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Abstrakt

Fascinuji mé moznosti, které virtualni re-
alita nabizi a zajimd mé vyuziti takto
perspektivni technologie pro vyuku.

Vytvoril jsem vyukovou aplikaci pro se-
znameni s objekty Slunecni soustavy, kte-
rou jsem nazval "Privodce po Slunecni
soustave".

Nejdrive jsem prozkoumal dnesni moz-
nosti interakce ve VR bez pouziti jinych
vstupt kromé natoceni zarizeni, kterymi
jsou naptiklad klikdni pohledem ¢i die-
getické Ul. K tomu jsem navrhl vlastni
zpusob interakce, kdy uzivatel kyva nebo
vrti hlavou. Na zdkladé toho jsem vytvoril
scénaf, kterého jsem se pii vyvoji drzel.

Graficky obsah jsem vytvarel pomoci
aplikace Blender a Adobe Photoshop a
zvuk jsem nahraval a upravoval v aplikaci
Audacity. Aplikaci "Pruvodce po sluneéni
soustavé' jsem vytvoril pomoci herniho
enginu Unity a naimplementoval ji v ja-
zyce C# za vyuziti baliku "Google VR for
Unity" urc¢eného pro vytvareni VR apli-
kaci pro Google Cardboard.

Aplikaci jsem nésledné otestoval s uzi-
vateli a dosel jsem k zavéru, ze ackoli jsou
pohyby hlavou unavujici, mize uzivatele
jejich pouzivani bavit a ovladat jimi in-
tuitivné své prostredi, pokud si dokaze
tyto interakéni postupy osvojit na zacatku
svého zazitku.

Touto praci jsem se naucil vytvaret apli-
kace pro virtudlni realitu a poudcil jsem
se o chovani uzivateli pfi seznamovani s
ovladanim takové aplikace.

Klicova slova: VR, CGI, HCI,
astronomie, Unity, Blender, Cycles, 3D,
vyuka

Vedouci: Ing. David Sedlacek, Ph.D.
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Abstract

I am fascinated by the opportunities that
virtual reality offers us and I am interested
in using this perspective technology for
education.

I created educational application to
present the objects of the Solar System
and named it "Guide to the Solar System".

First of all, I studied today’s VR inter-
action techniques that require no other
inputs but device rotation such as ray-
casting or diegetic UI. Then I designed
also my own interaction technique where
the user nods or shakes his head. Based
on that, I created a scenario which I fol-
lowed during the development.

The graphical content was created us-
ing Blender and Adobe Photoshop and
the audio was recorded and edited in Au-
dacity. The application "Guide to the So-
lar System" was created using the Unity
game engine with "Google VR for Unity"
package for VR applications for Google
Cardboard.

Afterwards, I tested the application
with users and I came to conclusion, that
although the head movement for interac-
tion is tiring, users can enjoy it, if they
manage to adopt these interaction tech-
niques on the beginning of their experi-
ence.

By working on this project, I learned
to create applications for virtual reality
and I learned about users’ behavior dur-
ing familiarizing with using this kind of
application.

Keywords: VR, CGI, HCI, astronomy,
Unity, Blender, Cycles, 3D, education

Title translation: Guide to the Solar
System — VR educational application
introducing objects of the Solar System
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Kapitola 1
Uvod

Virtualni realita. Toto slovni spojeni miize mit mnoho vyznamu a vzhledem
k zaméreni mé prace za¢nu vymezenim tohoto pojmu v kontextu, v jakém
ho zde budeme vyuzivat. Virtudlni realitou (déle jen VR) budeme rozumét
pocitacoveé vytvorené prostiedi a technologii, kterda nam umozni obklopeni
timto prostiedim tak vérohodné, Ze nas mozek uvéri, ze jsme v tomto prostiedi
fyzicky ptitomni.|[19]

Lidsky mozek umi velmi dobie na zdkladé vstupu z obou o¢i odhadovat
vzdalenosti v t¥irozmérném svété ve kterém se pohybujeme.[2] K simulaci
trirozmérného prostiedi tedy potiebujeme pro kazdé oko zobrazovat jiny
obraz, jako je tomu u 3D filma, kdy sledujeme platno v kiné ¢i obrazovku
specidlnimi brylemi. U takového zazitku se vsak divame jednim smérem a
kameraman je zodpovédny za to, kam se divame. Kdyz k tomu pridame
sledovani natoceni divakovi hlavy, aby se mohl po virtudlnim prostfedi sdm
rozhlizet, dostdvame se k tomu, co v této praci budeme chapat pojmem VR.

Kdyz jsem premyslel o tom, jakou aplikaci pro technologii VR chci v ramci
této prace vyvinout, mél jsem hned jasno v tom, ze nechci vytvaret hru, jejiz
primarnim cilem bude pobaveni hrice. Takovych her je bezpocet a jisté jejich



1. Uvod

pocet bude nadale ptibyvat i bez mého pri¢inéni. Vzdy totiz ¢lovék bude
ochotny investovat své finance do svého potéseni.

Kazdy jisté vidi, ze tato technologie prinasi zlom v mire vtazeni do déje.
To miize pFinést mnoho dobrého i mnoho $patného. Cim dokonalejsi bude
imerse!| a ¢im vabivéjsi virtudlni realita, tim vice lidi bude do VR utikat
pred realitou skute¢nou a jisté hrozi, ze se z chvilkového odreagovani stane
zévislost.

Na druhou stranu se lidem diky VR oteviraji zcela nové moznosti ve vyuce,
psychoterapii apod. Smér vyvoje VR lezi jen v rukou téch, kdo se touto
technologii zabyvaji a koho fascinuji moznosti, které VR otevira.

Rozhodl jsem se vytvorit vyukovou aplikaci a jelikoz se zajimam o
astronomii, coz je i pro Sirokou verejnost zajimava véda, rozhodl jsem se ve
své vyukové aplikaci seznamit uzivatele s nasi Slune¢ni soustavou, ve které
Zijeme, ale kterd se nam pritom zda tak vzdalena. Lidé jezdi po celém svété,
aby se mohli ocitnout na zajimavych mistech, které jsou pro né nova. Néjakou
dobu jesté potrva, nez se takto budeme vsichni moci prochédzet po jinych
vesmirnych objektech kromé nasi rodné Zemé. Myslim si proto, ze bude
pro uzivatele zajimavé, kdyz se ocitnou na exotickych zajimavych mistech,
kde se navic o nich dozvi fascinujici fakta. Pritom to nejsou svéty zcela cizi.
Jsou k ndm bliz nez se mize zdat a zijeme v dobé, kdy lidstvo zacina k
sousednim planetam fyzicky jezdit a uvédomovat si hmatatelné, ze jsou tyto
svéty soucasti nasi reality.

Déle jsem byl postaven pred otazku, jakou VR technologii ke své praci
vyuziji. Zda budu vyvijet aplikaci pro HT'C Vive coz je $picka v technologii
VR v dobé psani této prace, nebo zda vyvinu aplikaci pro mobilni telefon,
ktery nema takové moznosti, ale je mnohem dostupné;jsi.

Rozhodl jsem se pro telefon, protoze

1. aplikace pro HTC Vive by se dostala mezi méné lidi,

2. zajimalo mé prozkoumat interakéni techniky technologii, které jsou dnes
dostupné pro Sirokou verejnost.

Cilovou skupinou jsou uzivatelé s velmi malymi az stfednimi znalostmi o
astronomii. Tato minimalni pozadovana orientace v oboru astronomie vylucuje
malé déti, pro které by bylo potfeba obsah specidlné uzpusobit. Jinak aplikace
neni vékoveé omezend. Zaroven fakta v aplikaci mohou zaujmout i ¢lovéka, ktery
uz néjaké znalosti v tomto oboru ma. Primarné vSak cilim na popularizaci
astronomie a fascinujicich objektt Slunecéni soustavy, které se pokusim doslova
priblizit lidem.

"Wtazeni (do VR, do p¥ibéhu apod.)



Kapitola 2

Interakcni techniky pro VR

B 21 Vvyzkum

V soucasné dobé existuje bezpocet her, které jsou ur¢eny pro hrani na obra-
zovce a rozvoj VR je teprve na vzestupu. Neni tedy divu, ze dvourozmérné
obrazovky vyraznym zpiisobem ovlivnili, jak smyslime o UL/'| Nejcastéjsim
zpusobem, jak do virtualniho svéta her pridat dodatecnou informaci, kterou
hra¢ potirebuje mit vzdy po ruce, je pridat je na okraj obrazovky. Tento
koncept zpopularizovala zejména hra Wolfenstein a dnes ho nalezneme ve
skoro vsech hrach. Oproti tomu jinym konceptem, jak do virtualniho svéta
zakomponovat dodate¢né informace, jsou diegetické prvky.? Tzv. diegetic UI
je uzivatelské rozhrani, které zakomponovava informace primo do svéta, ve
kterém se hra¢ pohybuje jakozto soucédst pribéhu.[11]

Jelikoz lidské oko ma velmi malé zorné pole, ve kterém miizeme rozeznavat
detaily, prohlizime si okolni svét neustalym sSmatranim pohledem sem a tam,
kdy na zakladé takto postupné sbiranych dat mozek vytvaii mentalni obrazek
okoli. Davat jakoukoli informaci na okraj zorného pole po vzoru vétSiny
tradi¢nich obrazovkovych her je proto nesmyslné.[11]

Dalsi alternativou je tzv. spatial UI, kdy je prvek Ul (napt. tlacitko) sice
zakotven k okolnimu svétu, ale nezapada do pribéhu a jde pouze o interakéni
prvek.[22]

Dalsi moznosti interakce jsou rizné ukazatele, které navadéji uzivatele, kam
se ma divat. To mohou byt napriklad Sipky, které ukazuji smérem, kam se
mé uzivatel otocit.[22] Zrovna ve VR vSak oproti klasickych zobrazovacim
prostiedkim si je uzivatel velmi védom svého okoli a neni potieba takovychto
ukazatelt, které jen vyrazné snizuji realisti¢nost hry.[I1] Namisto toho muzeme
vyuzit napiiklad binauralniho audia,® jelikoz je lidsky sluch v lokalizaci zdroje

! user interface = uzivatelské rozhrani

2 Diegetic (adjectiv): ,That occurs as part of the action (rather than as background),
and can be heard by the film’s characters.“[12]

3 binaural audio je vyuziti sterea (2 rizné vstupy pro usi) s informaci o 3D. Tak miizeme
docilit vjemu, Ze zvuk prichdzi z uréitého mista v 3D svété.

3



2. Interakcni techniky pro VR

zvuku prekvapivé dobry.[2]

B 2.1.1 Zkusenost s VR

Nez jsem se pustil do navrhu aplikace, vyzkousel jsem nékolik VR aplikaci.
Testoval jsem pouze aplikace, které byly zdarma ke stazeni v obchodé Google
Play. Velké mnozstvi stazenych aplikaci neumoznovali Zadny zptisob interakce.
Jiné aplikace oproti tomu vyzadovaly dalsi vstup (napf. fyzické tlacitko), bez
kterého nebylo mozné interakci zahajit.

Aplikace jsem vyzkousel nejprve osobné a posléze na dvou uzivatelich.
Uvadim nélezy tykajici se interakce ve VR.

B VR space advanture

Nacitani polozek v menu

— Neni mozné nic v klidu precist a uzivatel je nucen stale pohybovat hlavou,
aby nedoslo ke kliknuti na polozku.

Pri kazdé akci zazni néjaka zvukova odezva.

— P1i projizdéni polozek menu aplikace neustéle pipa coz je velmi iritujici.
Neni treba zvukova odezva na zcela evidentni tkony.

Spatna grafika zamérovaciho kurzoru

1. — Kolecko velmi prekézi ve vyhledu.

2. — Kolecko ma agresivni Cervenou barvu, kterd velmi kontrastuje s
modrym okolim.



2.1. Vyzkum
Spatné méritko

— Objekty maji spravnou thlovou velikost, ale z 3D pohledu jsou velmi
blizko. Pro uzivatele je namahajici stéle ostrit tésné pred odi.

B Wizard accademy
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Originalni kurzor

+ 3d paprsek je velmi ndzorny a vibec nepiekazi ve vyhledu. Hodi se vsak
pouze do specifickych druhu aplikaci (napt. hry)

Koleckovy kurzor
+ Otacejici se kolecko kurzoru se zobrazovalo pouze pii nacitani.

Chuze

+ Aplikace poskytuje origindlni zptisob prochazeni se po virtudlni realité,
ktery je snadno pouzitelny a intuitivni.

— Nevyhodou vsak je, ze kazdy otres zarizeni je interpretovan jako pohyb
vpred, coz mnohdy vede k nezddouci zméné polohy avatara.

Strileni sipa

+ Uzivatel jen zaméruje sviij pohled na cil stielby.



2. Interakcni techniky pro VR

Hazeni snéhovych kouli

— Hézeni kouli je vyTeSeno velmi Spatné a uzivateli za¢ne brzy vadit prudké
zaklanéni hlavy pri kazdém hodu.

Nacitani dalsi scény
+ Pii nacitani nového levelu se zobrazuje pouze bila barva.

1. Zcela bila obrazovka je velmi neprijemna na oci.

2. Uzivateli neni viibec jasné, zda jde o nacitani dalsi scény, nebo se
hra zasekla. Chybi progress bar.

B Sites in VR

MUGLA - Stratonikeia MUGLA - Stratonik

-
9 l) & \ W

%

+ zvyraznuje se vybrana polozka

+ po premisténi kurzoru na polozku se nezacne polozka nacitat okamzité
(kdyz se za¢ne hned néco dit, mysli si uzivatel ze nemé volbu)

+ pfi odchodu z ikonky se zvyraznéni ihned zrusi

+ maly puntik uprostied kruhového kurzoru (velky plus) to mi umoziiuje
vidét primo kam mifim (muzu kurzorem setrvavat mezi ikonkami)

+ minimalisticky design kurzoru (tj jemnéjsi linie)
+ prekazi méné nez paprsek
+ pri na¢itani nové scény je progress bar

— Prti prohliZzeni scény pode mnou neni nic vidét, musim pockat, aby se
zahdjil exit — nemam o informaci o tom, Ze se timto zptisobem odchazi
ze scény.



2.1. Vyzkum

Astronomy VR

Nez jsem si na headsetu nastavil vzdalenost ¢ocek od sebe, zacaly kolem
letét asteroidy, oci se zacaly pokouset marné osttit. Jen nékolik sekund
tohoto zazitku vedlo k nékolika minut trvajicimu diskomfortu v pouzivani
zraku v redlném svéte.

Nerealistické méritko, kdy se péas asteroidi jevil jako pas kaminku vzda-
leny od uzivatele 1 metr.

Neprijemny umély hlas prednasky, ktera je ulozena v textové formeé a
uzivateli ji pfed¢ita pocitac.

Opravdu velika ¢asova odezva mezi pohybem hlavy a reakci aplikace.

Solar System VR

74dné interakce.
Hezké textury

Spatné méritko zobrazovalo planety jako koule ve vzdélenosti cca 0,5m
od odi.

Skybox je barevna umélcova fantazie.

Roboticky hlas

Solar VR

Vyplnujici krouzek po najeti na aktivni objekt.
Do jisté miry interaktivni.
Ovladani pres ,spatial“ nabidku v nepohodlné pozici pfimo pod uzivate-

lem.

VR Moon

Nachézim se pfimo na Meésici. To je mnohem zajimavejsi zazitek nez,
kdyz kolem poletuji kulicky otexturované jako planety.

Clenity povrch.

Nejen mésiéni krajina, ale i zajimavé objekty (vesmirné lodé).
Obtézujici opakujici se zvuk na pozadi.

Z4dna interakce.
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B 2.2 Navrh

B 2.2.1 Klikani pohledem

Vybérem mobilniho zafizeni jsem omezen pouze na natoceni hlavy. Nemam k
dispozici pozici hlavy ani jiné vstupy.

Mam zde tedy hlavni zptsob interakce, na kterém VR stoji - rozhlizeni po
okoli. Otoceni hlavy odpovida otoceni scény na opacnou stranu. To imituje
rozhlizeni po skutec¢né realité naseho svéta. Nejcastéji vyuzivanym zpusobem
interakce ve VR, ktery tohoto vyuziva je klikani pohledem. 1 kdyz jde o
standard v mobilnim VR, uzivatele to nemusi hned napadnout. Navést ho k
tomu miize pritomnost kurzoru v prostredku zorného pole, jelikoz jsme v této
dobé pocitact vsichni zvykli na kurzor na obrazovce, ktery musime presunout
nad objekt interakéniho zajmu, abychom interakci zahajili kliknutim mysi.
Proto bude velice zajimavé testovat, za jak dlouho lidé, ktefi s VR nemaji
zadné zkusenosti, objevi tento zptisob interakce.

Tuto techniku vyuziji pro zahdjeni interakce s okolnimi objekty.

B 2.2.2 Head gestures

Dalsi trovni interakce umoznénym pohybem hlavy jsou gesta typu kyvani pri
souhlasu ¢i zavrténi hlavy v nesouhlasu. Pri klikani pohledem jsme vyuzivali
informaci o tom, kam se uzivatel diva. Zde by aplikace interpretovala urcité
specifické pohyby hlavou, jako piikazy.

Gestikulace obecné je prirozenym pocindnim clovéka pii interakci s jinymi
lidmi. Proto chci vyzkouset svou aplikaci zalozit pravé na téchto hlavovych
gestech. Miuze jit o fyzicky namahavou ¢innost. Domnivam se, Ze si uzivatel,
osvoji-li si spravné pouzivani téchto gest, hrani uzije, i kdyz od ného bude
vyzadovan o néco aktivnéjsi pohyb hlavy, nez pouhé rozhlizeni se.

Tuto techniku vyuziji pro kontrolu nad aplikaci, aby mél uzivatel svobodu
v tom, co poslouché a kam jde.

B 2.2.3 Hlavni interakéni bod

Vzhledem k tomu, ze VR z principu tihne k vytvoreni vétsi imerse, se zda
byt diegetic UI volbou ¢islo jedna.[I1]

S timto nazorem souhlasim a domnivam se, Ze je tieba vyuzit toho, ze ma
uzivatel diky head-tracking mnohem vyssi povédomi o svém okoli a miize
ziskavat potirebné informace interakci s nim.

Za vyuziti ,klikdni pohledem* tedy budu zpristupnovat nabidku menu,
kterd vSak nebude z béznych UI elementt, ale z diegetickych objektii.
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2.2. Navrh

Mym navrhem je na kazdé lokaci umistit tzv. ,pruvodce®, ktery roli menu
sehraje. Tento privodce bude vypadat jako uméle vytvoreny roboticky objekt
z budoucnosti, ktery bude doprovazet uzivatele na toulkdach po Slunecni
soustaveé a bude téz na kazdé lokaci uzivateli pfednéset. Uzivatel na jednu
stranu, domnivam se, uvita spolecnost na cesty. Na druhou stranu by mohla
jeho pritomnost uzivateli kazit dojem ze skutecného pobytu na Mésici. Tyto
domnénky bych rad vyjasnil, pfi testovani s uzivateli.

B 2.2.4 Seznameni uzivatele se zpiisoby interakce

Prvni lokaci, na které se uzivatel pri spusténi aplikace objevi, by méla byt
Zemé jakozto startovaci bod pro objevovani Slune¢ni soustavy. Zde se Uzivatel
seznami se zpusoby interakce.

Pravodce (Guide) bude ze zacdtku jedinym interaktivnim objektem na
scéné. Zaroven pujde o jediny neobvykly objekt a také jediny animovany
objekt. To by mélo prildkat uzivatelovu pozornost, aby pro néj bylo snazsi
objevit schopnost klikdni pohledem, i kdyz s VR nemé ptredchozi zkusenosti.

B 225 Scénar

Zde uvadim scénar, ktery reflektuje mou vizi aplikace a ze kterého budu
vychézet pti vyvoji aplikace.

Obrazky, kterymi jsem scénaf doplnil, byly pofizeny v dobé vytvireni
grafiky pro aplikaci.

B Na zahradce

Prvni scénou je tutoridlovy svét, kdy se uzivatel nachazi na Zemi pod noc¢ni
oblohou. (vizte obr. 2.1)

1. Kdyz uzivatel spusti aplikaci a ocitne se na ivodni scéné, jedinou moznosti
interakce s okolim je kliknuti na vznésejici se pulzujici objekt, ktery se
uzivateli predstavi jako Pruvodce (vizte obr. 2.2) - robutek, ktery ptisel,
aby provedl uzivatele po Slune¢ni soustave.

2. Priuvodce zahaji interakéni tutorial vysvétlenim principu hledani poucek.
To spociva v tom, Ze je uzivatel nucen si prohlizet své prostfedi vnimave
k detailtim, jelikoz je jeho cilem nalézt objekt, po jehoz zaméreni se
spusti tzv. poucka, coz je kratkéd audio prednéska souvisejici s prislusSnym
objektem. Prvni nalezend poucka obsahuje pouceni o preruseni mini-
prednasky. Uzivatel miize prednasku kdykoli prerusit zakroucenim hlavou.
Po sdéleni této informace tato prvni poucka pokracuje néjakou dlouhou
smyckou, ze které je uzivateli jasné, ze uz se vice uzitecné informace
nedozvi a ocekava se, ze si vyzkousi jeji preruseni.
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2. Interakcni techniky pro VR

= Blender (HABP\BIE

A

U osraur [ [S3)

Time:00:00.81 | Mem:412.73M, Peak 68M | Done | Path Tracing Sample 10/10

@ ObjectMode » | @ 3PS Global %

Obrazek 2.1: Render view lokace v Blenderu.

3. Po pferusenim prvni poucky je uzivatel pochvélen a je mu ddn odznak
za prvni mini-prednasku. Vyjimecné je mu udélen za ziskdani nové do-
vednosti, avSak od tohoto okamziku si ho bude muset uzivatel zaslouzit
vyslechnutim celé prednasky. Ziskani odznaku je graficky znézornénoﬁ
V tomto bodé je uzivateli predstaveno menu. K jeho vyvolani se staci
zadivat na privodce. Prozatim je prohlizeni odznakt jedinou polozkou
v menu. Po jejim rozkliknuti (aktivaci pohledem) se uzivateli zobrazi
prehled ziskanych odznakii a privodce fekne: ”*Vidis, ze ti jeSté par
odznakt chybi, abych té& mohl pustit do jiného svéta.”’

4. Poté co uzivatel najde na zahradce dostatek poucek (1 az 2), zazni
zvukova znélkaﬂ a pruvodce hned na to vysvétli, Ze jiz uzivatel ziskal
dost odznakli na cestu na Mésic. Timto zptisobem predpokladam, ze
dojde k asociaci zvukové znélky se zptistupnénim dalsi lokace.

5. Aby byla hra pristupna i pro neslysici, ¢i v situacich, kde poslouchani
neni mozné, mohou byt celou dobu zobrazovany titulky doprovazejici
mluvené slovo. Privodce by v tomto bodé informoval uzivatele, jak muze
titulky pfes menu zapnout a vypne je.

6. Nyni se pruvodce odmléi a nechéd uzivatele interagovat s prostfedim. Je

* Napifklad: objevi se ikonky odznaku, kterd se vznese a vybledne (velmi krétks animace).
® P¥ipadné grafické znazornéni této udalosti, by mohlo spoéivat napiiklad v ziskani
odznaku, ktery mé unikdtni “netuctovy” vzhled vazici se k pravé odemknuté lokaci.
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2.2. Navrh

Obrazek 2.2: Pruvodce. Zleva doprava: normélni stav; témér uzavieny stav;
zobrazeni energetického jadra privodce

na uzivateli pfijit na to, jak se na nové odemknuty svét (Mésic) dostat.
Pr1i nalezeni dalsich poucek ziska uzivatel dalsi odznaky do sbirky. Pri
kliknuti na Mésic na obloze (vizte obr. je vSak uzivatel dotazan, zda
chce vskutku opustit tento svét a letét na Meésic. Je nutné potvrzeni

pfikyvnutimﬁ

Obrazek 2.3: Mésic na obloze slouzi ke zméné lokace.

B Masic

Druhou scénou je Mésic, coz je jiz plnohodnotny svét, kde na uzivatele ceka
spousta zajimavych poznatk®. Uzivatel je umistén na obéznou drahu Mésice.
Déle se muze vypracovat k dalsimu priblizeni - pristani na povrchu.

8 Kyvani a krouceni hlavou snizuje piistupnost aplikace pro osoby, které nejsou schopny
snadno ¢i vibec rychlého pohybu v oblasti kréni patere. Toto by Slo vytesit napiiklad
béznym dialogovym oknem “ano / ne” ¢éi “prerusit pouc¢ku” v nabidce menu pruvodce.
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2. Interakcni techniky pro VR

Obrazek 2.4: Obrazek Mésice vytvoreny spojenim Sesti fotografii Mésice, které
jsem poridil dalekohledem na Stefdnikové hvézdarné v Praze.

1. Pri nahrani scény je spusténa tzv. ivodni poucka, kdy uzivatel ziska
zakladni informace o tom, kde se nachédzi. Tato poucka nelze prerusit
a interakce s prostredim neni pristupna. Po skonceni tvodni poucky se
zobrazi zamérovaci kolecko, coz oznami uzivateli, ze jiz mize s okolim
interagovat.

V tuto chvili jsou soucasti menu nasledujici polozky: prehled odznakii,
nastaveni (vypnuti/zapnuti titulkt apod.), vypnuti aplikace

2. Uzivatel sam zkouma své okoli a po ziskani dostatku odznakt se ozve
uzivateli jiz znama znélka. Privodce sdéli: “Uz méas dost odznakt na to,
129

abych té vzal trochu bliz”. (Déle jiz pruvodce tuto informaci pii ziskani
dostatku odznakt poskytovat nebude.)

3. Pri ziskani dostatku odznakt pro prechod do zcela jiného svéta se ozve
znélka, kterda bude znit velkolepé&ji, nez doposud pouzivana znélka. Pru-
vodce sdéli: “Jiz méas dost odznakti, abych ti ukédzal i jiné svéty, treba
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2.2. Navrh

Slunce.” (Déle jiz pruvodce tuto informaci oznamovat nebude.)

4. Pri ziskani dostatku odznaku pro prechod do zcela jiného svéta se ozve
znélka, kterd bude znit velkolepéji, nez doposud pouzivand znélka. Pru-
vodce sdéli: “Jiz mas dost odznaki, abych ti ukazal i jiné svéty, treba
Slunce.” (Déle jiz pruvodce tuto informaci oznamovat nebude.)

Pocet odznakii pro zpristupnéni dalsitho svéta je vétsi nez soucet po-
¢tu odznaku nutnych k zpristupnéni dalsiho priblizeni + celkovy pocet
odznaku v misté posledniho priblizeni. Pokud tedy uzivatel ihned po
ziskani minima nutného k prechodu do dalsiho pribliZzeni prejde da, musi
se vratit a prohledat i predchozi Mésiéni scénu, i kdyby na poslednim
misté posbird odznaky vsechny.

5. Analogicky k prechodu ze Zemé na Meésic, prejde uzivatel na Slunce
kliknutim na Slunce na obloze.

Bl Slunce

Tieti scénou je nejblizsi hvézda k nasi planeté - Slunce. Uvodnim pFibliZzenim
je Slunce z velké dalky, kdy je vidét jako cely kotouc

1. Po dvodni poucce je uzivatel obeznamen s priddnim dalsi polozky menu,
kterou je teleport. Teleport slouzi k prechodu mezi jednotlivymi svéty
a od této chvile se do tohoto teleportu ptid4d novy svét ihned po jeho
zpristupnéni ziskanim dostatku odznakii. Nasledujici zpristupnény svét
nyni nemusi byt primo na dohled z aktualni lokace

2. Nyni je jiz uzivatelovo menu zcela kompletni a uzivatel je obeznamen se
vs$im, co potrebuje znat k vyuzivani aplikace.
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Kapitola 3

Tvorba aplikace

. 3.1 Grafika

Pro tvorbu grafiky jsem vyuzil Blender,[9] coz je skvély a velmi produktivni
open source nastroj na vytvareni 3D grafiky. Pokryva cely proces tvorby filmu
a her od modelovani, animace, renderovani az po stfih videa. Blender jsem
vyuzil na modelovani, UV mapovani a texturovani. Pro tvorbu samotnych
textur jsem pouzil Adobe Photoshop CC.[3]
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3. Tvorba aplikace

B 3.1.1 Modelovani

Zacal jsem tvorbou objektt pro ivodni scénu. Scénu jsem chtél zasadit nékam
do prirody daleko od civilizace. Pfedstavoval jsem si ¢lovéka, ktery se prodira
lesem a najednou, kdyz uz nevi, zda najde cestu, objevi uprostied lesa maly

paloucek s domeckem, kam se z nebe pririti ohniva koule, kterd se rozevre a
za svétla pronikajiciho z jejiho jadra se predstavi v roli privodce.

Nemusim se starat o vzhled model ze vSech stran, jelikoz se ve VR budeme
pouze rozhlizet z jednoho mista. Muzeme si usetfit praci, pokud predem vime,
kde bude kamera a kde ve scéné bude nas objekt (Vizte obr. 3.1)

Obrazek 3.1: Domek zezadu a zepredu.

Pro tvodni scénu jsem vytvoril mirné vinitou zem. (Vizte obr. 3.2)

Obrazek 3.2: Mirné vlnita zem.

Kolem tivodni scény jsem vytvoril jednoduchy prstenec pro texturu s lesem.
(Vizte obr. 3.3)

16



3.1. Grafika

Obrazek 3.3: Objekt, pro texturu s lesem.

Oproti jednoduchému povrchu na Zemi jsem si u Mésice dal zédlezet s
¢lenitosti povrchu. Pro misto pristani na Mésici jsem si vybral misto pristani
Apolla 11. Studoval jsem proto skuteény terén v této oblasti a na zakladé
map|l4] a snimku jsem vytvoril povrch, ke kterému se vazi skutecné pribéhy.

(Vizte obr.

Obrazek 3.4: Model povrchu Mésice v misté pristani Apolla 11.

Modely vesmirnych lodi a modult jsem stéhl ze stranek NASA.[I] Jeden
model jsem stéhl ze stranky free3d.com.[7] Modely vSak obsahovaly velky
pocet polygont, které jsem snizil pomoci nastroje limited dissolve. (vizte obr.
Smagzal jsem téz zbyte¢né prvky z odvracené strany modelu.
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3. Tvorba aplikace

Material

Obrazek 3.5: Ukazka nastroje limited dissolve.

B 3.1.2 Texturovani

Abych vytvoril zatici Mésic, dal jsem na sebe dva objekty. Na vrchni jsem dal
texturu samotného Mésice a na spodni jsem dal obrézek s bilym kruhovym
gradientem. (Vizte obr.

Obrazek 3.6: Zleva doprava: texture view, material view, render view

Pro texturu Mésice jsem vyuzil vlastni fotografii Mésice aplikovanou na
objekt koule s UV mapovanim project form view. P¥i vytvareni mapovani v
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3.1. Grafika

tomto rezimu je tfeba byt v ortografickém zobrazeni. (Vizte obr.

Obrazek 3.7: UV mapa (vlevo) a model (vpravo).

Pro nerovny povrch Mésice (vizte obr. jsem vytvoril texturu ze snimku
obrazovky s mapou Meésice upraveného ve photoshopu. UV mapa je téz
vytvorend projekci, konkrétné projekci z horniho pohledu. Krom toho jsem
model osvétlil sluncemﬂ a pridal jsem bump mapu, pro simulaci malych
nerovnosti.

Obrazek 3.8: Render view modelu povrchu Mésice.

U textur povrchii jsem téz pouzival v riiznych ¢astech modelu jinak detailni
texturu na jednotku délky v 3D prostoru. V mensi vzdalenosti od uzivatele
je textura detailnéjsi nez v délce. (Vizte obr.

! n4zev smérového svétla pouzivaného ve 3D grafice
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3. Tvorba aplikace

Obrazek 3.9: Pohled zblizka na povrch v misté, kde se méni textura.

B 3.1.3 Zapékani

Baking, neboli zapékéani textur, je pro hry obecné a predevsim pro VR stézejni,
jelikoz je vypocet osvétlovacich modelu velmi ndro¢na operace.[24]

Po otexturovani maji objekty aplikované rizné textury, které znazornuji
rizné povrchy: drevo, hlinu, pisek. Barva modelu v urc¢itém bodé zavisi od této
textury, od material a od nasviceni. Kdyz jsem na modely aplikoval materidly
a textury a vytvoril jsem kompletni osvétlenou scénu, miazu informaci o barvé
modelu ziskanou renderingem zanést do obrazku a vytvorit tak novou texturu.
(Vizte obr. 3.10) Néasledné model pouzity v nasi VR aplikaci bude pouzivat
pouze tuto vypecenou texturu spolu s materidlem konstantni svétlo®, ktery
pouze zobrazuje barvu ¢tenou z textury.

Obrazek 3.10: Priklad vypecené textury domku s nocnim osvétlenim.

2y Blenderu emission shader; v Unity unlit material
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3.2. Audio

Model mtze mit pritazeno vice materiali, které vyuzivaji urcité UV mapo-
vani. Chceme-li vypékat texturu musime do kazdého jednoho materidlu pridat
Image Texture node. (Vizte obr. Blender bude renderovat s materidlem
pripojenym k Material Inputu a vyrenderovana data bude zapékat do textury
aktivniho uzlu (na tomtéz obrazku oranzové obtazeného).

{ ]
[~ owms [ vors

H cirdiripg | 2 | F [3[e3]

LE) colort| 5 |13
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L
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Obrazek 3.11: Materiél stény domku pripraveny k zapékéni.

. 3.2 Audio

Zvuk jsem nahréval a editoval v programu Audacity[8] a pro nahréavani jsem
pouzil mikrofon SAMSON C03U. Pti nahravani jsem do mikrofonu mluvil
zblizka za vyuziti pop filteru a prehanél jsem artikulaci, protoze jsem si v§iml,
ze pri mluveni béznym zptisobem dochézelo k mirnému komoleni nékterych
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3. Tvorba aplikace

hlasek.

Nékteré prednasky jsem posléze vyhodnotil za prilis dlouhé. Rozhodl jsem
se vSak, ze do aplikace zahrnu prednasky riznych délek a budu sledovat,
zda uzivatelé budou pfi testovani prednasky poslouchat se zajmem, nebo je
prerusi.

B 33 unity

B 3.3.1 Instalace a nastaveni

Pro tvorbu VR aplikace jsem vyuzil herni engine Unity verze 2017.2.[23]

Mym prvnim setkdnim s Unity bylo skrze tutoridly Roll-a-ball[17] a Space
Shooter[18] z oficidlnich stranek Unity.

Pred instalaci Unity nejprve stdhneme a nainstalujeme Android SDK[5],
abychom mohli vyvijet pro Android.(Dle tutoridlu [4])

Instalaci provedeme prikazem:
.\sdkmanager.bat "platform-tools""platforms;android-25".[15]

Nasledné dle této diskuse na unity féru [6] adresar tools nahradime ob-
sahem tohoto zip archivu [25] a pomoci SDK manageru nainstalujeme build
tools pro 25 a google USB drivers.

Nyni nainstalujeme a nastavime Unity pro VR dle [13]:

® Nainstalujeme unity a zaskrtneme pii instalaci podporu pro android.
® Stdhneme nejnovejsi GoogleVRForUnity.unitypackage z ,releases page*.
® Vytvorime v Unity projekt a pridame stahnuty package.

B V player settings“ zaskrtneme ,virtual Reality Supported“ a doplnime
»,package name“.

® Minimum API Level nastavime na 19 nebo vyssi.

® v Unity > Preferences > External Tools nastavime cestu k SDK a k javé.

B 3.3.2 VR Aplikace

Po nahréni baliku GoogleVR do Unity mame v projektu adresai GoogleVR.
Odtud do hierarchie scény natahneme objekty Prefabs/GvrEditorEmulator
a Prefabs/EventSystem/GvrEventSystem. (Vizte obr. 3.12.)
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3.3. Unity

‘i= Hierarchy Bl e
N Create = /Q'F'-”—\
¥ Qmarsl =
¥ Main Camera
GvrReticlePointer
Directional Light
GvrEventSystem

GwrEditorEmulatar

Obrazek 3.12: Ukazka hierarchie objektu potrebnych pro funkéni VR aplikaci.

Z Blenderu exportujeme objekty do formatu wavefront (*.obj). Mame-li v
Blenderu na jedné scéné vice objektii, budou pfi exportu se zapnutou volbou
selection only vyexportovany vsechny vybrané objekty do jednoho souboru
obj. Tento OBJ objekt pretahneme do hierarchie naseho projektu a nédsledné
do scény.

Nyni, kdyZ na mobilnim zafizeni® zapneme USB debuging, miizeme se
zalizenim pripojenym k pocitaci spustit v Unity build and run. To aplikaci
na mobilni zafizen{ nainstaluje a spusti a muzeme se zacit rozhlizet po nasi
scéné ve VR.

Objekt, ktery jsem importovali do unity v sobé nese téz svoji UV mapu.
Pridame do assett téz nasi v Blenderu vypecenou texturu. Vytvorime novy
materidl typu Unlit/Texture nebo Unlit/Transparent podle toho, zda nase
textura potrebuje pruhlednost. Tomuto materidlu pritadime nasi texturu.
Material pak aplikujeme pretazenim na objekt ve scéné (nikoli v hierarchii).
Pro lepsi organizovanost téchto assetl jsem vytvoril pro kazdou scénu adresar,
ktery obsahuje adresafe: Textures, Models, Materials. (Vizte obr. 3.13])

3Pouzil jsem Samsung GALAXY S III s opera¢nim systémem Android 7.1.2
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Obrazek 3.13: Struktura projektu.

Budeme-li potfebovat vicero instanci téhoz objektu, pretdhneme takto
otexturovany objekt ze scény zpét do hierarchie. Tim se ulozi ve formeé
prefabu.

Pro interakci s objekty priddme kamere pretazenim z assetti Prefabs/
Cardboard/GvrReticlePointer, ktery jsem upravil, aby volal pti klikani
pohledem na mych objektech urcité metody (vizte commit 34643b9). Déle je
tfeba kamere pridat komponentu Gvr Pointer Physics Raycaster. Objek-
tam, se kterymi chceme interagovat pridame collider komponentu a pro zménu
kurzoru z bodu na kruh pfi najeti na aktivni objekt pfiddme komponentu
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3.4. Software

Event Trigger.

Nakonec je téz potieba interaktivnim objektim priradit komponentu skriptu
(Dokumentace Unity pro skriptovani: [21]), ktery si sami vytvorime a jehoz
metody budou Reticle Pointrem voldny. Vyuzil jsem jazyka C#[10] a pro
psani skriptu jsem pouzil Microsoft Visual Studio Community 2017.[16]

. 3.4 Software

Jak jsme si ukazali v pfedchozi sekci, framework nam uz zajistuje vse potiebné
pro VR. P1i praci na softwaru, ktery budeme vytvaret se tedy budeme moci
plné soustiedit na samotny obsah aplikace.

B 3.4.1 Guide

Skript pruvodce (vizte obr. 3.14), jako kazdy skript, kterym chceme reprezen-
tovat ur¢ity GameObject ve scéné, dédi od MonoBehaviour?, coz umoziuje
naimplementovat metodu Awake a Start, které slouzi k inicializaci a metodu
Update, kterad se vola jednou za snimek.

Kdyz chceme vlastnim skriptem reprezentovat objekt ve scéné (GameOb-
ject), tak tento nés skript dédici od MonoBehaviour, ktery je komponentou
naseho objektu, obsahuje atribut gameObject, ktery obsahuje referenci typu
GameObject. Takto muzeme ze skriptu k GameObjectu pristupovat.

Chceme-li pristupovat k jinym komponentam objektu, pouzijeme GetCom-
ponent<>() genericky konstruktor, kterému parametrem zaddme nazev t¥idy
reprezentujici urc¢itou komponentu. Napiiklad GetComponent<AudioSource>()
vrati referenci na komponentu Audio Source.

Pravodce (Guide) po kliknuti na néj zobrazi menu (GuideMenu), které
ve scéné tvori urc¢ité GameObjecty, které jsou diegetickymi polozkami menu
(GuideMenultem).

Spole¢nou funkcionalitu pro vSechny polozky menu (zobrazovani a skryvani
obsahu, jehoZ je polozka nositelem) zastfesuje abstraktni tiida GuideMe-
nultemContent. Jedinou konkrétni polozkou v menu je seznam odznackt
(GuideMenultemContentBadges). Abstraktni t¥ida byla vytvorena, protoze
pri rozsiteni aplikace bude potieba ptridavat dalsi polozky. Jmenovité napti-
klad pro velké mnozstvi objektd Slunecni soustavy bude potieba teleport pro
skok na libovolnou scénu.

Samotny privodce je slozen (graficky) ze statického kulovitého jadra a
Sesti objekti reprezentujicich jeho vnéjsi skorapku. Téchto Sest objektu je
reprezentovano i programové (GuideSixth), pro snadnou animaci pulzovani
pruvodce.

4 MonoBehaviour je tifda, kterd je sou¢dsti UnityEnginu a pro prehlednost v diagramu
znazornéna neni
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3. Tvorba aplikace

Jak Pruvodce, tak i polozky menu, které pruvodce vyvolava, jsou ve hie
interaktivnimi objekty a proto implementuji metody rozhrani TargetHandler,
jehoz metody jsou volany upravenym GvrReticlePointrem.

GuideMenultemContentBadges winterfaces
CreateObject(): void

+
+ Hide(): void +  Notify(short): void
+ InitContent(): void
+ NewBadgeEarned(): void
- SetTextures{): void
+  Show(): void ‘

1 |
| |
| I
v TargetObject ‘
GuideMenultemContent + ClickTargetObject(}: void
+  Notify(short): void

+ CreateObject{string): GameObject +  Start(): void

+ Hide(): void - i

+  InitContent(): void e }

+  Show(): void Pras !

- I
‘ ”f ‘
e winterfacen
GuideMenultem - TargetHandler
+ Cl.\EkTargl’TTDbJECT(]!VDid + ClickTargetObject(): void
+ H!dEC]iVDId ) + EnterTargetObject(): void
+ HideContent(): void + ExitTargetOhject(): void
+  Show(): void + HoverTargetObject(): void
+ ShowContent(): void
+ Start(): void A
I
1
1
|
Guide
GuideMenu ‘

ClickTargetObject(): void

EnterTargetObject(): void

+
B s +
+  AddMenultem(string): void 1 v
+ AttachComponentToGameObject(GameObject): GuideMenultem * EXI:‘I"I'a:gE‘IDbJFC‘t(.L. void
+ GetRotateTowardsCameraAngle(Vector3): float + et an:le(]..vm
+ Hide(): void # InitMenu(): void
+ NewEédgeEarned(]- void + InstantiateMenultem(string): GameObject
+ RotateGameOhjectTowardsCamera(GameOhject): void +  InstantiateObject(string, Vector3): GameObject
+  Show(): void + Start(): void
: # ToggleMenu(): void
+ Update(): void

Obrazek 3.14: UML diagram priavodce.

B 3.4.2 CameraController

CameraController (vizte obr. monitoruje pohyb uzivatelovy hlavy s
cilem zjistit head gesture. Pokud k detekci head gesture dojde, jsou vsSichni
pozorovatelé o tom obeznameni. Vzhledem k schopnosti rozesilat zpravy jinym
objektim jde o hlavni kontroler aplikace.

B 3.4.3 PlayerProgress

PlayerProgress (vizte obr. |3.15) je serializovatelna t¥ida typu singletonﬂ
kterd po nacteni scény zaznamena vSechny poucky a spravuje informace o
ziskani odznackt. Vyhodnocuje téz, zda jiz hra¢ dosahl dostatecného vysledku

SNévrhovy vzor pro vytvofeni t¥idy umoziiujici vyskyt pravé jedné instance této tiidy
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3.4. Software

pro zpristupnéni dalsi scény. To, kterd scéna je chadpana jako predchozi a
nasledujici vaci aktualni scéné, urcuje seznam nazvi scén - atribut scenes.

«interface»
Observable

+ AddObserver(): void
+  NotifyAll(): void

=== - e s e i e - e i . i e 1
| |
I |
I I
| I
CameraController PlayerProgress
- observers: List<Observer> + AddObserver(): void
+ playerProgress: PlayerProgress + GetAllBadgeCountOnThisScene(): int
g + GetCurrentScenelndex(): void
* AddDbser\re.r(].\rold + GetkarnedBadgeCountOnThisScene(): int
+ Awake(): void 3
i + GetNextScene(): string
- CheckForHeadGestures(): void
) + GetPlayerProgress(): PlayerProgress
+ InterruptAllLectures(): void . :
i 3 + GetPreviousScene(): string
+ IsAnyonePlaying(): void r . .
i ) + GiveBadge(string): void
+  NotifyAll(): void ’ : :
+ OnApplicationoutiEnT + IsBadgeGiven(string, string): bool
H Srr;r‘::;a'l\fjicllon urtllaee + IsTutorialCompleted(): bool
e t. e + LimitForUnlockingNewlLevelReached(bool): bool
pdate{a +  NotifyAll(): void
+ RegisterLectureObject(string, string): bool
+ Save(): void
+ SetTutorialCompleted(): void

Obrazek 3.15: UML diagram hlavniho kontroleru a uzivatelovych vysledki.

B 3.4.4 TargeObject

Kazdy objekt ve scéné, se kterym je moznd interakce je TargetObject. (Vizte
obr. 3.16) Pfi kliknuti na TargetObject se spusti audio k takovému objektu
pritazené, pokud neni TargetObject, ktery by néco jiz prehraval.

Od TargetObjectu dédi LectureTargetObject, ktery po dokonceni prehravani
prednasky, nebylo-li prehravani preruseno pred koncem, dé uzivateli odznacek
za soucasného prehrani prislusné zvukové znélky a animace stoupajiciho
odznacku.

Jelikoz jsou prednasky rizné, pro kazdy objekt ve scéné, referenci k nim
jsem nastavil pres rozhrani Unity a to tak, ze jsem z hierarchie prislusny

zvukovy soubor tazenim piresunul do AudioSource, coz je komponenta, kterou
kazdy TargetLectureObject musi mit.
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3. Tvorba aplikace

«interface»
TargetHandler { TargetObject l
+ ClickTargetObject(): void '<|‘ ”””” + ClickTargetObject(): void
+ EnterTargetObject(): void + Notify(short): void
+ ExitTargetObject(): void + Start(): void
+ HoverTargetObject(): void
- e [
|
J’f ]
1.~ TargetCenfirmationObject
TargetLectureObject
- AddEventTrigger(): void
+ GiveBadge(): void - LoadSceneAfterDeley(string): void
+ Notify(short): void + Notify(short): void
+ Start(): void #  PlayHint(): void
+ Update(): void + Start(): void
s A g + Update(): void

A

TargetCircleConfirmationObject

ClickTargetObject(): void
ExitTargetObject(): void
HoverTargetObject(): void
Notify(short): void
PlayHint(): void

Start(): void

Update(): void

TargetCircleLectureObject

ExitTargetObject(): void
GiveBadge(): void
HoverTargetObject(): void
Notify(short): void

Start(): void

Update(): void

+ o+ o+ + + +

+ + + + + +

Obrazek 3.16: UML diagram TargetObjectu a jeho potomkd.

Oproti tomu zvukovou znélku, ktera je pouzivand ve vSech scénach vsemi
LectureTargetobjecty nacéitam programové z adresédie Resources pomoci me-
tody Load ttidy Resources, coz je t¥idy z UnityEngine.

TargetConfirmationObject slouzi k vyvolani dialogu, ktery uzivatel musi
potvrdit zakyvanim.

TargetCircleLectureObject resp. TargetCircleConfirmationObject dédi od
TargetLectureObject resp. TargetConfirmationObject a narozdil od svého
rodice, ktery se pridava jako komponenta k libovolnému objektu, se kterym
chceme umoznit interakci, tento skript priddvame jako komponentu ke kru-
hovému objektu (vizte obr. , ktery byl vytvoren jako interakéni bod
v piipadé, ze chceme prednasku priradit jen néjaké oblasti, nikoli celému
objektu.

Napriiklad Maly zapadni krater ve scéné Moon3 ma svou prednasku. Ne-
mame vsak jakému objektu tento skript priradit, jelikoz krater je soucasti
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3.4. Software

jednoho mesheﬁ] tvoriciho povrch. Proto mezi krater a kameru postavime
tento kruh, ktery vizudlné oznaci aktivni oblast. (Vizte obr. [3.17)

Obrazek 3.17: Pohled na kréter ve scéné Moon3 se zminénym kruhovym objek-
tem, ktery nese poucku.

Pro poucky je urcen target_circle_lecture prefab, ktery ma modrou
barvu a pro potvrzovaci dialogy target_confirmation_circle, ktery ma
ruzovou barvu. (Vizte obr. 3.18)

Obrazek 3.18: Screenshot z vysledné aplikace ukazujici TargetConfirmationCi-
rcleObject.

®mesh = geometrie (sit) 3D objektu
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3. Tvorba aplikace

Déle od zminénych target objektt dédi dalsi t¥idy vyuzité pro tutorial v
uvodni scéné. (Vizte obr. Tyto tiidy rozsituji funkcionalitu o moznost
vypnuti a zapnuti interaktivity objektu a s ohledem na specifika tutoridlu
v prislusny okamzik zavolani metody ma za nasledek zpristupnéni dalsiho
kroku tutoridlu a to tak, ze objekt zavola urcitou statickou metodu tridy
TutorialManager, kterd nese reference interaktivnich objekti ve scéné.

TargetCircleLectureObject ‘

ExitTargetQObject(): void
GiveBadge(): void
HoverTargetObject(): void
Notify(short): void
Start(): void

Update(): void

A

o+ o+

TutorialTargetCircleLectureObject

Disable(): void

Enable(): void
GiveBadge(): void
HoverTargetObject(): void

+ o+ o+ o+

TargetLectureObject

GiveBadge(): void
Notify(short): void
Start(): void

Update(): void

TutorialTargetLectureObject

Awake(): void
ClickTargetObject(): void
Disable(): void

Enable(): void

Notify(short): void
SetTutorialCompleted(): void
Start(): void

EE S S S

TargetCircleConfirmationObject

ClickTargetObject(): void
ExitTargetObject(): void
HoverTargetObject(): void
Notify(short): void
PlayHint(): void

Start(): void

Update(): void

A

o+ B+ o+ 4+ 4

TutorialTargetConfirmationObject ‘

+ DisableHint(): void
+ HoverTargetObject(): void
# PlayHint(): void

TutorialManager

+ o+ o+ o+ o+ o+

DisableLectures(): void
EnableAllinteraction(): void
EnableCircleLectureObjects(): void
EnableGuideMenu(): void
Enablelesenius(): void
GetGuidePosition(): Vector3

PlayTutorialEnding(): void

SetTutorialComplete(): void

Obrazek 3.19: UML diagram TutorialtManageru a tutoridlovych target objektu.
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Kapitola 4

Testovani s uzivateli

B 2.1 cil testovani

Cilem testovani je zjistit vhodnost pouzitych interakénich technik a postupt
a spravnost jejich pouziti.

. 4.2 Testovani

B 4.2.1 Pre-test dotaznik

Pred samotnym testovanim dostal kazdy participantﬂ k vyplnéni pre-test
dotaznik, ktery jsem pro participanty oznacil nazvem ,, Uvodni dotaznik “
(vizte prilohu a ktery slouzi k ziskani informaci o participantovi. Pre-test
dotaznik pomaha testerum lépe chapat kroky participanta a chovani ve VR.
Dotaznik obsahuje otazky, které jsou relevantni k zdjmam participanta, k
mire technické zdatnosti a mire seznameni s problematikou VR.

Jelikoz jsem k testovani vyuzil n€kolika vybranych ptatel, které osobné
znam, nebylo zapotrebi screeneruﬂ Proto jsou nékteré tdaje, které bézné
nalezneme ve screeneru (veék, vzdélani, obor), obsazeny v pre-test dotazniku.

Nize uvadim otéazky, které jsem do dotazniku zahrnul.
Vék Veék participanta mé vliv na seznameni s modernimi technologiemi
(chytré telefony, pocitace, ...)
Pohlavi Mutze mit vliv na zptsob premysleni a feseni problému

Dosazené vzdélani Muze mit vliv na schopnost ucit se

L Participant je u¢astnik testu, ktery nezatizeny blizsimi informaci o testovaném produktu
pod vedenim tzv. moderatora vykonava zadané tkoly s cilem odhalit chyby v navrhu
produktu

2 Screener je dotaznik, ktery slouzi k spravnému vybéru participantt.
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4. Testovani s uzivateli

Obor studia ¢i zaméstnani Spolecné s informaci o nejvyssim dosazeném
vzdélani vypovida nejvice o technické zdatnosti participanta. Téz ma
veliky vliv na zptisob premysleni pii feseni problému.

Praktické seznameni s VR Pokud participant jiz v minulosti pouzival
jiné VR aplikace, da se pfedpokladat, ze bude oc¢ekavat urcité interakéni
techniky a zaroven bude zvykly na pobyt ve VR

Teoretické seznameni s VR Nezavisle na tom, zda se participant nékdy
ve VR ocitl ¢i nikoli, mize mit riaznou miru povédomi o VR

Ocekavani Prostor pro vyjadieni participanta nad rdmec predchozich primo-
carych dotazi mize byt velmi uzitecny ve spojeni s dojmem participanta
na aplikaci a na VR obecné po testovani.

Zajem o astronomii Jelikoz jsou vyukovym obsahem aplikace zajimavosti
z oblasti astronomie a fyziky, je relevantni zjistit miru znalosti a zajmu
participanta v téchto oborech, coz bude mit vliv na zaujeti pouckami.
Je lepsi se v otdzce ptat na zdjem nez na znalosti. V posuzovani svych
znalosti byva ¢lovék rtzné kriticky.

Na zékladé mych predeslych zkusenosti s kvalitativnim testovanim aplikaci
jsem pozadal participanta pri podani dotazniku, aby nesetfil slov a i k otdzkam
s moznou jednoslovnou odpovédi napsal vice relevantnich informaci, pokud
ho v souvislosti s otdzkou néco napadne. S timto poucenim a zaroven s
vagnéjsim zadanim dotazu predpokladam ziskani vice uzite¢nych informaci
o participantovi. Navic mohu do dotazniku po vyplnéni v roli moderétora®
nahlédnout a polozit participantovi dopliujici otazky.

B 4.2.2 Prabéh testu

K testu jsem si kromé pre-test dotazniku vytiskl i bodovy scénér, ktery
mi pomohl spravné postupovat pfi moderovani probihajiciho testu. (vizte
prilohu |A)

Testovani probéhne u mé doma. Tuto lokaci jsem vybral z néasledujicich
duvodi.

1. Mit pri testovani k dispozici pocitac¢, na kterém je projekt rozbéhly
umozni snadno pro kazdého participanta vytvorit c¢erstvou instalaci
aplikace pro zajisténi stejnych podminek. Zaroven je také mozné resit
ihned pripadné technické problémy.

3 Moderétor je jedinou osobou, kterd je p¥i testovan{ fyzicky pi{tomna a ziroveii jedinou
osobou, kterd se s participantem béhem testovani setkd. Vsechny ostatni zainteresované osoby
sedi v jiné mistnosti a pozoruji participanta kamerami. Moderator méa za cil participanta
privitat, podat mu veskeré potiebné informace a korigovat jeho pocinani pri testu. Naptiklad
pripomenutim hlasitého premysleni ¢i tikolu participanta.
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4.2. Testovani

2. Doméci pratelské prostfedi bude mit na participanty pozitivni vliv.
Soucasné vsak muze u nékterych hrozit pfilisna uvolnénost. Proto je
nutné pristupovat k testovani profesionalné a dat participantovi jasné
najevo, ze se nejednd jen o pratelské posezeni, ale ocekava se od néj
soustfedéni a respektovani moderatora. Participant musi byt klidny a
uvolnény, nikoli lehkovazny.

3. Doma mohu participantim poskytnout maximalni flexibilitu ¢asu testo-
vani.

Na zac¢atku icebreakingu®| jsem nabidl participant@im obcerstveni a poté
jsme si kratce popovidali. Je velmi ndroc¢né provozovat pratelsky rozhovor,
kdyz bych uz nejradéji presel pifmo k testovani. Clovék se musi pokusit sdm z
myslenek na nadchdazejici pribéh testu prepnout na vlnu bézného rozhovoru.

Co jsem si prii organizovani testu neuvédomil je, ze budou participanti
testovat aplikaci, kterd vyzaduje pohyb a zptsobuje ¢asto nevolnost kvuli
nedokonalosti technologie VR. Pfi testovani VR aplikaci bych nyni doporucil
omezit obcerstveni jen na napoje a veskerou dalsi formu obcerstveni nabidnout
az k doplnovani post-test dotazniku.

Dale jsem participantovi vysvétlil pribéh testu.

Nejprve jsem vysvétlil mobilni VR obecné, bylo-li to potfeba, a pak jsem
participantovi popsal testovanou aplikace v rozsahu popisu aplikaci v obchodé
Google Play: Jedna se o vyukovou aplikaci, kterd mé seznamit s objekty
Slunecni soustavy a prenést uzivatele primo do téchto ruznych svéti.

Participant byl predev$im pozadéan, aby premsjslel nahlas”’ Tomu je tieba
vénovat peclivy vyklad, aby tomu participant nasledné vénoval zvySenou
pozornost, jelikoz na to lidé nebyvaji zvykli.

Dulezité je téz vysvétlit, ze jde o testovani aplikace nikoli participanta. Je
normalni, ze kdyz se clovéku nedaii, premysli, co déla spatné a hleda chybu v
sobé. Participant se vSak nesmi predem bat svého selhani, protoze testovani
probiha pravé kvili zjisténi selhdni v navrhu aplikace.

Vzhledem k specifi¢nosti aplikace nebude mit uzivatel nékolik vyvazenych
ukoli. Ukoly budou pouze dva, pricemz prvni zabere prevaznou ¢ast testovani.

1. Dostat se na povrch Mésice a ten prozkoumat.
2. Vratit se zpét na obéznou drahu Meésice, spustit libovolnou prednasku a

nasledné ji prerusit.

Nejprve bude participantovi zadan pouze prvni kol s tim, ze druhy dostane
zadany po splnéni prvniho. Aby prvniho cile dosahl, bude participant nucen

4 Uvedeni participanta do klidu pied za¢itkem testovani.
5 Nejdiilezitéjsi je touto technikou zjistit, jaka jsou participantova oéekévani v dil¢ich
krocich pri pokusu o interakci a jaké domnénky vedou zptsob participantova feseni problému.
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4. Testovani s uzivateli

otestovat vSechny zpusoby interakce s aplikaci. Cely test tedy bude zaviset
na tomto jednom ukolu.

Pri zadani druhého tkolu se jiz predpoklddéd sezndmeni s interakénimi
postupy a slouzi k reflexi miry ovladnuti head gestures.

Pti samotném testu je tfeba si v§imat zejména:

jak dlouho trva participantovi zjistit co ma v urc¢itém kroku udélat,

jak dlouho a jak snadno se uzivatel uci preruseni prednasky a jaké z toho
maé pocity,

jak si uzivatel poradi s potvrzovanim dialogu,

jak snadno participant nalezne dalsi poucky,

jestli a kdy participant bude chtit prerusit dlouhé prednasky

Informace o pribéhu testu je tfeba logovat®|a to pokud mozno tak, aby mél
kazdy jeden zdznam logu informaci o ¢ase porizeni s presnosti na /2 sekundy.

Logoval jsem primo do textového souboru s tim, ze jsem porizoval video
zédznam obrazovky pro zachyceni informace o ¢asu jednotlivych zadznami.
Nakonec jsem vsak tdaj o ¢ase nepouzil, jelikoz se neukazal byt u zadného
zaznamu logu zapottebi a pracné dolovani této informace z porizeného videa
by byla ¢asové velmi néroc¢né.

B 4.2.3 Post-test dotaznik

Tzv. post-test dotaznik mé formu dotazniku z pohledu testera. Musim si
pripravit konkrétni otazky, které mé zajimaji, a na které nelze ziskat odpoved
béhem vlastniho testovani. Dotaznik mé vsSak v ruce pouze moderator a vede
si sdm zapisky z probihajiciho rozhovoru. Proto jsem si z divodu prakti¢nosti
poznamenal otdzky post-test dotazniku do bodového scénére. (vizte prilohu Al

Z pohledu participanta vsak ma jit o rozhovor, pii kterém ma prostor svymi
slovy sdélit své pocity z pravé zakusené nové zkusenosti. Z pohledu partici-
panta se zda, zZe jiz vlastni testovani skoncilo, aby mohl participant zménit
svilj mentalni stav ze stavu napéti ve snaze splnit co nejlépe zadany tikol
do stavu uvolnéni s pocitem dobre vykonané prace, kdy se snazi reflektovat
testované problémy a obtiznost interakce s prostredim.

Prvni dojem z prozitku Pred reflexi konkrétnich bodi méa participant
prostor pro vyjadieni svych bezprostfednich pocitd a posouzeni apli-
kace. Participant tak bez vedeni testera zacne mluvit o pro participanta

vvvvvv

S Zapisovat si bodové informace o tom, jak se participantovi da¥i p¥i interakei s aplikaci,
co déld, za jakym tGcelem a s jakym predpokladem. Clovék, ktery je povéren logovanim se
nazyva logger.
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii
ze mél nejvétsi problém.

Co na aplikaci nejvice zaujalo? Prolozeni pozitivni otazky mezi dvéma
negativnimi.

Jak prijemné bylo hrani? Bylo néco co obtéZovalo? Miuze jit o pro-
blémy spojené s vlastni technologii mobilnitho VR a jejimi omezenimi ¢i

o problémy spojené s ndvrhem vlastni aplikace.

Rychlost osvojeni preruseni prednasky a potvrzovacich dialogit Zda
osvojeni si head gestures, tedy schopnosti prerusovat predndsky a potvrzo-
vat dialogy pohybem hlavy, participantovi ¢inilo problém miize posoudit
tester. Dulezité vsak také je, jaké na to ma vzpominky participant.

Prijemnost head gestures Schopnost rychle se head gestures naucit ne-
musi znamenat, ze jde o uzivatelsky prijemny prozitek.

Problémy s absolvovanim tutoridlu Participant muze reflektovat tuto-
rial, ktery ho mél seznamit se zpusobem interakce. Napr. zda bylo
uzivateli hned jasné, Ze se bude klikat pohledem, nebo zZe se tutorial
spusti kliknutim na priavodce.

B a3 Vysledky testi jednotlivych participanti

B 4.3.1 Participant €. 1

B Pre-test dotaznik

Vék 21

Pohlavi muz

Vzdélani dosazené: maturita; probihajici: bakalarské na KTF UK

Obor studia ¢i zaméstnani katolicka teologie

Teoretické seznameni s VR Participant o VR slysSel ndhodou pii pro-
¢itani riznych clankd, zejména na internetu, ke kterym prisel c¢irou
nahodou.

Praktické seznameni s VR Sledoval 360° video horské dréhy.

Ocekavani Meél trému, chvél se, ocekaval dobrodruzné cestovani ve Vesmiru.

Zajem o astronomii Kdyz byl maly, chtél umét vSechna souhvézdi, ale
nikdy se je nenaucdil.
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B Logovani

Na zakladé logu pofizeného s participantem ¢. 1 (vizte soubor TestLogs/par-
ticipant1l.txt v prilozeném DVD), jsem dosel k nésledujicim néleztim, které
uvadim citaci z logu.

"Spatné slysi" Abych se lépe orientoval v tom, co participant ve VR dél4,
nepouzil jsem sluchatka, ale zvuk vychazel z reproduktoru telefonu.
I kdyz byl zvuk na maximum, obc¢asny vnéjsi rusivé zvuky ztézovaly
porozumeéni.

"divi se, Ze se vyvolal jenom jeden [odznacek]" Pro polozku v menu,
kterd po rozkliknuti zobrazi stav ziskanych odznackt, byl pouzit stejny
model se stejnou texturu jako u téchto ziskanych odznickl, pouze s
mensim rozmérem. Je dobré pouzit jiny model, ¢i alespon jinou barvu
odznacku. I kdyz si participant ihned uvédomil, jak menu funguje a
dale si to jiz pamatoval, je dobré vizualné vice odlisit polozku menu od
obsahu, kterd tato polozka zpristupnuje.

"jde najit néco, ¢im by odletél" Participant hledal néjaky objekt na zemi,
ktery by mu umoznil letét na Mésic. Posléze se divil, ze je tak jednoduché
letét Vesmirem bez dopravniho prostredku.

"Zaseklo se to" Pri nacitani nové scény uzivatel vidi zamrzly obraz z ak-
tualni scény. Nejprve je diky zvukové znélce zcela presvédéen o tom, ze
leti na Mésic. Pti delsim nacitani scény vSak zapochybuje, zda opravdu
uspél ve zméné lokace.

"diva se do dalky vesmiru" Participantovi k mému prekvapeni nevadila
absence hvézdného skyboxu.

"tlacitko, které muze zmacknout" Participant se neridil jen pokyny re-
¢enymi v tutoridlu ani se nesnazil pfimocaie splnit moderdtorem zadany
ukol, ale hledal dalsi skryté moznosti interakce a peclivé s nadsenim
studoval okoli.

"v§iml si, Ze se koleCko zvétsSuje a zmensuje" Az nyni si participant vsiml,
ze kurzor méni tvar a pfi najeti na aktivni objekt se méni z bodu na

kruh.

"premysli, ze by zakyval hlavou" Jelikoz prednasky na vesmirnych lo-
dich na obézné draze Mésice byly prilis dlouhé, uzivatel chtél jednu
takovou prednasku prerusit, ale bal se toho, protoze chtél ziskat za
prednasku odznicek. Mnohem lepsi by bylo vytdhnout z delsich pou-
cek nejzajimavéjsi poznatky a ty zformulovat strucné jako u poucek na
povrchu Mésice.

"vyzkousel si proto jesté jednou, Ze zavrténi opravdu funguje" Toto
byl zasadni zlomovy moment ve vtazeni do hry. Jakmile si participant
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii

pravé v tomto bodé jednoznaéné osvojil dovednost prerusovat prednasky,
prestal se citit bezradny a zacal si uzivat interakci se vsemi objekty v
okoli a to natolik, Ze odmitl s hranim po konci testu prestat.

"uz pristavam; ne; aha, uz jsem tady" Casto opakované bylo zmateni
participanta pri nac¢itani nové scény.

"divi se, zZe se objevil jen jeden" Uzivatele zmatlo, Ze se po rozkliknuti
pruvodce zobrazil jen jeden, jiz zlaty odznacek. Jelikoz, jesté zadné
poucky ani nehledal, domnival se v prvni chvili, ze jde o priznak dokonceni
prvniho tkolu testu.

"diva se pod sebe, zda uvidi své nohy" Bylo by velice zajimavé, kdyby
vidél uzivatel pii pohledu pod sebe "své télo"oblecené ve skafandru.

"diva se do jednotlivych krateri" Clenitost povrchu se ukizala velmi
atraktivni. Dobra textura nemtze nahradit tfirozmérny povrch. I kdyz
je to velmi naro¢né na pocet polygoni ve scéné, jde o dulezity prvek.

"diva se do vesmiru jestli nezachyti signal od vesmirnych lodi" Zde
participant hleda stopy po vesmirnych lodich, mezi kterymi se na orbité
nachazel.

"kyve, ale nefunguje" Participant délal malé pohyby hlavou.

"uz letiiim; porad tam nejsem, zaseklo se to" Opét nedoresené naci-
tani nové scény.

"nepamatuje si z ceho odznak ziskal" Ikdyz participant poucky na obézné
draze poslouchal pred chvili, nepamatoval si, za kterou poucku odznacek
ziskal. To bylo zptusobené mimo jiné tim, ze byl jesté participant ve
fazi seznamovani s aplikaci a nepamatoval si, které poucky prerusil pred
koncem a které ne. Je dobré vizualné rozliSovat absolvovanou a neabsol-
vovanou poucku. Bez toho se hledani posledniho neziskaného odznacku
stava témér nemoznym.

"pripada si, Ze je v mistnosti vymalované jako obloha" Skybox na tvodni
scéné mél viditelné hrany krychle.

"iplné nahore je modra véc, mrak divny posklddany z odstinii modré"
Nizké barevna hloubka vytvorila neprirozené fleky prii pozvolnych barev-
nych gradientech na obloze.

B Post-test dotaznik

Prvni dojem z prozitku Nejdriv viibec nevédél co ma délat, protoze ne-
dostal zadné blizsi informace o aplikaci. ,, Kopaci mic“ mu vsak vsechno
rekl.

37



4. Testovani s uzivateli

Védeél, ze musi na Mésic tak na tivodni lokaci hledal kosmickou lod,
kterou by se na Mésic dostal. Zjistil, ze je to jednodussi nez se domnival
a ze muze do vesmiru letét sam.

Cekal, 7e nabyté informace pak budou k né¢emu ve hie uziteéné. Kdyz
se ukazalo, Ze nebyly, byl participant rad, protoze si moc z prednasek
nepamatoval.

Zklamalo ho, Ze nemél boty.

RAd si prohlizel okoli.

Zaujalo ho, ze se béhem testovani posunul o metr v mistnosti, kde test
probihal.

Nejprve ho rozptylovaly rusivé vjemy okoli (zvuk dveti apod.), ale pak
ho aplikace pohltila.

Vadil mu praskly displej telefonu.

Kdyz se dival proti svétlu, tak se do headsetu dostalo svétlo a zacal
participantovi vadit napis SAMSUNG na telefonu. Méatlo ho zda jde o
soucast VR a rozptylovalo ho to od imerse.

Co bylo nejtézsi? Naudit se, co ve VR délat, protoze participant interak-
tivni VR aplikaci zkousi prvné. Kdyz prisel na to, jak se ma spravné kyvat
a vrtét hlavou, tak uz bylo vSechno v poradku. Ze zac¢atku participant
zkousel rtzné kyvat hlavou, az najednou odletél na Mésic. Nyni po testu,
po dobrém osvojeni vrténi hlavou se participant domniva, Ze v tutorialu
zamérné nebylo mozné ze zacatku prednasku o Jeseniovi zavrténim hlavy
ihned prerusit.

Co na aplikaci nejvice zaujalo? Participanta nejvice zaujalo, ze telefon
vi, kam se ¢lovék diva - tedy obecna vlastnost VR a libil se mu pulzujici
pohyb privodce.

Jak prijemné bylo hrani? Bylo néco co obtéZovalo? U aplikace mu nic
vyslovené nevadilo. Pouze participanta iritovalo ze zacatku, ze to dlouho
mluvilo a neslo mu to prerusit. Také byl participant pii tutoridlu ve
stresu, ze kdyz ztrati pozornost, uz se tyto informace nikdy nedozvi.

Rychlost osvojeni head gestures Dle svého nazoru si je osvojil rychle a
bez problém1.

Problémy s absolvovanim tutorialu Ne, naopak. Tutorial byl v poradku.
Jen Jesenius ho po chvili stval.

Prekazel pravodce? Ne. Privodce byl naopak super.

B 4.3.2 Participant €. 2

B Pre-test dotaznik

Vék 23
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii

Pohlavi muz
Vzdélani dosazené: bakalar - informatika
Obor studia ¢i zaméstnani probihajici: magistr - uméla inteligence

Teoretické seznameni s VR Nejdrive z televize, pak ve skole. Participant
si téz hledal néco o této problematice na internetu.

Praktické seznameni s VR HTC Vive ve skole (FEL) - ruzné hry, napr.
malovani ve 3D; HTC Vive na festivalu Jeden svét - rlizné interaktivni
filmecky.

Ocekavani Je zvédavy na testovanou aplikaci.

Zajem o astronomii Zijem ma, ale moc astronomii nerozumi.

B Logovani

Na zakladé logu pofizeného s participantem ¢. 2 (vizte soubor TestLogs/par-
ticipant2.txt v prilozeném DVD), jsem dosel k nédsledujicim néleztim, které
uvadim citaci z logu.

"prejizdi pohledem kolem dokola po sloupu a zafungovalo to" Jdeo
vlastnost Reticle Pointeru, ktery je soucasti VR frameworku od Goo-
gle, a ktery vyuzivam jako kurzor. Musi dojit k udédlosti najeti na objekt,
aby pak nastalo pripadné kliknuti. Kdyz se uzivatel diva na objekt ve
chvili, kdy ho programové zaktivnim, bod se proméni v krouzek, ale ke
kliknuti nedojde. Uzivatel pti skenovani sloupu omylem musel na okamzik
pohledem odejit z objektu, proto se poucka spustila.

2 n

"Krouti hlavou a nic to nedéla" Je tieba zvysit citlivost head gestures
a zaroven rozpoznavat lidské pravidelné vrténi hlavou od jinych pohybt
headsetu, které mohou byt pri vyssi citlivosti mylné interpretovany jako
head gesture.

"divi se, ze nebyl pri ziskani 3. odznaku zvuk" Asociace znélky pro ode-
mceni dalsiho kola zcela selhala. Navzdory sdéleni pruvodce si participant
znélku spise zasocioval se ziskanim odznacku a divil se, kdyz se pti ziskani
tretitho neozvala.

"krouti hlavou. nejde to" Jedno preruseni v tutorialovém kole zcela ne-
znamend, ze si uzivatel tuto dovednost osvojil. Po dlouhém vykondvani
jinych tkonu si uzivatel nepamatuje, jak presné pohyb provedl, aby se
preruseni povedlo.

"ne, apollo! to uz jsem slysSel" Prednaska o apollu béZela zrovna, kdyz
participant zazival delsi dobu potiZe s prerusovanim, tak to poznamenalo
jeho pocit jistoty.
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4. Testovani s uzivateli

"kouslo se to asi" Béhem nacitdni nové scény uzivatel vidi zamrzly obraz
z predchozi scény.

"asi musim rychlejc" Az pii druhém tkolu, kdy mél uzivatel prerusit pred-
nasku prisel participant na ten spravny pohyb. Hned po tomto zjisténi
si pustil pfedndsku znovu a znovu ji prerusil, aby se ujistil. AZ v tuto
chvili si participant osvojil dovednost prerusovat prednasky.

"takze mam vsechny" Participant zapomnél, ze odznak dostane jen za
vyslechnuti celé poucky.

"libi se mu svitici tlacitko krizku" Uzivatele zaujalo, ze vidi na okraji

zorného pole tlacitko kiizku, které zobrazuje VR framework.

B Post-test dotaznik

Upozornuji, ze nasledujici text obsahuje nazory participanta.

Prvni dojem z prozitku Dost dobry. Jediné krouceni hlavou je dost ne-
prijemné. Libili se mu 3D modely a téz pulzovani pruvodce. Pt¥i nac¢teni
scény na orbitu Mésice nebyl nikde zadny mésic. Participant se musel
otocit, aby meésic vidél, to bylo dobry.

Co bylo nejtézsi? Ukoncovani prednasek nez participant prisel jak na to.
Ze zacatku se mu preruseni povedlo spise ndhodou. Delsi pomalé pohyby
hlavou by byly lepsi.

Jinak prechod mezi lokacemi byl naopak velmi intuitivni, bylo zfejmé,
7e je potfeba se zadivat na Meésic, kdyz chce na Mésic.

Zmatlo ho, ze soyuz-apollo kolem sebe po najeti kurzoru nemély modré
kolecko jako jiné poucky, takze si nevsiml aktivnosti. Obtazeni obrysu
objektu by bylo nejlepsi. Kdyz uz vsak vi o chovani kurzoru (zména
z bodu na mezikruzi), tak absence vyraznéjsiho grafického znazornéni
vybrani objektu tolik nevadi. V tutoridlu totiz u prvni poucky s Jeseniem
jesté participant nevnimal podrobnosti toho, co se déje. Poté vSechny
poucky u domecku byly s modrym koleckem. Kdyby v tutoridlu byly
dalsi objekty bez modrého kolecka, tak by to bylo lepsi.

Co na aplikaci nejvice zaujalo? Nejzajimavéjsi bylo samo o sobé to, ze
jde o VR. Ovladani je kromé prerusovani prednések jednoduché. Vesmir
je velmi dobré téma. Nejvic se participantovi libilo, jak Niel Armstrong
bézel ke krateru. Jesté participanta pobavilo, ze pocita¢ navedl modul
apolla 11 na pristani o nékolik kilometri vedle.

Bylo néco co obtézovalo? Asi ne. Jen Mésic participantovi ptisel rozma-
zany piimo pod nohama, ale ze zkuSenosti vi, Ze nejde jen o kvalitu
textury, ale rizné objekty se mu ve VR jevi vice ¢i méné rozmazané i pfi
spravném zaostfeni. Nejspise kvtli automatickému ostreni lidské ¢ocky v
zavislosti na odhadu vzdélenosti v 3D prostoru.
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii

Rychlost osvojeni head gestures Nahoru-doli hned. Doleva-doprava mu
trvalo, az pri plnéni 2. tkolu si to osvojil. Pri zadani 2. iikolu se proto
zalekl, ze jeho splnéni potrva velmi dlouho.

Problémy s absolvovanim tutoridlu Ne. Chvilemi se participant nudil,
ale dlouhou chvili stravil rozhlizenim se po okoli, Skoda, Ze za nim nic
nebylo.

Prekazel privodce? Ne. Bavilo ho na néj koukat, protoze pulsoval. Vyuzi-
val menu, protoze sledoval, kolik poucek méa na lokaci najit. To je dobré.
Byl stranou, takze neprekazel. Takto lehce stranou byl idedlné umistén
- neptekazel ve vyhledu a zaroven byl snadno dostupny bez nutnosti
velikého otaceni. Kdyby tam nebyl, nemél by participant oporu.

B 4.3.3 Participant €. 3

B Pre-test dotaznik

Veék 22

Pohlavi zena

Vzdélani dosazené: bakalaiské; probihajici: navazujici magisterské
Obor studia ¢i zaméstnani psychologie

Teoretické seznameni s VR Participant se o VR udil ve skole v ramci
predmeétu kyberpsychologie

Praktické seznameni s VR Participant v ramci predmétu kyberpsycho-
logie vyzkousel jednu aplikaci (HTC Vive laborator s robo-psem), ale
nebylo mu vysvétleno ovladani, takze nevyuzil vSechny moznosti.

Ocekavani Je zvédavy.
Zajem o astronomii Participant velmi rad pozoruje hvézdy, ale odborné

se o astronomii nezajima.

B Logovani

Na zdkladé logu porizeného s participantem ¢. 3 (vizte soubor TestLogs/par-
ticipant3.txt v prilozeném DVD), jsem dosel k nésledujicim néleztim, které
uvadim citaci z logu.

"krouti vétsi amplitudy a nejde to" Participant neobdrzel dostatek po-
kynt pro osvojeni pohybu. Jednak by se mélo zlepsit rozpoznavani vrténi
hlavou, aby odpovidalo prirozenému pohybu lidi. Zaroven vsak musi byt
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4. Testovani s uzivateli

vzata v potaz situace, ze nékteri uzivatelé budou délat jiné nez predvi-
dané pohyby a proto by mély byt v aplikaci dalsi napovédy aktivované
ve chvili, kdy se uzivateli nedafi.

"jsi to asi ty" Z pokynu ,kouknise na mé“ nebylo zcela jasné, ze ,,ja“ je tzv.
pruvodce znizornény pulsujici kouli. Predstaveni . Jsem tviij roboticky
pruvodce® pri kliknuti na privodce nebylo dostatecné.

"kejvu, ale toci se mi hlava"... "kyve polmalu" Uzivatelé nachylnéjsi na
nevolnost potfebuji moznost interakce bez agresivnich pohyb.

"mozna musim na pruvodce" Participanta pri potiZzich napadlo oslovit
pruvodce, ktery mohl sdélit néjakou napoveédu.

"uz tam asi jedu. nebo ne?" Zamrznuti obrazu pfi nahravani nové scény.

"pta se nejdriv pravodce" V tomto kole jesté participant neziskal plnou
kontrolu nad okolnim svétem. Nejspise proto hledal oporu v privodci,
ktery nechal participanta na holickéch.

"zemé, nebudu se na ni divat" Participant se zalekl, kdyz vidél zemi.
Boji se navratu zpét, protoze se pravé posunul ve hie o krok dopfedu a
to po dlouhych nesnazich.

"razovy kolecko. divam se, nic to nerika" Neaktivni objekt pro postup
do dalsiho kola by mohl podévat informaci o tom, kolik odznaki je jesté
treba ziskat, aby bylo dalsi kolo zpTistupnéné. V prvnich kolech by mohl
i informovat o tom, Ze toto je brana pro zménu scény, i kdyz participant
si asociaci o barvé kruha osvojil jiz na tivodni scéné.

“po uspesnem spojeni..’ to uz stacilo" Kdyz si uzivatel jesté neosvojil
interakci s okolnim svétem, nelze od néj ocekédvat, ze se bude se zdjmem
vzdélavat. Proto je v prvnich kolek dobré zahrnout pouze kratké poucky
vniméani a soustfedénost uzivatele i do lokaci, které jsou v prvnich kolech,
je mozné nékteré poucky zpristupnovat az hra¢ dosahne urcitych vysledku.
Tak téz budou pro hrace atraktivni i mista, ktera jiz v minulosti navstivil.

"nevim, jestli musim celé poslouchat" Pri preruseni prvnich prednasek,
by prtvodce mohl uzivatelim pripominat, ze k ziskdni odznéicku je
zapotiebi vyslechnout celou prednasku.

u ’které maji na starosti..’ zkousi prerusit" Prvni participantovou pouc-
kou byla velmi dlouha prednéska, kde participant bojoval s prerusenim.
Nésledné vyslechl 2 poucky v rozsahu 1 min bez pokusu o pferusovani.

U ¢tvrté prednésky, kterd byla téz dlouha uz participant pocitil velkou
potiebu preruseni.

"tak ja to radéji doposloucham" Pii mnoha netspésnych pokusech par-
ticipant vzdava snahu prevzit kontrolu nad situaci a poddava se radéji
vynucenému poslouchani prednésky.
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii

"koukne jestli pruvodce néco nerekne" Participant spravé vidi v pri-
vodci hlavni interakéni bod aplikace. Privodce vsak nerikéd nic nového.

"pokyvam. po chvili zac¢ala kyvat a nic" Obzvlast na predchozi lokaci
participant pri zkouseni riznych pohybt mnohokrat zakyval spravnym
zpusobem, avsak az po dobéhnuti doby, po kterou potvrzovaci dialog
ocekéaval odpovéd. Dobré by bylo pri prvnim sezndmenim s potvrzovacim
dialogem ocekéavat odpovéd neomezenou dobu.

"zkusim c¢ernou diru" Hluboky i kdyz nevelky krater upoutal pozornost
participanta. "Dira v zemi'je napadnd, protoze do ni neni vidét a muze
v ni byt néco schované.

"kouka jen na krater; sméje se a ziskala odznak" I pres predchozi ne-
gativni zkusSenosti na orbité mésice byl participant schopny si uzit kratkou
(30s) prednasku obsahujici jednu zajimavost.

"pockej, kouknu kolik mi jich chybi" Participant uz nehledé v priavodci
zdroj napovéd, ale vnimé ho pouze jako menu pro zobrazeni poctu
odznacku.

"zkousim to pomalu, aby mi z toho nebylo blbé" Ikdyz si participant
jiz zazil ispéch svého pohybu, kyva jinak a nedokéze si vysvétlit, proc¢
to nyni nefunguje, kdyz to predtim fungovalo. Zpiisob kyvani se mize
béhem hrani ménit podle fyzického i psychického stavu c¢lovéka.

"toci se nejde ji to" Kdyz participantovi vrténi hlavou tak dlouho neslo,
mél moderator zasdhnout a podat pokyny, které v aplikaci chybi. K
néalezu, ze na vrténi hlavou neni aplikace dostatecné citlivd a ze chybi
lepsi napovéda, jiz doslo. Kdyby moderator zasahl do testu a naucil
participanta spravné pohyby, mohlo dojit k dalsim zajimavym nélezim
a participant by odchazel s lepsim zazitkem.

B Post-test dotaznik

Prvni dojem z prozitku Lepsi dojem nez z virtudlni reality HTC vive
zminéné v pre-dotazniku, protoze aplikace méla jasné instrukce, co ma
¢lovék délat. Jen pri osvojovani si vrténi nebo kyvani hlavou c¢lovék
neveédél co déla spatné, kdyz to nefunguje. Tak dlouho se participant
pokousel na to prijit bez zpétné vazby od aplikace, az se mu z toho
udélalo spatné. Zacatek byl vtipny. Chaloupka byla dobra. Participantovi
Nevédél, jestli pak bude psét test. Parkrat se snazil o preruseni prednasky,
ale pak to vzdal. Celkovy dojem je, Ze to bylo zajimavé. Participant
nikdy na Meésici nebyl.

Co bylo nejtézsi? Hlavné vrténi hlavou a kyvani. Zména lokace kyvanim
byla o néco tézsi, ale oboje bylo docela tézké. Kromé head gestures nebylo
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tézké nic. Velmi rychle si participant osvojil znalost, Zze rizové kolecko
znaci presun do dalsi lokace a modré poucku.

Co na aplikaci nejvice zaujalo? Prekvapenim bylo, ze aplikace mluvila.
To bylo dobré. Libila se chaloupka, skoda, Ze neslo vejit dovniti. Partici-
pant si skute¢né pripadal, ze se nachazi v dané virtualni lokaci.

Bylo néco co obtézovalo? Participant se bdl, Zze omylem spustit pred-
nasku a bude ji muset zase prerusovat a bez preruseni nebude cesty zpét.
Nékolikrat se tak i stalo. Kromé toho ho nic neobtézovalo. Jen si obcas

rikal, zZe je hlas moc potichu.

Rychlost osvojeni head gestures Participant se nedomniva, Ze si to vu-
bec osvojil.

Problémy s absolvovanim tutorialu Tutorial byl dobry. Dobré bylo ,ted
st to vyzkousej “. Téz neustalé opakovani informaci dava jasné najevo, ze
se vyklad mé prerusit. Tutorial byl nazorny. Jen participanta znejistélo,
ze v instrukcich bylo jasné feceno, ze stac¢i hlavou pohybovat malo, jak
to, ze to pak tedy nefunguje?

Prekazel pruvodce? Neprekazel. Bylo doba, kdy participant ¢ekal, ze pru-
vodce néco rekne a on mlcel. I kdyz vlastné participant nic védét ne-

potieboval, podival se obcas na pruvodce s o¢ekavanim, Ze tfeba néco
rekne.

B 4.3.4 Participant ¢.4

B Pre-test dotaznik

Vék 22

Pohlavi zZena

Vzdélani dosazené: gymnazium; probihajici: vysokoskolské

Obor studia ¢i zaméstnani medicina

Teoretické sezndmeni s VR v médiich a ve filmech (napt. Metrix)
Praktické seznameni s VR zadné

Ocekavani Participant nevi, co ho ¢ekd, takze se boji.

Zajem o astronomii Participant rdd pozoruje hvézdy na no¢ni obloze (pou-
hym okem)
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii

B Logovani

Na zdkladé logu porizeného s participantem ¢. 4 (vizte soubor TestLogs/par-
ticipant4.txt v prilozeném DVD), jsem dosel k nésledujicim néleztim, které
uvadim citaci z logu.

"podobizna, asi nékdo, kdo bude mit néco spolec¢ného s astronomii"
Dobré by bylo vymyslet pro nekone¢nou prednasku objekt, ktery 1épe
zapadd do pribéhu hry.

"aha, byl jsi v mic¢i" Participant nevédél, na co se podivat. Nedoslo k asoci-
aci privodce, ktery o sobé v roli vypravéce mluvi v prvni osobé s pulzujici
kouli. I kdyz participant zjistil, kam se divat, spise si predstavuje, ze
pruvodce je v "mici", nez Ze koule sama je robotickym pruvodcem.

"spustila a rekla chci" Kromé "ano"a "jo"je "chci"dalsi pravdépodobnou
reakci uzivatele na otdzku "Chces...7"

"zaseklo se to" Spatné vyresené nacitani dalsi scény.

"hm! jo, dalsi odznaky ale zase to zmizelo" V tutoridlovém kole zcela
chybi informace, Ze 1ze odznacky znovu skryt, i kdyz s tim nebyly pro-
blémy.

"je tam ruzovy kolecko, ale nic se nedéje" Potvrzovaci dialog by mohl
podévat informaci o tom, pro¢ jesté neni aktivni.

"zkousi zakyvat po dlouhé dobé" Participant si jesté nevytvoril asociaci
mezi kyvanim a potvrzovacimi dialogy. Mozna pravé proto, ze s kyvanim
nemél v prvni lokaci problém a nemusel tomu tedy vénovat pozornost
dlouhou dobu.

"znova spustila dotaz -> slovni JO" Slovni odpovidani na otazky je pri-
rozenéjsi formou odpoveédi nez prikyvnuti.

"asi potrfebuju néjakou lod" I kdyz se participant v prvni chvili snazil
odpovédét na otazku, jeho dalsim napadem po netispéchu bylo, Ze potie-
buje zahajit interakci s objektem pomoci kterého se na povrch Mésice
dostane. (Srovnejte s participantem ¢. 1 v sekci 4.3.1))

"mic, ktery mi napovida" Kdyz participant nevédél co dal, zkousel ziskat
niapoveédu od pruvodce.

"chces pristat na meésici? - nechce mé tam pustit" Participant nejprve
zkousel netispésné odpovédét na otazku. Od té doby se domnival, ze je
treba vykonat néco dalsiho, aby se odemkl pristup do dalsiho levelu,
i kdyz odemknuty byl. Participant hledal lod, kterou by tam odletél.
Nakonec sbiral vsechny odznacky. Nyni pri otdzce ani nezkousi odpovédét
a jen se divi, ze se nezacala hned nacitat dalsi scéna.
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4. Testovani s uzivateli

"jé, zase ten mic" Participanta zaujala pritomnost stejného objektu napri¢
vSemi scénami.

"...tak se zkusim vratit na zem" Po splnéni tkolu moderator nesdélil
ihned, ze participant kol splnil, aby vidél, zda participant dojde k
zéveéru, ze kol splnil. Nejeden participant se rozhodl vratit zpatky
na zem. Uvodni scéna, by kromé tutoridlu mohla sehrat i roli jakési
uvodni nabidky, kde si ¢lovék miize prohlédnout vsechny svoje vysledky,
nastaveni apod.

I kdyz participant nemél takové problémy se samotnymi pohyby pro preru-
Sovani ¢i potvrzovani, aplikace mu neposkytla dostate¢né vedeni v tom, co
ma délat. Konkrétné kolik poucek je zapotrebi pro postup do dalsiho kola, ze
se na otazku ma vskutku prikyvnout apod.

B Post-test dotaznik

Prvni dojem z prozitku Participant se omlouval, ze mu trvaly dlouho
zékladni véci. Napriklad je, dle jeho slov, jasné, ze je odznacek az za
vyslechnuti celé prednasky.

Participantovi se zazitek libil, nic takového nikdy nezazil. Domniva se,
ze je to zabavnd forma jak se néco dozvédét.

Participantovi se tocila hlava z toho, jak se musel otacet, ale nebylo to
pry hrozné. Vinu dava svému rovnovaznému tustroji.

Bylo to hezky srozumitelné namluvené.

Co bylo nejtézsi? Dostat se na mésic. Participant nepochopil, ze musi mit
vSechny odznacky (v tom se participant mili, sta¢i dva; v dobé kdy mél
dvé jesté nevédél jak potvrzovat dialog) a ze je neziska, kdyz prednasku
prerusi.

Participanta téz zméatl portrét Jesénia. Nepasoval do lokace, proto ne-
chapal, pro¢ tam je.

Participant nevédél na co je ten ,mic¢“. Jelikoz se po najeti na mi¢ bod
kurzoru pretransformoval do krouzku, chvili pockal a spustil se tutorial.

Participantovi se libila znélka pri zméné lokace. Byla ,vitéznd“ a vyvo-
lavala v participantovi pocit, ze to koneéné dokazal.

Co na aplikaci nejvice zaujalo? Forma hrou se néco dozvédét.

Bylo néco co obtézovalo? Participantovi bylo neptijemné, ze mu pri hrani
bylo Spatné.

Rychlost osvojeni head gestures Participant hodnoti rychlost osvojeni
kyvani negativné. Vahal nez pochopil, Zze ma zakyvat. Domniva se, ze by
mohl byt rychlejsi kdyby v tutorialové scéné lépe poslouchal a vini za to
sebe.
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii
Problémy s absolvovanim tutoridlu Zadné, neshledava na tutoridlu zadny
problém.

Prekazel pruvodce? Neprekazel. Participant hodnoti pozitivné jeho pozici.
Kdyby byl na obézné draze o néco dale od aktivnich objektii, nemusel
by si ho vSimnout.

B 4.3.5 Participant &. 5

B Pre-test dotaznik

Vék 23

Pohlavi muz

Vzdélani dosazené: stfedoskolské s maturitou; probihajici: vysokoskolské
Obor studia ¢i zaméstnani vseobecné lékarstvi

Teoretické seznameni s VR VR je uméle vytvorena skutecnost - uméle
vytvorené prostiedi, kam ji mohu vstoupit

Praktické seznameni s VR Trenazér pristani raketoplanu v planetariu.
Do urcité miry je VR ve vSech hrach, zalezi na vymezeni pojmu. Pokud
by slo o Uplné jakoby vynéti z reality a s brylemi, tak s tim jsem se jesté
nesetkal

Ocekavani Participant nevi co oc¢ekavat, moderator je tajemny

Zajem o astronomii Jako maly zde byl velky zdjem - participant se chtél
stat astronomem. Pozdéji se zdjem stocil na jiné védy

B Logovani

Na zdkladé logu porizeného s participantem ¢. 5 (vizte soubor TestLogs/par-
ticipantb.txt v prilozeném DVD)), jsem doSel k nasledujicim néleziim, které
uvadim citaci z logu.

"chatku s dverma" Participant si vsiml dvefi coz je ve skutecném svété i
v mnoha hrach interakéni prvek.

"¢arky po obloze, které délaji krychli" Participant dodal, Ze je to nej-
spis zpusob, kterym lze ve VR vytvorit obloha a dédle tomu nevénoval
pozornost. Uréité mél tento skybox negativni dopad na imersi’| partici-
panta.

“vtazeni do virtudlni reality
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4. Testovani s uzivateli

"povrch neni rovny" Pii prohlizeni scény si nejprve vsimal jednotlivych
objektt, poté vénoval pozornost obloze a nakonec vénoval pozornost
povrchu.

"fika: tak to sem p...." Participant byl najednou ocividné celkové velmi
zmateny. Posléze vysvétlil, ze vénoval povidani pruvodce velikou pozor-
nost. Ve chvili, kdy pruvodce popisoval jak zobrazit menu, si vsak vsiml
svitictho ozubeného kolecka - ikonky pro nastaveni - v rohu displeje
telefonu. Thned si uvédomil, Zze nejde o soucdst VR a obratil pozornost
zpét do hry, avsak to odvedlo jeho pozornost od vykladu privodce na
dostatecné dlouhou dobu, aby byl nejisty, co se déje.

"snazi se ji tipnout krouzivymi pohyby" Participant se na tivodni tu-
toridlové scéné naucil, ze pro preruseni aplikace reaguje na blaznivé
krouzivé pohyby hlavou a nyni se opét snazi prerusovat timto zptsobem.

"spustil more a nadava" Ikdyz je hledani novych poucek participantovym
cilem, zlobi se, ze spustil novou poucku (o0 mésiénim mori). Predchozi
dlouhou se mu totiz nedafilo prerusit.

"opreny posloucha a vzdycha" Vzdal pokusy o prerusovani a z donuceni
poslouché kazdou prednasku co spusti.

"2. tkol - preruseni" Participant mél problém s prerusovanim prednasek,
az to nakonec prestal zkouset. I pres to vSak prerusil prednasku dvakrat
po sobé bez problému poté, co od moderatora dostal za kol explicitné
pouze preruseni prednasky.

Toto se stalo i u jinych participantti. Kdyz je vrténi hlavou stfedem jejich
ukolu, délali participanti razantnéjsi pohyby nez, kdyz vrténi hlavou
chtéji pouzit jako interakéni prosttedek béhem hrani (jak to ovSsem bylo
zamysleno).

B Post-test dotaznik

Prvni dojem z prozitku Dle participanta to bylo hezké, az na to, ze se
mu udélalo Spatné. Vinu davé tomu, Ze snédl velké mnozstvi precliki,
které mu moderator nabidl.

Ze zacatku se prednaska nedala prerusit. Participant si rikal, zda to neni
schvélné.

Vzhledem k oboru studia participanta, je participant zvykly se usilovné
snazit zapamatovat si jakoukoli pfednasenou informaci a pri dlouhych
prednaskéch s velkym mnozstvim zbytecénych informaci ho z toho bolela
hlava.

Ze zacatku bylo tézsi se ve svété zorientovat. Po zorientovani uz to bylo
lepsi.
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii

Co bylo nejtézsi? Pochopit, ze menu je ten micek. Nebylo by to tézké,
kdyby tomu ¢lovék vénoval vétsi pozornost. Participant se domniva, ze si
asociaci mezi privodcem a nabidkou menu vytvoril ve chvili, kdy vidél
odznécky.

Jedno preruseni prednasky po opfeni.
Co na aplikaci nejvice zaujalo? Prostredi. Hlavné prostiedi ve Vesmiru.

Bylo néco co obtézovalo? Participant se po zkusenosti na obézné draze
bal prejizdéni pres jiz vyslechnuté poucky. Proto pak na povrchu pri
otaceni udélal pohledem peclivé veliky oblouk ptes oblohu, aby se vyhnul
krateru.

Kyvani bylo vycerpavajici.

Rychlost osvojeni head gestures Osvojeni prerusovani ihned. Jen to pak
prestalo na chvili fungovat (pfi opfeni).

Pri prvni vyzvé ke kyvani se participant na chvili zapremyslel a pak
mu to doslo. Napodruhé hned prikyvl a od tim si vytvoril asociaci mezi
tazaci otdzkou a kyvanim.

Problémy s absolvovanim tutorialu Zadny.
Prekazel pravodce? Menu po rozkliknuti trochu vadilo pohledu na Zem.

Rozsirujici otazka ke znélkam Participant si pamatoval informaci o tom,
ze néjaka znélka znaci, ze muze postoupit ve hre dal, ale tuto informaci
ignoroval a pri cinknutich si pouze pocital odznacky.

B 4.3.6 Participant €. 6

B Pre-test dotaznik

Vék 23

Pohlavi muz

Vzdélani dosazené: bakalarské; probihajici: magisterské
Obor studia ¢i zaméstnani pocitacové vidéni

Teoretické seznidmeni s VR Participant sleduje se zajmem AR jiz od
zacatku éry smartphone.V disledku toho se zacal zajimat z uzivatelského
hlediska i o VR.

Praktické seznameni s VR Jednou participant hral na mobilnim telefonu
VR hru ,, Wizard Academy VR“P|Z filosofického pohledu m4 kazdy

8augmented reality = rozsifena realita
9Pro komentai k této aplikaci vizte kapitolu [2.1.1
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4. Testovani s uzivateli

¢lovék zkusSenosti s VR, uvazime-li, ze kazdy ¢lovék vnima svét kolem
sebe subjektivné a vytvari si vlastni VR.

Ocekavani Participant mé velika ocekavani. Doufa, ze aplikace bude snadno
pouzitelnd, a zZe i pfes omezené vypocetni prostfedky bude vypadat dobre,
nebude se zasekavat a bude plynuld. Neocekava vsak, ze by se toho tolik
naucil.

Zajem o astronomii Zajem na trovni vseobecné zvédavosti o prirodni védy.
Participant zna néjaké zajimavosti o Vesmiru z videi na youtube, komiksti
XKCD apod.

B Logovani

Na zdkladé logu porizeného s participantem ¢. 6 (vizte soubor TestLogs/par-
ticipant6.txt v prilozeném DVD), jsem dosel k nédsledujicim néleztim, které
uvadim citaci z logu.

"zkousi vrténim hlavy prerusit tutorial" Tento participant se vymykal
tim, ze uprednostnoval prozkouméavani aplikace na vlastni pést a kazdé
povidani v ivodnim tutoridlu mu pfislo velmi dlouhé. Napriklad by
zakroucenim chtél ukoncit uz pouceni privodce o prerusovani prednasek
nebo chtél netrpélivé oteviit menu jesté béhem toho, kdy privodce o
menu povidal.

"fika pri tom JO" Participant béhem pokyvani téz odpovida zretelné slovné.

"prej Ze nemusi byt prudké pohyby" Jedind nidpovéda o zplsobu ky-
vani, kterou privodce podal, byla zcela zavadéjici.

"coz asi znamena, Ze... nevim co" Participant spravné konstatoval, ze
musi pouzit "Cerveny krouzek'pro postup dal, ale nevédél, co ma udélat
aby fungoval. Slovni sdéleni v ivodni scéné, kdy se participant jesté viibec
nesoustredil nebylo dostacujici. Pfimo objekt potvrzovaciho dialogu, by
mohl podavat informaci o tom, proc je jesté neaktivni.

"...dialog se potvrdil" Pii potvrzovacim dialogu participant tak razantné
zavrtél hlavou (nejspiSe v ne zcela horizontélni pozici, jinak si to nedovedu
vysvétlit), az doslo k potvrzeni dialogu.

"TELEFON SE VYPNUL" Logger se mylné pri preruseni zvuku domni-
val, ze doslo k preruseni prednasky bez pohybu hlavy. Nastalo vsak
vypnuti telefonu z diavodu vybyti baterie.

Moderator zapojil telefon kabelem do pocitace a rychle bez pritomnosti
participanta dovedl aplikaci do stavu pred vypnutim. Posléze byly parti-
cipantovi pripomenuty na zakladé logu jeho posledni kroky a pokracovalo
se v testu.
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4.3. Vysledky testii jednotlivych participantii

"posloucha se zidjmem dlouhou prednasku" Participant se velmi nudil
u kratsi predndsky (1 min), ale vyslechl si ji de konce, aby mohl zis-
kat odznacek. Naopak velmi dlouhou prednasku, kterd odpovidala jeho
zajmum si vyslechl a dokonce vnimal kazdou informaci.

"hleda robota" Najit priuvodce a zobrazit si poc¢et poucek na lokaci, bylo
prvni na co se po nacteni scény participant vrhl.

"jak se dostat k satelitim?" Participant se domnival, Ze se pri pohledu
na Zem dostane rovnou na prvni scénu a hledal jiny zptisob, jak vyletét
na obéznou dréhu.

"kouka do malych kratert vedle sebe" Tohoto participanta téz zaujaly
malé kratery kolem.

"participant se k prednasce posadil" Kvili kabelu byl participant pre-
sunut do blizkosti pocitace a védél, ze je hned za nim gauc.

"tj super. on se prosté sebral a Sel." Re¢ je o kratké (30s) prednasce
obsahujici jednu zajimavost. I kdyz nejde o informaci, kterda by byla
primo vlastni participantovym zajmam, jak to bylo u dlouhé prednasce
o AGC, presto si ji participant vyslechl s nejvétsim zadjmem.

"asi jim to palivo stacilo" Informaci z dalsi 30s prednasky participant téz
snadno asimiloval.

"nejprve nereagovalo..." Ikdyz je si participant zcela jisty svou schopnosti
prerusovat prednasky, nyni se mu to napoprvé nepovedlo, jelikoZ (zfejmé
kvuli inavé) uz nedélal takové rdzné pohyby jako na zacétku testu.

B Post-test dotaznik

Prvni dojem z prozitku Participantovi se libilo, Ze nemusel ¢ist zadné
texty. Byl rad, ze budou veskeré informace slovni.
Nékteré poucky byly zajimavé a jiné ne, ale to participant shleddva
prirozenym. Participant pozitivné hodnoti to, ze poucky obsahovaly
informace, které nejsou bézné rozsirené. Snadno se vsak pii prednasce
ztrati pozornost.
Participant nevédél co ma udélat, aby se dostal na meésic. Kdyz se nemohl

dostat na povrch, zacal poslouchat poucky. Nevi vsak kolik poucek musel
vyslechnout, aby mohl postoupit dal.

Co bylo nejtézsi? Ze se headset musel dlouho na zaéatku testu zaostfovat.
Headset nebyl viibec pohodlny a participanta ted z testovani boli oci.

Participant zapomnél instrukce z tvodni tutoridlové scény.

Nemohl najit kolecko na mésici pro pristani.
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4. Testovani s uzivateli

Co na aplikaci nejvice zaujalo? Velmi se mu libili ,obrazky“ sond a pfi-
stavacitho modulu na mésici. Téz mu prisli zajimavé kratery na meésici.
Kdyz participant zminil kratery, uvédomil si, ze si nepamatuje, jaky
povrch méla Zemé.

Zaujalo ho, ze nebyly vidét hvézdy a to mu chybélo.

Bylo néco co obtézovalo? Kabel, ktery byl k telefonu v druhé poloviné
testu pripojen.

Participanta obtézovala dlouha doba ¢ekani na kliknuti pfi namifeni na
,robutka“.

Participant musel vrtét hlavou ,,az moc“, aby zareagovalo preruseni.

Rychlost osvojeni head gestures Chvili trvalo, nez zjistil, ze musi zavrtét
poradné, ale potom uz to bylo v poradku. Kdyby neslo o testovani, tak
by participant aplikaci vypnul a odinstaloval ve chvili, kdy mu pferuseni
na zacatku nereagovalo.

Problémy s absolvovanim tutoridlu Zadny. Participant tusil co ma délat
na zékladé predchozich zkusenosti s VR hrou s magickou hilkou. Jen
zde byl namisto paprsku zameérovaci bod.

Prekazel priuvodce? Vibec neprekiazel, naopak mohl radit o néco vice.
Napriiklad, jak se dostat na Mésic apod.

B 24 Nalezy

Na zékladé dil¢ich subjektivnich nalezi vypsanych z logii porizenych pfi
testovani a na zakladé rozhovoru s participanty za doplinovani post-test dotaz-
niku jsem dosel k nésledujicim naleztim. Neuvadim zde nékteré podrobnosti,
které se muzete docist u vysledku jednotlivych participantt, ale spise obecné
zésadni problémy.

B 4.4.1 Délka poudek

Na zakladé testovani se zda, ze idedlni délka poucky je kolem 30s.

Dvouminutové prednasky na obézné draze byly velmi dlouhé a participanti s
tim méli problémy. Postup do dalsiho levelu si uzivatel musi zaslouzit. Pasivni
poslouchani dlouhé (2min) prednasky vsak neni spravny postup, obzvlasté,
kdyz se uzivatel jesté seznamuje s aplikaci. Pokud delsi prednaska obsahuje
vice zajimavych informaci, je dobré ji rozdélit na dil¢i zajimavosti a zvysit
pocet poucek. Klidné pak mtiize byt vyrazné zprisnén pozadavek na pocet
poucek pro postup do dalsiho levelu, pokud poucky budou kratké a uzivatel
je bude rozhlizenim se aktivné sbirat.
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4.4. Nalezy

Poucky dlouhé 1 min byly dostatecné kratké na to, aby je uzivatel bez
problému vyslechl do konce. Nejvice si vSak participanti pamatovali informace
z 30s prednések na povrchu Mésice, kde byla informace podand velmi struc¢né
a vécné. Tyto poucky téz nejvice zaujaly.

Kdyz uzivatel nebude mit problémy s prerusovanim prednasky, neni problém
do scény zahrnout i néjakou delsi prednéasku, za kterou bude uzivatel odménén
vice, avSsak nebude potfeba pro postup do dalsi scény. Zajem o konkrétni
delsi prednésky se odviji vyrazné od zajmu participanta a nebude tak takova
prednaska zajimava pro kazdého.

Tyto delsi prednasky lze téz zpristupnovat az v prubéhu uzivatelova postupu
hrou, kdy tak bude mit smysl navstévovat i jiz navstivené svéty.

B 4.4.2 Tutorial a napovédy

Vsichni participanti v néjakém bodu méli s néé¢im problém a nebyl zpisob,
jak se dozvédét, co dal, nez metodou domnének a pokusu a omyla.

Pro efektivnéjsi uvedeni uzivatelt do interakce bych provedl nasledujici:

1. Je zapottebi navrhnout tutoridlovy level tak, aby aplikace trpéliveé cekala
na reakci uzivatele, aby uzivatel opakované mohl vyslechnout stejny
pokyn a aby si kazdou informaci utvrdil néjakym tkonem. Dobrym
prikladem toho je ispésné asociace stavu odznacku s pruvodcem, pro-
toze je uzivatel musel pres privodce v tutoridlu vyvolat. Naopak zcela
neuspésné bylo, ze si uzivatel na zakladé zvukové znélky hned uvédomi,
ze se odemkla dalsi Groven. Téz muzeme uvést jako priklad ziskani od-
znacku za preruseni prvni poucky. Ackoli bylo jasné feceno, Ze je ziskani
odznéacku udéleno zcela vyjimecéné za osvojeni nové dovednosti namisto
vyslechnuti celé prednédsky (ktera byla prakticky nekoneénd za tcelem
osvojeni dovednosti), participanty to matlo, protoze si pamatovali spise
prozitou zkusenost ziskani odznacku za preruseni.

2. Je potteba i do nasledujicich irovni zahrnout napovédy, které by uzivateli
radily, co ma délat, pokud by se dostal do nesnazi. Az pii prozkoumavani
blizkého vesmiru se uzivatel zacne citit jako ryba ve vodé. Jen tutoridlovy
level nestaci, i kdyby byl navrzeny sebedokonaleji.

Téz zde chybéla informace o tom, kolik uzivatel potfebuje ziskat odznacku pro

odemknuti nového svéta. To by bylo idealni sdélovat pri kliknuti na objekt
dialogu, slouzici k pfechodu do dalsiho svéta.

B 4.4.3 Zvukové znélky

Zvuk pro ziskani odznacku (,,coins.mp3“) byl nevyrazny a nékteti partici-
panti si se ziskdnim odznacku zasociovali zvuk pro odemknuti nového levelu.
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4. Testovani s uzivateli

Informace podana v tutoridlu o znélce pro postup do dalsiho levelu se mi
zdala velmi explicitni, avsak participanti si nestacili udélat jen na zakladé tu-
torialu spravnou asociaci. Jednak si ¢lovék nemuze pamatovat 100% Fec¢enych
informaci. Pokud chci, aby si uzivatel vytvoril néjakou asociaci, musi si to
sam vyzkouSet. Navic to nestac¢i vyzkouset jednou, ale musim s tim uzivatele
konfrontovat v co nejkratsi dobé znovu, aby si asociaci utvrdil.

B 4.4.4 Klikani pohledem

I participanti s nulovou zkusenosti s VR tispésné klikali pohledem.

Pravodce byl dostatecné napadny. Navic na tivodni scéné nebylo mnoho
objektl, na které se divat. Po setrvavani na privodce se zrychlila animace
pulsovani coz participanty zaujalo na dobu dost dlouhou na spusténi privitani.

Klikani pohledem by vylepsilo animované kolecko, které by znacilo odpocet
do kliknuti. Tak by se participanti, ktef{ si head gestures neosvojili, byvali
byli vyvarovali nékterych spusténi poucek omylem. Oproti tomu participanti,
kteri si prerusovani poucek osvojili, nevyslovili absenci této informace. Pouze
participant ¢. 6 by uvital kratsi dobu odezvy. Animované kolecko by zdanlivé
zkraceni této doby prineslo.

B 4.45 Head gestures

Prekvapiveé velka cast participanti pii neispésich pfi snaze o osvojeni si kyvani
hlavou nezkousela sirsi skalu ruznych pohybt, ale stale opakovala pohyb hlavy,
ktery pokladala za nejlepsi a nechépala, pro¢ to nefunguje. Dobré by bylo
zorganizovat specialni kvantitativni sbér dat o pohybu hlavy uzivatele. Bylo
by potieba testované subjekty vystavit stejnym podminkam, jako budouci
uzivatele aplikace. Tedy bez blizsich informaci o aplikaci je nechat projit
tutoridlem a monitorovat pri tom jejich prvotni pokusy o provedeni head
gestures a nasledné je nechat chvili hrat. Dosel jsem totiz k tomu, Ze pohyby
se ruzni pii tom, kdyz uzivatel na pokyn aplikace zavrti hlavou od toho, kdy
chce participant tuto nabytou zkusenost posléze vyuzit v praxi.

Dalsi moznosti pak je, ze by se aplikace v tvodnim kole naucila na pohyb
hlavy konkrétniho uzivatele. Toto feSeni mi vSak pfijde nevhodné, protoze je
zbytecné komplikované nemluvé o neprenositelnosti aplikace mezi uzivateli.

Nejcastéjsimi aplikaci neakceptovanymi pohyby hlavou byla dostatecné
velkd amplituda pohybu avsak s prilis pomalym pohybem hlavy a dostatec¢né
rychly pohyb avsak s velmi malou amplitudou.

Je potieba zakomponovat do rozpoznédvani vrténi hlavou téz rovnomérnost
pohybu. I kdyz muze ¢lovék zavrtét hlavou rtiznymi zptsoby, vzdy jde o
opakovani stejného rovnomérného pohybu. Nyni aplikace neni citlivd na
pomalé pohyby hlavou, aby nedoslo k interpretaci rozhlizeni po okoli jakozto
vrténi hlavou ani na malé pohyby hlavou, aby nedoslo k preruseni prednasky
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4.4. Nalezy

pti sebemensim otfesu headsetu. Naopak kdyz se uzivatel rozhlizi kolem a
pak prudce skubne hlavou, mize se toto jako zavrténi interpretovat. Vzeti
v ivahu rovnomérnosti pohybu by tyto situace mélo odfiltrovat a umoznit
zvyseni tolerance rychlosti pohybu hlavy a velikosti pohybt.

Je zajimavé, ze i pres nepohodlnost agresivniho vrténi hlavou, kterého je
zapottebi, si uzivatel miize hru uzivat, pokud si tuto schopnost osvoji vcas.
Kdyz se uzivatel stane panem svého okoli, bavi ho interakce s nim. Neosvoji-li
si uzivatel ovladani co nejdrive, je zmateny, frustrovany, a boji se.

Tento test bude velmi zajimavé zopakovat po vylepseni head gestures a po
pridani alternativniho slovniho ovladani.

B 4.4.6 Slovni ovladani

Vsichni participanti doprovéazeli kyvani slovnimi odpovédmi. V dnesni dobé jiz
neni problém rozpoznavat slova a telefony disponuji mikrofonem. Je otdzkou
jak rychla by byla odezva telefonu.

Urcité bych nechtél head gestures zcela nahradit slovnim ovladanim. Myslim
si, ze po vylepseni mohou byt head gestures prirozenym zpiisobem interakce.
Stejné tak je pro ¢lovéka prirozené vedeni dialogu. Privodce v této aplikaci
ucinil krok kupfedu k lidem tim, Ze na né mluvi, bude zajimavé, kdyz bude i
poslouchat.

B 4.4.7 Dalsi zajimavé objekty na tivodni scéné

Participant ¢. 1 hledal hned na dvodni scéné raketu, kterou by odletél. Bylo
by pro néj mozné zajimavéjsi, kdyby let na Mésic nebyl tak piimocary. Téz
participant ¢. 6 by uvital vétsi interaktivitu tvodni scény a svobodu, kterou
mu primocary tutorial neposkytoval.

Posoudim-li vysledky testi vSech participant, nedaval bych na zacatek
hry zadné poucky, které by mély za cil, aby se uzivatel néco naucil. Uzivatel
se nemiize soustredit na vyklad a zaroven se vénovat seznamovani s tim, jak
aplikaci ovladat. (To bylo zfejmé z pobytu participant na obézné dréze
Meésice, kde uz byli vrzeni do lokace bez napovéd a zaroven se jesté v aplikaci
neorientovali.) Nicméné vice interaktivity, bez vzdélavaciho charakteru, by
jednak zabavila uzivatele, které by nynéjsi tutoridl nudil a zaroven by pro-
dlouzila dobu, kterou uzivatel stravi osvojovanim si schopnosti interakce a
dalsich potfebnych informaci.

B 4.4.8 Skybox

Co se tyce absence hvézdného skyboxu na Mésici, tak jednomu participantovi
hvézdné nebe vyslovené chybélo a hvézdny skybox by jednoznacné scénu
vylepsil. Nicméné, dle mého nazoru je mnohem lepsi ¢erno nez absolutné
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4. Testovani s uzivateli

nerealisticky vesmir hytici vSemi barvami duhy, jaky je ve vSech testovanych
vesmirnych VR aplikacich. Jednak vyniknou zajimavé objekty a jednak clovek
stejné ve vesmiru ne vzdy vidi hvézdy zretelné. Musel by si zakryt ze zabéru
rukou objekty, které odrazi mnoho slunecniho svétla.

Dale je zajimavé, jak vyrazné pritahly slabé ¢arky po hranédch skyboxu na
obloze tivodni scény pozornost participanti. To snizilo dojem vnoreni do VR.

Nejdtive ze vSeho participanti vénovali pozornost objektim v jejich blizkosti,
ale posléze vénovali velikou pozornost obloze. Obloha vyrazné mize prispét k
nadseni z urc¢ité scény.

B 4.49 Kruhovy kurzor

I kdyz ve vétsiné VR aplikacich je kruh jakozto kurzor velmi rozsiteny zptisob
poukazani na aktivni objekt, neni to zcela nazorné. Participanti setrvavali na
aktivnich objektech z jinych divod: pulsovani priivodce, zajimavost objektu
(vesmirné lodé) ¢i zobrazeni velkého modrého kruhu. Bod v centru pohledu
tak mize slouzit jen k tomu, aby uzivatel vidél, kam se diva.

B 4.4.10 Télo uzivatele

Zajimavym népadem je, aby uzivatel pri pohledu dolt vidél své nohy ve
skafandru. Tento napad vsak prameni pouze z vysledkt participanta ¢. 1
a obzvlasté z duvodu, ze mobilni VR aplikace nedokézi rozpoznat pohyb
hlavy, jen rotaci, nemusi jit o prirozeny prozitek. Naopak to mize prekazet
ve vyhledu na vSechny strany v otevieném Vesmiru. Jde tedy o véc, kterd by
se musela vice prozkoumat a otestovat s uzivateli, pokud by ji nékdo chtél do
své VR aplikace zakomponovat.

Dle [19] absence téla skutecné uzivateluim chybi a jeho pfitomnost velmi
zvysuje imersi, avsak zcela opaény diisledek na UX!'| m4, kdyz se toto télo
nachazi v jiné poloze, nez uzivatel.

B 4.4.11 Naditani scény

Je nepfijatelné, aby pfi nacitani nové scény zamrzla ta stard. Stard scéna beze
zmény se zobrazovat nesmi, jelikoz uzivatele pak mate, proc¢ je jesté stale na
stejném misté. Musi se zobrazit néco, co neni statické a informuje to uzivatele
o tom, ze aplikace stale bézi, a ze uzivatel leti k dalsi lokaci.

10yser experience = zazitek uzivatele
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B 4.4.12 Pf¥esun mezi lokacemi

Je prirozené, ze pohledem na Meésic se dostaneme na obéznou drahu Mésice.
Nicméné, ne kazdého participanta hned napadlo, Ze pohledem na Zemi z
povrchu Mésice se dostane na orbit Mésice, nikoli na Zemi. Pro pfesun z
povrchu na obéznou drédhu vesmirného télesa je zapotiebi néjaky prirozenéjsi
zpusob univerzalné pouzitelny pro vSechny objekty Slunecni soustavy.

Pro presunu na delsi vzdalenosti mezi jednotlivymi jiz objevenymi vesmir-
nymi télesy bych vytvoril teleport, ktery by byl dostupny z menu privodce
a zobrazoval by hologramy navstivenych svéti, ze kterych by si pohledem
uzivatel mohl vybrat.

B 4.4.13 Absolvovana poucka

Je uzitecné vizualné rozlisit aktivni objekty nesouci poucku, ktera jesté ceka
na vyslechnuti od objekti, za které uz uzivatel odznacek ziskal.

B 4.4.14 Privodce

Pruvodce by se mél lépe predstavit, aby nebyl nikdo na pochybach, ze prave
ta koule je tim pruvodcem, ktery mluvi. Vétsim problémem vsak bylo, Ze na
sebe pruvodce vzal prilis rychle tlohu pouhého menu. Jednak v tutoridlu a
jednak v nésledujicich prvnich kolech by mél byt téz rddcem, ktery pomaha,
kdyz uzivatel nevi co délat.

B 4.4.15 Domek

Jiz jsem mluvil o tom, Ze je potfeba upravit navrh tvodni scény, aby byl
tutoridl zabavnéjsi a lépe plnil svij ucel. Domek na tuvodni lokaci vSak
muze v aplikaci téz sehrat roli zakladny, kam se ¢lovék vraci kvuli prohlizeni
vysledkt, nastaveni, ukonceni hry apod. Nékteré funkcionality hry, které
nejsou zapotiebi pfimo ,v terénu“ na lokacich, kde uzivatel sbird poucky,
nemusi byt dostupné pres menu pruvodce, ale mohou se nachdzet kdekoli na
uvodni lokaci.
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Kapitola b

Zavér
B 5.1 Spinéni zadani

Tato prace splnila zadani ve vSech bodech.

Seznamil jsem se s vyvojovym néstrojem pro hry Unity a zafizenim pro
VR typu Google Cardboard a to jsem dokazal vytvorenim fungujici aplikace,
pro kterou jsem navrhl interakéni postupy (vizte kapitola , které jsem
naimplementoval v C#.

V aplikaci seznamuji uzivatele formou poucek s péti objekty Slunecéni
soustavy v ruznych priblizenich.

Vytvorenou aplikaci jsem otestoval s uzivateli (vizte kapitola |4)) a vysledky
testovani jsem zpracoval do formy ndlezu. (vizte kapitola 4.4)

B 52 Zpusoby interakce

Head gestures je prirozeny zpusob interakce, ktery vSak muze dojit vétsiho
rozmachu s pokrocenim technologie VR.

Zaprvé, zobrazovaci zarizeni nesimuluje zcela vérné vidéni ¢lovéka v real-
ném svété a zpusobuje velmi ¢asto nevolnost ¢i boleni o¢i. Toto neni dobré
kombinovat s kroucenim a kyvanim hlavou.

Zadruhé, headset nedrzi na hlavé fixné, ale je pripevnény pruznymi paskami.
Navic je cela vaha headsetu pred uzivatelovym oblicejem a ma tedy pii pohybu
hlavou velkou setrvacnost. Headset se proto hybe relativné vici hlavé uzivatele,
coz je zcela nezadouci. Nedrzi na hlavé tak pevné, aby mohl ¢lovék provadét

vvvvvv

I pres to je tato metoda pouzitelnd pro to, aby mél clovék nad aplikaci
kontrolu. Proto bude zajimavé testovani zopakovat po vylepseni rozpoznavani
gest a za pouziti headsetu, ktery bude fixné pripevnén k hlavé uzivatele.
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5. Zavér

Daéle by bylo zajimavé prozkoumat moznosti slovnich prikazu a jejich
pouzitelnost ve VR.

Budoucnost VR jisté pfinese jesté mnoho zajimavych koncepti a metod a
pevné vérim, ze dokazeme-li je dobfe vyuzit, mize VR pomoci mnoha lidem,
a to ne jen pokrokem ve vzdélavani a psychoterapii, ale i v dalsich aspektech
lidského zivota.
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Dotazniky
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Uvodni dotaznik
Participant €.:
Vek:

Pohlavi:
Vzdélani (dosazené nebo probihajici):

Obor studia ¢1 zaméstnani:

Uz jste n¢kdy slySeli pojem virtudlni realita?

Vyzkouseli jste si nékdy virtudlni realitu? Pokud ano, o jakou aplikaci se
jednalo?

Jaka mate nyni o¢ekavani?

Jaky mate zajem o astronomii?



Bodovy scénar
Podékovani a odména
Ice breaking — nabidnuti obcerstveni, kratké popovidani
pre-test (at’ nesetii slovy a piSe co ho k tomu napadne)
vysvétleni prubéhu testu
vysvétleni VR
popis aplikace v rozsahu, jaky byva obchodu Google Play
budes§ mit dva dkoly
cil: 1) na povrch mésice a ten prozkoumat (druhy ukol zadam po splnéni prvniho)
participant je na to ted’ sam
loud-thinking
asistence s nastavenim head setu (ostfeni apod.)
pfipomenuti 1. cile
oficilni zahdjeni testu
béhem toho logovat!
Zadat cil €. 2) vratit se na obéZnou drahu a tam si spustit a prerusit jednu libovolnou poucku
post-test:
1) prvni dojem z testovani
3) co té na aplikaci zaujalo?
4) co ti pfi hrani vadilo/obtéZovalo?
5) jak rychle myslis, Ze sis osvojil head geastures?
6) mél jsi néjaké problémy s absolvovanim tutoridlu
7) vadila ti pfitomnost privodce na lokacich “povrch Mésic” a “obézna draha Mésice”?
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Pt¥iloha B
Obsah DVD

Soucasti tisténé verze této prace je téz DVD, které obsahuje nasledujici
adresére:

® Blender - projektové soubory 3D grafiky

8 Photoshop - projektové soubory Photoshopu

® Unity - projektové soubory aplikace Guide to the Solar System

® TestLogs - logy participantu porizené béhem testovani

® BachelorProjectDocument - soubory tohoto dokumentu

Na disku je téz textovy soubor README.txt, kde naleznete podrobnéjsi
informace.
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