptu. Ta umoziuje k objektu pripojit vlastni
skript v jazyce C# JavaScript ¢i Boo, a naprogramovat tak logiku daného
herniho objektu.

Aplikace je strukturovana pouze do jedné scény. A¢ by na prvni pohled davalo
smysl oddélit vyuku a spoustéc do samostatnych scén, je nutné brat v potaz, ze
prechod z jedné scény na druhou provazi kratsi ¢i delsi nacitani a implicitné
jsou nahrazeny vSechny objekty staré scény za objekty nové scény. I presto, Ze
toto chovani se da do urcité miry zménit, je stale nezadouci, aby v pifechodu
mezi vyukou a spoustécem byla prodleva. Je tak jednodussi obé ¢asti spojit do
jedné scény a dukladnéji pak strukturovat jednu hlavni scénu.

Herni objekty v enginu Unity disponuji velmi dalezitou a uzite¢nou funkci —
mohou byt do sebe zanofovany a muze jit o prazdné objekty pouze
s komponentou Transform, kterd se stard o pozicovani v hernim svéteé.
Objekty tak lze sestavovat z jinych objektl, nebo je pouzivat pro seskupovani
objektu.
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= Hierarchy | -
Create ™ o All
v € Main* .
AppManager
¥ LauncherRig
LauncherManager
Title
Category
Arrow
P Recommended
Library
¥ TutorialRig
Arcadelogo
Target
TargetFloor
TutorialManager
SkippableText
b Subtitles
CenterMark
¥ SteamVRERig
b LeftController
» RightController
» HeadCamera
¥ EnvironmentRig
Landscape
Light
Floor
BackgroundMusic
P Stars

¥ C e -

Obrazek 4.2: Struktura scény

Ve scéné aplikace hraji velkou roli dva druhy objektt: tzv. Rigs (skupiny
objektil) a Managers (manazefi). Rigs slouzi k seskupeni objektt se spoleénym

ucelem. Managers jsou objekty se skripty, které fidi urcitou cast aplikace.

TutorialRig Jedna se o skupinu vSech objektd urcenych pro vyuku. Nachazi
se zde TutorialManager (manazer vyukové logiky), objekt zobrazujici textovy
prepis scénare a dalsi pomocné objekty vyuky, jako je objekt s modelem terce,
¢i objekt s modelem loga herny.

LauncherRig Obdobné jako TutorialRig, je tento urcen k seskupeni vsech
objektt spoustéce. Patfi sem LauncherManager (manazer logiky spoustéce),
prvky uzivatelského rozhrani a objekt knihovny, ktery ma na starosti

vykresleni mfizky dostupnych aplikaci.
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SteamVRRig SteamVRRig je predpfipravenou soucasti SteamVR Pluginu pro
Unity. Obsahuje objekty reprezentujici oba ovladace a headset. SteamVR Plugin
pak zafidi synchronizaci téchto objektd se snimanim systému virtualni reality.
Tyto objekty jsou aktualizovany o svou pfesnou polohu a rotaci ve fyzickém
svété a diky tomu jsou velmi pfesné promitany do herniho svéta a lze s nimi

tak velmi jednoduse pracovat.

EnvironmentRig Seskupeni vSech objektt prostfedi, vizualnich efekti a
statickych zvuku. Patii sem objekt vykreslujici hory na pozadi, ¢asticovy efekt
hvézd na obloze ¢i objekt obstaravajici prehravani hudby na pozadi.

4.3.2 Format uklddani dat scénare

Aby se predeslo do kdédu napevno zadratovaného prubéhu scénate, bude
nacitan z externiho souboru, ktery scénar bude popisovat. Diky tomu bude
mozné kdykoliv jednoduse provadét apravy, nebo texty prelozit do libovolného

jazyka. Aplikace diky tomu bude lokalizovatelna.

Interné je format souboru pojmenovan STXT a bude mu pfisluset bézné znama
koncovka . txt, jelikoz jde o citelny textovy soubor, ktery mtize byt upravovan
v béznych editorech.

V aplikaci se nachazi tfida StxtReader, jejiz jediny ukol bude pravé cteni
tohoto formatu. S touto tfidou souvisi i tfida ScenarioCue, ktera je primarné
koncipovana jako datova struktura, zahrnujici vsechny udaje o jednom tseku
scénare. StxtReader pak principialné vraci po nacténi souboru pole objektii
tfidy ScenarioCue. Toto pole je chronologicky sefazeno a cely scénafr bude

prehravan postupné podle fazeni prvka v poli.
Vlastnosti tfidy ScenarioCue jsou nasledujici:

« Casové odsazeni od piedchoziho tuseku (offset)

« délka casového useku (duration)

« identifikator souvisejiciho zvukového tseku (audio cue id)
« text useku (text)

« Cinnost useku (action)

« skupina tseku (groupname)
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Casové vlastnosti jsou uréeny pro pozicovani a ¢asovani tseki. Identifikator
zvukového useku urcuje, ktera zvukova ¢ast mluveného textu ma byt ve chvili
prichodu usekem prehravana. Text useku je piepisem toho, co lze ve zvukovém
useku slyset. Skupina useku je Cisté organizacni zalezitosti pro prehlednost
STXT souboru.

K popsanému tcelu mohlo byt vyuzito existujiciho formatu SubRip [13], jehoz
soubory maji koncovku .srt a jsou hojné vyuzivany pro tvorbu titulkil
k filmGm a serialim. SubRip v§ak pracuje s neumérnou ¢asovou znackou k ucelu

aplikace a nepodporuje jiné vlastnosti ¢asovych useku, pouze jejich text.

4.3.2.1 Syntaxe STXT souboru

U syntaxe formatu byl kladen diiraz na jednoduchost implementace Cteni

formatu. Obecné lze syntaxi definovat nasledovné:

#<groupname>
<offset>;<duration>;<audio cue id>: (<text>|%<action>)
[<offset>;<duration>;<audio cue id>:(<text>|%<action>)]

[#<groupname>
<offset>;<duration>;<audio cue id>:(<text>|%<action>)
[<offset>;<duration>;<audio cue id>:(<text>|%<action>)]]

Kde bloky oznacené < a > jsou bloky hodnot, bloky oznacené [ a ] jsou
nepovinné bloky a bloky ve tvaru ( A | B ) pfedstavuji moznost alternativy
(A nebo B). Skupiny bloki, které jsou oddéleny radky lze libovolné opakovat.
Minimalni pocet takovych blokt je 1. Skupiny neni nutné oddélovat prazdnymi
radky. Podporuje to vsak ¢itelnost souboru.

65



4. REALIZACE

Vyznamy bloki jsou uvedeny v tabulce:

Nazev bloku Funkce bloku
<groupname> Nazev skupiny
<offset> Casové odsazeni od piedchoziho

useku v sekundach
<duration> Doba trvani daného ¢asového udseku

v sekundach

<audio cue id> Identifikator zvukového tuseku
<text> Text tiseku (prepis zvukového tseku)
<action> Cinnost, ktera se ma v tseku provést

Pro lepsi predstavu je nize uveden kratky aryvek STXT souboru z aplikace, na
kterém lze snadnéji vidét jeho praktické pouziti.

-
;0:%showlogo

.4;0:Vitejte v herné Virtualnirealita.cz!

.6;0:Tato kratkd vyuka vas provede vstupem do virtudlni reality.
0:%hidelogo

5;1:Pokud s virtudlni realitou jiz mate zkuSenosti.

ki
0;1:%showskiptxt
;6.
0;1:%hideskiptxt
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4.3. Implementace

Cinnosti jsou, na rozdil od textli a ¢asovani, pevné urcené, protoze jsou daleko

komplexnéjsi a mnohem méné parametrizovatelné. Pro referenci je tak uvedena

kompletni tabulka vSech pouzitelnych ¢innosti.

Nazev ¢innosti

Popis ¢innosti

%sshowlogo
%shidelogo

%sshowskiptxt

%shideskiptxt

%waitforuserraise

%shighlighttrigger

%sgivelaser

%swaitforusertargethit

%shighlightside

%Swaitforside

%shighlighttouchpad

%waitforusercolor

%shighlightmenu

shighlightsystem

%sgotolibrary

%skip

Zobrazi pfed uzivatelem logo herny.
Skryje logo herny.

Zobrazi informaci o mozZnosti
preskocit vyuku.
Skryje informaci o moZnosti
preskocit vyuku.
Pozastavi se a ¢ekd, dokud uzivatel

nezvedne ruce pred sebe.

Zvyrazni na ovladaci tlacitko
spousté.

Pfida wuzivateli moznost pouzivat
laserové ukazovatko.

Pozastavi se a ceka, dokud uzivatel

netrefi laserovym paprskem ter¢.

Zvyrazni bo¢ni tlacitko na ovladaci.

Pozastavi se a ¢ekd, dokud uzivatel
nestiskne bo¢ni tlacitko.

Zvyrazni na ovlada¢i dotykovou
plochu.

Pozastavi se a ¢ekd, dokud uzivatel
nezvoli na ovladaci barvu.

Zvyrazni menu tlac¢itko na ovladaci.

Zvyrazni systémové tlacitko na
ovladaci.
Zobrazi spoustéc.

Preskoc¢i vyuku.
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Stadle je ale pruznost vyuky do ur¢ité miry zachovana a je dostatecné
prizpusobitelna. Tyto akce 1ze preskladat jinak, spoustét v jiné Casy, pripadné
je i vynechat.

4.3.3 Mluveny text privodce vyuky

Dokoncena implementace postupovani vyuky a zobrazeni piepisu si zadala
pfidani mluveného textu do aplikace. Soucasti prace bylo nadabovani mluvy,

jeho post-produkce a import do projektu.

Pti dabovani byl dban duraz na rychlost mluvy, aby vyuka nebyla zdlouhava,
ale zaroven byla kontrolovana srozumitelnost projevu a pauzy na vhodnych

mistech.

Vysledna délka pouze mluveného textu je 116 vtefin. Prace se zvukovymi
soubory déla vyslednou délku vyuky odlisnou od délky samotného mluveného
textu. Mezi jednotlivé casti jsou vlozeny mezery, nebo nékteré c¢asti mohou byt

uzivatelem preskoceny.

Délka vyuky s vlozenymi mezerami a bez ¢ekani na vstup uzivatele je 124
vtefin. Pravé vstup uzivatele déla tuto hodnotu velmi kolisavou. Pfedbéznym
odhadem bude vyuka 100s az 160s dlouha. Realné délky vyuky vsak odhali az

testovani.

Z pozdni analyzy subjektivné plyne, Ze jsou uZiteCné a neuzite¢né casti mluvy
rozdéleny spravné. Priblizné tfi ¢tvrtiny jsou vénovany tomu nejdilezitéjsimu
— vysvétlovani, a jedna ¢tvrtina je zaplnéna meta-vysvétlovanim® a pauzami,

kde pauzy konkrétné zaujimaji pouze pies 7 % celého casu.

Lze tak tvrdit, ze vyuka je efektivni a splni pozadavek N-04 na Casovou

efektivitu.

*vysvétlovani, co bude vysvétlovano
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176s

[ O meta-vysvétlovani

@ prestavky
9.1s \

\— O vysvétlovani
97.3s

Obrazek 4.3: Rozdéleni ¢asu mluveného textu

4.4 Nedostatky

Omezeny c¢as na tvorbu aplikace ovlivnil vysledek a tak nebyla splnéna

realizace nékterych funkci, které byly navrzeny.

Kategorizace byla implementovana pouze ¢aste¢né. Implementoval se funkéni
prvek rozhrani, ale vnitiné nebylo implementovano seskupovani her do
kategorii.

Také nebylo implementovano zadné prostfedi, ve kterém by mohla obsluha
herny vybirat oblibené hry, specifikovat, zda se ma zobrazovat cela knihovna
her a dal$i proménné. Vsechna tato konfigurace je zapsana v uzivatelsky
neprivétivém souboru konfigurace.
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KapriToLA 5

Testovani

Pro ucely testovani bylo pozadano nékolik kolegti, aby zaujali pozici testert
a v herné Virtualnirealita.cz otestovali pribéh vyuky a praci se
spoustécem.

Jelikoz jde o aplikaci s linedrnim postupem, nebyly k testovani sestaveny
scénare ani prubéhy. Testovani tak probéhlo zjednodusené, kdy kazdy tester byl
pozadan, aby prosel vyukou a spustil VR aplikaci dle jeho vybéru. V prabéhu
jeho konani pak byl pozorovan a prubézné byly zapisovany odchylky od
ocekavaného chovani uzivatele. Nasledné byl polozen maly pocet kontrolnich
otazek.

5.1 Predméty testovani

Z funk¢nich pozadavka definovanych v analytické ¢asti byl stanoven kratky

seznam otazek, kterymi se doplnilo testovani:
« Pochopili jste ovladani systému HTC Vive?

« Chybéla vam ve vyuce néjaka informace? Pokud by vas takto provazela

osoba, zeptali byste se ji na néjakou otazku?
« Rozptylovalo vas pfi vyuce néco?

« Byla pro vas vyuka dostatecné svizna a rychla?
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5.2 Vysledky testovani

Na otazky testeii odpovidali pozitivné. Neshledali na prabéhu vyuky zadnou
vadu. Jeden z testert oznacil prostfedi jako strohé, a uvital by, kdyby bylo vice
rozmanité.

Jako vécnou pripominku lze také povazovat nazor pritomného kolegy, ktery
se neucastnil testovani. Konstatoval, Zze by se mu vyuka libila vice, pokud by
byla pojata formou hry. Nelibilo se mu, Ze jde o strohou linearni instruktaz.
Ac¢ je jeho nazor ¢isté subjektivni, je to myslenka, se kterou lze v budoucnu

pracovat.

Problémy byly shledany predevsim v technickém provedeni. Aplikace byla
nedostatecné odladéna, zpétna vazba testerti se skladala prevazné z chyb
a problému, na které narazili.

Délka vyuky byla o néco vyssi, nez ocekavana. Stale ji lze na zakladé analyzy
oznacit jako kratkou a konstatovat, ze spliuje stanoveny pozadavek N-04 na

¢asovou efektivitu.

Délka vyuky byla primérné 2 minuty a 48 vtefin.

Obrazek 5.1: Fotografie z testovani v herné virtualni reality
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5.3 Zjisténé nedostatky a jejich reSeni

Nedostatky v aplikaci jsou prevazné technické. Aplikace v dobé testovani trpéla

na chyby v pribéhu vyuky a vykreslovani vizualniho prostredi.

Jako méné zavazné lze oznacit chyby ve vykreslovani. Urcité prvky rozhrani
se v nékterych chvilich piekryvaly a po skonceni vyuky byla stale zobrazena
napovéda pro stisk tlacitka, o kterém bylo ve vyuce naposledy hovoreno.

Vétsi problémy predstavovaly chyby, které pfimo ovliviiovaly kvalitu vyuky.
Jednomu z testert nebylo umoznéno stisknout tlac¢itko na vyzvu vyuky na
jednom ze dvou ovladact. Dalsimu z testerit pak nefungoval barevny vybér

laserového ukazovatka.

Vsechny chyby byly zapsany a budou pied produkénim nasazenim

opraveny.

Testovani lze oznadit jako uspésné a predevsim uzite¢né. Odhalilo nespocet
nedostatkll a pozorovani chovani napomohlo vzniku nékolika dalsich napadu,
jak aplikaci v budoucnu vylepsit.
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Cilem této prace bylo vytvorit aplikaci pro usnadnéni seznameni se s virtualni
realitou navstévnikim herny a usnadnéni prace obsluze zaméstnancim

herny.

Byly provedeny analyzy existujicich feseni vyuky a spoustécu. Bylo také
pozorovano chovani navstévniki a obsluhy v herné virtualni reality.
Vysledkem analytické ¢asti bylo mimo jiné i stanoveni funkénich a

nefunkénich pozadavki.

Na zakladé vysledkt analyzy pak byla navrzena aplikace pro virtualni realitu
skladajici se z dvou casti — z vyuky ovladani systému a spoustéce
VR aplikaci.

Implementaci navrzené aplikace pfedchazelo ovéreni korektnosti navrzenych
funkcionalit principem Proof of Concept, ktery poukazal na budouci
komplikace. Jako nejvétsi komplikace se ukazalo odchyleni od rozsahu
implementace v podobé nutnosti pridat dalsi komponentu, a to maly program,
tzv. agent, majici na starosti zobrazeni spoustéte po ukonceni cizi
VR aplikace.

Samotna aplikace byla implementovana v jazyce C# s vyuzitim herniho
engine Unity. Soucasti implementace bylo zpracovani vizualu, tvorba

prostfedi, nadabovani privodce a programovani logiky aplikace.
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Nakonec byla aplikace otestovana v realném prostredi herny virtualni reality.
Testovani odhalilo nékolik technickych nedostatki ale obecné potvrdilo
funk¢énost vyuky. Na zakladé nahlasenych chyb pak byla aplikace

opravena.

Realizaci aplikace lze oznalit za zdarnou. Lze na ni jisté spatfit nasledky
casové limitace. Velmi omezujici byla také nemoznost spoustét aplikaci na
VR systému okamzité. Vlastni headset je pro studenta finan¢né velmi narocna
zélezitost a tak bylo nutné aplikaci testovat pouze narazové zpusobem, kdy
byla do herny pfinesen zkompilovany binarni program, otestovana, chyby

zaznamenany a posléze opraveny.

Namifte laserove ukavavtho na fer » stisknite spoust.

Obrazek 5.2: Snimek vysledné podoby aplikace

Moznosti dalSiho vyvoje

Az v prubéhu realizace se naskytly zajimavé moznosti a napady, jak aplikaci
rozsitit. Bohuzel kvuli ¢asové limitaci nejsou soucasti této zavérecné prace,
nicméné jsou uvedeny v zavéru jako prileZitosti, jak aplikaci dale rozsirit

a vyvinout.
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Moznosti dalsiho vyvoje

Knihovna OpenVR je mnohem mocnéjsi, nez je na nékolik prvnich pohledi
zjevné. Za vinu to ovSem lze s Cistym svédomim klast $patné dokumentaci
[26], ktera je nekompletni, nepfehledna a prace s ni neni pfijemna. Pokud by
se s knihovnou pracovalo na hlubsi Grovni a doplnila se dokumentace, bylo by

teoreticky mozné vyresit nékolik problémd, na které se pfi praci narazilo.

Predevsim by mélo byt mozné nahradit cely SteamVR Dashboard a nedovolit tak
zakazniktim ptistup k platformé Steam, coz by mohlo byt pro herny bezpec¢néjsi.

Systém virtualni reality by tak mohl pracovat v kiosk moédu®.

Dale je z nezdokumentovaného kodu zjevné, Ze v knihovné existuji nékteré
metody pro detekci nainstalovanych VR aplikaci v pocitaci [27]. Znamenalo
by to moznost zobrazit instalované aplikace nejen z platformy Steam, ale
i z platformy Oculus, ¢i Viveport. Pro ucely této zavérecné prace lze vsak
konstatovat, ze vysledek nebyl o nic pfipraven, jelikoz se na platformé Oculus
nenachazeji zadné aplikace urcené pro systém HTC Vive a platforma Viveport

neni v Evropé prilis popularni. Je cilena spiSe na asijsky trh. [3]

Dalsi zajimavou funkci by mohlo byt jednodussi navazani hry pro vice hracu.
V herné se nachézeji dva systémy HTC Vive a mezi navstévniky je oblibena i hra
se spoluhrac¢em. Také mrizka aplikaci by mohla byt vylepsena o doplnéni fazeni,
kuptikladu podle oblibenosti, urcené podle doby, kterou navstévnici s aplikaci

stravili.

Vice navrht na vylepseni aplikace mtze vzniknout kazdodennim pouzivanim

v herné po produkénim nasazeni.

*Kiosk méd je termin pouzivany pro informacni systémy umisténé na vefejnych mistech.
Jsou konfigurovany tak, aby se uzivateliim zabranilo modifikaci ¢i poskozeni systému.
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DODATEK A

Seznam pouzitych zkratek

VR virtualni realita

STXT  scenario text

3D trojdimenzionalni

API application programming interface
POC  proof of concept

OLED organic light-emitting diode
OSVR  open-Source Virtual Reality
MSDN Microsoft Developer Network
SDK software development kit

WPF Windows Presentation Foundation
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DODATEK B

Obsah prilozeného média

Prace je publikovana jako open-source na serveru GitHub. Na médiu se
nachazeji stazené repozitare z tohoto serveru. Adresare umisténé v korenovém
adresari jsou jednotlivé repozitare a lze je dohledat i online na nasledujicich

adresach:
o http://github.com/mmajko/bachelors-thesis
» http://github.com/mmajko/immersion-vr

« http://github.com/mmajko/immersion-vr-agent

bachelor-thesis..........oooviiiiiiinna projekt textu bakalarské prace

] ol dalsi zdrojové soubory

L LT T zdrojovy kod textu
thesis.pdf .. vygenerovany text

| immersion-vr.....oooiii projekt aplikace vyuky a spoustéce
ASSETS. it zdroje aplikace
ProjectSettings........oovviiiiiiiiniinnnnnn. nastaveni projektu aplikace
bin......... zkompilovany binarni program aplikace pro Windows (x64)

L Ammersion-vr-agent.......c.ooiiiiiiiiii i projekt aplikace agenta
tImme rsion VR Agent........cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiinninnns, zdroje aplikace
Immersion VR Agent.sln................. soubor projektu Visual Studio

Adresarova struktura B.1: Obsah pfiloZzeného média
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