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Abstract

Prace pojednava v teoretické ¢asti o moznosti vyuziti bezdotykové technologie Leap Mo-
tion ve vyuce na zakladni skole pro ovlddani interaktivnich aplikaci se zaméfenim na
vyuku fyziky. Zjistuje, jakym zpisobem je mozné ovladat jiz vytvoiené aplikace, které
nejsou programovany pirimo pro bezdotykovou technologii, ale jsou urceny pro praci s in-
teraktivni tabuli ¢i klasickou praci na pocitaci, a jejich vyhody a nevyhody. Zabyva se
mimo jiné dostupnosti aplikaci a nabizi souhrn informaci o technologii Leap Motion a
moznosti nahrazeni interaktivnich tabuli. Soucésti prace je i popis technologie a moznosti
vyvoje vlastnich aplikaci. Cilem praktické ¢asti je pak naprogramovat vlastni vyukovou
aplikaci, kterd bude otestovana v hodiné a soucasti bude i vyzkum, ktery zjisti zdjem

ucitelu o tuto technologii.

Klicova slova:
Leap Motion, Unity 3D, bezdotykové ovladani, ovladani gesty, fyzika, interaktivni tabule,

zakladni skola



Abstract EN

In its theoretical part, this thesis treats possibilities of using no-touch technology Leap
Motion in elementary school lessons for operating interactive applications focused on phy-
sics education. The thesis investigates the ways in which it is possible to operate already
published applications which are not programmed specifically for a no-touch technology
and which are, however, intended for work with an interactive whiteboard or for a stan-
dard computer work. Their advantages and disadvantages are discussed as well. The thesis
deals, among other things, with the availability of relevant applications and offers a sum-
mary of information about Leap Motion technology and of opportunities for replacing
interactive whiteboards. The thesis also includes a description of the technology and of
the potential for developing your own applications. The aim of the practical part is to
create a new didactic application which will be tested in lessons. This part also includes

a poll which will find out what is the interest in Leap Motion technology among teachers.

Keywords:
Leap Motion, Unity 3D, hands free controller,Gesture Controller, physics, interactive bo-

ard, primary school
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1 Uvod

Moderni technologie jsou vSude kolem nés a jejich vyvoj jde stale dopredu. Neni tedy
divu, ze i Skoly se snazi drzet krok a nakupuji moderni technologie ke zjednoduSeni
a zabavnéjsimu stylu vyuky. Tablety a interaktivni tabule jsou dnes a denné ve skole
castym slovem. Ucitel se diky témto technologiim snazi zéky motivovat a povzbudit ve
vyuce. Prinasena interaktivita je dalsi faktor ve vedeni hodiny oproti prostému sezeni
na zidli. Tim, ze zaci méni aktivity se pro né vyuka stava snesitelnéjsi a zabavnéjsi. Ho-
diny dostavaji novy spad. Ucitel muze pomoci pocitacové technologie simulovat, nakreslit,
nameérit ¢i jinak predvést véci, které by jinak s obycejnou tabuli nemohl a nejvétsi vyhodou
je zapojeni samotnych zaku pfi feSeni problému pomoci moderni technologie.

Bohuzel, nakup takovéto technologie neni zrovna nejlevnéjsi (fadove desetitisice) a tudiz
si ji nemuze dovolit jakakoliv skola. Pravé cenovéa narocnost a zajem o nové technologie mé
primél zamérit se na to, zdali by se tato technoligie nenechala nahradit levnéjsi zalezitosti,
a to napiiklad Leap Motion kontrolerem, jehoz cena se pohybuje kolem 2000 K¢, jez prinasi
veétsi interaktivitu a pohyb do vyuky. Jedna se zafizeni, které dokaze ovladat aplikace po-
moci gest provadénych nad snimacem.

Jaka je ale efektivita ovladani aplikaci, které nejsou napsany ptimo pro tuto technolo-
gii? Bude déti bavit ovladat pocitac pohybem rukou ve vzduchu? Budou se déti opravdu
ucit z aplikace, nebo zabere vice ¢asu anucit se ovladat aplikaci? Méli by ucitelé vubec
zdjem o takovou technologii? Na tyto a dalsi otazky se pokusim odpovédét pravé v této

diplomové praci.

1.1 Cile prace

Nejvétsi prekdzkou zavadeéni novych technologii do skol jsou finance. Skoly se proto snazi
hledat alternativy k dnes nabizenym produktum a leckdy stavi cenu pred kvalitu u¢ebnich
pomucek. Leap Motion je relativné nova technologie, ktera se stale vyviji a kterd mé
zaujala nejen cenou tzv. kontroleru, ale i moznostmi které toto malé zarizeni nabizi, stejné

jako poc¢tem dostpunych aplikaci v Leap App store!

thttps://apps.leapmotion.com/
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Cili této prace tedy je:

e posouzeni moznosti vyuziti technologie Leap Motion na skoléch jako moznou ndhradu

za interaktivni tabule

e vyzkoumani moznosti ovladani standardnich i interaktivnich aplikaci, které nejsou

psany piimo pro tuto technologii
e popis moznosti a technologie Leap Motion
e vyhledani a popsani informaci o dostupnosti softwaru pro Leap Motion
e naprogramovani vlastni vyukové aplikace s manudlem
e natoceni pouziti vyukové aplikace v hodiné fyziky
e zjisténi nazoru ucitelu na pouziti technologie Leap Motion ve vyuce

Vzhledem k zaméreni prace do vyuky fyziky, bude i naprogramovand ukazkova aplikace
do tohoto predmeétu. Vybral jsem si téma ”Slunecni soustava”. Podobné aplikace na Leap
App storu jiz existuje, ale bohuzel pouze na operacéni systém MacOS. Aplikace poskytne
zakovi moznost 7 proletét”se po nasi sluneéni soustavé.Od Slunce po Pluto a kousek dal.
Tato aplikace nabidne popis jednolivych planet, jejich simulaci rotace nejen kolem Slunce,
ale i rotace kolem jejich osy a mésicu okolo planet. Planety budé mozno zvétsit a urychlit
cas, takze se zak muze podivat, jaky je pohyb planet v ¢ase. Samoziejmosti bude moznost
pozorovani pohybu planet a zkoumaéni naptiklad vrzeného stinu mésice na zemi. Aplikace
bude obsahovat jednoduchy kviz, jehoz odpovédi budou zaci mozni najit v informacich
o planetach.

Cela aplikace bude programovana v prostiedi Unity 3D. Jedna se o herni engine.
Vysledna aplikace bude dostupnd online pro desktop, s ovladanim jak Leap Motion tak

i pomoci mysi, a pro web pouze s ovladanim mysi.
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1.2 Metoda prace

Prace byla rozdélena na nékolik etap. V prvni se jedna sepsani informaci o technologii
Leap Motion a to nejen historie, ale i dostupnost softwaru a jejitho budouctho vyvoje.

Druhd etapa se bude tykat procitani tutorialu, online zdroju a dokumentace, aby bylo
mozné naprogramovat vyukovou aplikaci v prostiedi Unity 3D s bezdotykovym ovladanim
Leap Motion. S tim bude souviset vytvoreni myslenkové mapy pro rozvrhnuti aplikace
a popisu jejich funkci. Ta se v prubéhu vyvoje aplikace ménila s pribyvajicimi problémy
a pozadavky.

Bude nasledovat sepsani teoretické casti a navazani na praktickou céast, ktera bude
z teoretické vychazet. Aplikace bude postupné upravovana do finalni podoby.

Po zpracovani praktické ¢éasti je tuto nutné otestovat ve vyuce na zakladni skole. Zde
se natoci video z vyuky, které bude soucasti elektronické ptilohy na DVD a bude proveden
pruzkum, zdali by ucitelé méli o tuto technologii zajem.

Pocitd se s nabidnutim hotové aplikace na oficidlni obchod Leap Motion Apps Store

ke stazeni zdarma jako vyukovy material.
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2 Tehnologie Leap Motion

Leap Motion je technologie, kterda nam umoznuje ovlddat aplikace pomoci pohybu celé
ruky, dlané, ¢ prstu. To vse dokaze zaridit malé zatizeni, které je o neco vetsi nez flash

disk.

Obrazek 1: Leap Motion [3]

Sama firma ma& vlastni internetovy obchod s aplikacemi. Jedna se o Leap App Store
neboli Airspace. Ke dni 28. 03. 2015 obsahuje kolem 220 aplikaci. Zaroven klesla i cena
zaiizeni. Dnes se pohybuje kolem $90. Mohlo by se zdét, ze konkurenci by mohl byt

Kinect. Nicméné diky velikosti, je Leap Motion lépe pienosny a ma citlivéjsi rozliseni.

2.1 Historie

Spolecnost Leap Motion byla zalozena v roce 2010 a to Michaelem Buckwaldem a Davidem
Holzem, nicméné samotna technologie spatfila svétlo svéta jiz v roce 2008. Jeji vynélezce
byl pravé David Holz, ktery tehdy studoval v doktorandském studium na Univerzité
v Severni Caroliné v Chapel Hill. Pti praci s 3D grafikou ho rozcilovala doba pottebna

k vymodelovani objektu, stejné jako omezeni prace s mysi a klavesnici.
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Stravil témérpét let vyvojem ovladace, ktery je schopen urcit pohyby rukou, jejich
smér, rychlost, rotaci i jednotlivé prsty. V roce 2012, 21. kvétna, firma oficidlné oznamila
vydani zarizeni pod jménem The Leap.

V #{jnu téhoz roku byl uvolnén i software umoznujici vyvoj aplikaci, a zaroven s tim
bylo déno do distribuce 12 000 kusu kontroleru pro vyvojare, ktefi projevili zdjem o vyvo]
aplikaci pravé pro zaiizeni The Leap. Kvili kritice se vSak zpozdilo oficidlni prodej a misto
brezna roku 2013, se zacal plné prodavat vefejnosti az od Cervna téhoz roku. Na interne-
tovém portdlu TechCrunch?, zabyvajicim se technologickymi novinkami, bylo ozndmeno,
ze se prodalo kolem 500 000 kusu zafizeni, coz bylo méné, nez firma ocekavala. V kvétnu
2014 vydala firma software pro zafizeni ve verzi 2. K densnimu dni je verze softwaru

2.2.4.[1]

Aug. 2011
Ox2x2

Sept. 2011 \— Nov. 2011
65x15x15" . ’ iy
4x1.5x0.75
Dec. 2011 "
4x15x0.75"

1 x
Aug. 2012 Deac. 2013.
3x1x0.75" 3x1x0.5
3

Obrazek 2: Leap Motion - historicky vyvoj [7]

Apr. 2012

)75

2.2 Technologie

Jednd se o malé vstupni USB zarizeni, které bylo puvodné navrhnuto k umisténi na stul.
Jako snimace pouziva dvé monochromatické infracervené kamery a tfi infracervené LED
diody. Zarizeni je schopné snimat pohyb rukou a to v prostoru o tvaru polokoule do

vzdalenosti cca 70 cm. V této plose diody generuji 3D vzorek z tecek z infracerveného

’http://techcrunch.com/
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svétla®. Kamera poté snimé az 300 snimki za sekundu a vyhodnocuje data na zdkladé
prefuseni a odrazu. Ta jsou prenaSena pomoci USB kabelu do pocitace, kde je software
analizuje. To se déje za pomoci komplexnich matematickych operaci. Ty si spolecnost
dobie chrani a vyvojaf m4, diky SDK*, piistup k metoddam, které vraci vyhodnocené

vysledky. Navic se jedné o syntetizaci 3D obrazu z 2D generovanych snimku.

Obrazek 3: Leap Motion - rozebrany [11]

2.2.1 Leap Motion SDK

Firma Leap Motion vydala jiz nékolik verzi softwaru ke kontroleru. S tim se poji i software
pro vyvoj aplikaci tzv. SDK. Toto SDK obahuje potiebné kdnihovny, v nichz jsou zaneseny
metody pro praci s ptfichozimi daty. Firma se snazi, aby zafizeni bylo mozno pouzivat

v co nejvétsi skale moznosti a proto jsou vydavany SDK pro fadu programovacich jazyku

S e @

Ct++ Ci# Unity Objective-C Java Python JavaScript Unreal Engine

a vyvojovych prostredi.

Obréazek 4: Leap Motion - podporované jazyky a vyvojova prostiedi [4]

Staci knihovny pro konkrétni jazyk naimportovat do projektu. Poté se zptistupni
vechny dulezité metody. SDK je velice dobfe zdokumentovano [3]. J& osobné jsem pouzival

SDK pro Unity 3D[4] a C#. Ke kazdé verzi je vydédn i seznam zmén.

3https://www.youtube.com/watch?v=UISEBZzU_QqM
4Software Development Kit
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2.2.1.1 Popis SDK

SDK néam umoznuje pomoci API® pfistupovat pravé k oném metoddm a informacim.
Ja zde ukazi jen kratkou ukazku. Vice se tomuto tématu budu vénovat pii popisu vy-
tvorené aplikace. Navic jsou dostupné metody podrobné popsany v dokumentaci. Jak
jsem zminoval vyse, ja nutné nejprve knihovny prekopirovat k projektu, poté je naimpor-

tovat do jednolivych tiid. Prvni se musi vytvorit objekt kontroleru.

using System;
using Leap; //import knihovny LEAP
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class MovingCameraByLeap: MonoBehaviour

Controller controler;

void Start(){

controler = new Controller (); //vytvoreni nového kontroleru

}

7 objektu kontroleru pak muzeme pristupovat k dalsim metodam. Nasledujici radky
nam napiiklad umozni zjistit, kolik rukou je v daném snimku, jak vytvorit objekt ruky

a zjistit, zdali je leva nebo prava.

int handCount = controler.Frame() .Hands.Count;
Hand hand = controler.Frame() .Hands[1];
if (hand.IsLeft){

print ("Ruka je leva");

5 Application interface

16



Pokud mame objekt ruky, muzeme zjistit, jakym smeérem se pohybuje za pomoci
prochéazeni historii snimku. Muzeme zjistit, jestli, kolik a jaké prsty jsou zaviené v dlani
nebo ne. Samoziejmosti je, ze veskeré casti ruky se daji definovat jako objekt. Objekt

ruky poté obsahuje dalsi metody naptiklad:
e pro praci s transforaméni matici
e se zjiSténim sméru pohybu dlané
e silu stisku
e jestli je dlani doli nebo ne
o velikost dlané

e polomér koule kterou ruka opisuje

Obrazek 5: Leap Motion - polomér koule kterou ruka opisuje [4]

Kromé ruky umoznuje Leap Motion snimani a ukazovani pomoci objektt, napiiklad
propisky, pro lepsi a ptresnéjsi ukazovani. Diky dostupnym informacim si programator
muze omezit funkce programu podle poctu vztycenych prstu, po¢tem rukou ve snimku,
vzdalenosti od kontroleru nebo velikosti koule kterou opisuje ruka, rychlosti jejiho pohybu,

jestli je zaviena nebo otevia dlan, atp.
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2.2.1.2 Leap Motion a matematika
Pii vyvoji aplikace je nutné si uvédomit, ze leap motion vyuzivd komplexni matema-
tické operace. Pohybujeme se ve 3D prosotru a proto je nejednodussi pouzivat vektory

a transformacni matice k popisu pohybu ruky nebo predmétu.

A

+Y

Obrazek 6: Leap Motion - smér os [2]

2.2.2 Gesta

Jednou vestavénou funkei je rozpoznavani zakladnich gest a to:
e krouzivy pohyb prstem (Circle gesture)
e zmacknuti klavesy - cvrknuti bez pouziti palce (Key tap gesture)
e tuknuti na obrazovku (Screen tap gesture)

e Svihnuti ruky (Swipe gesture)

Obrézek 7: Leap Motion - gesta: krouzeni, stiknuti klavesy, tuknuti, svih [4]
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Kazdé gesto ma moznost nastaveni zakladnich parametru. Pro pouziti v aplikaci se
mus{ gesta povolit. K tomu slouzi nasledujici fadky. Kazdé gesto se musi povolit zvI4st.

Ta jsou poté rozpoznana, jsou-li provedena kdekoliv ve snimacim prostoru kontroleru.

//povoleni gest
controller.EnableGesture(Gesture.GestureType. TYPE_CIRCLE) ;
controller.EnableGesture(Gesture.GestureType.TYPE_KEY_TAP);
controller.EnableGesture(Gesture.GestureType. TYPE_SCREEN_TAP) ;
controller.EnableGesture(Gesture.GestureType.TYPE_SWIPE) ;

2.2.2.1 Krouzivy pohyb

Tato trida reprezentuje krouzivy pohyb prstem. Ten muze nabyvat ti{ stavi:

e STATE_START — krouzivy pohyb zacal a pokracoval dostatecné dlouho, aby byl

vyhodnocen jako kruh
e STATE_UPDATE — pohyb pokracuje
e STATE_STOP — gesto bylo dokonc¢eno
U toho gesta muzeme nastavit nasledujici parametry, které se museji ulozit:
e minimalni rddius tery musy byt proveden

e minimalni obsany thel

ontroller.Config.SetFloat("Gesture.Circle.MinRadius", 10.0f);
controller.Config.SetFloat ("Gesture.Circle.MinArc", .5f);

controller.Config.Save();
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2.2.2.2 Zmacknuti klavesy
Tato trida reprezentuje simulaci zmacknuti klavesy. Diive nez je toto gesto rozpoznano,
musi se prst an chvili zastavit a poté zacit provadét gesto. U toho gesta muzeme nastavit

nasledujici hlavni parametry:
e minimdalni rychlost smérem dolu (k dlani)

e minimAalni urazenou vzdalenost

controller.Config.SetFloat ("Gesture.KeyTap.MinDownVelocity", 40.0f);
controller.Config.SetFloat ("Gesture.KeyTap.HistorySeconds", .2f);
controller.Config.SetFloat ("Gesture.KeyTap.MinDistance", 1.0f);

controller.Config.Save();

2.2.2.3 Svihnut{
Tato tiida reprezentuje simulaci §vihu prstem nebo nastrojem. U toho gesta muzeme

nastavit nasledujici hlavni parametry:
e minimalni urazend vzdalenost

e minimalni rychlost

controller.Config.SetFloat ("Gesture.Swipe.MinLength", 200.0f);
controller.Config.SetFloat ("Gesture.Swipe.MinVelocity", 750f);

controller.Config.Save();

2.2.2.4 Tuknuti na obrazovku
Tato tifda reprezentuje simulaci tuknuti do obrazovky. Zakladem je, Ze se prst musi po-
hnout doptedu a poté se vratit priblizné do vychozi polohy. Opét musi nastat kratka pauza

pred provedenim gesta. U toho gesta muzeme nastavit nasledujici hlavni parametry:
e minimdlni rychlost smérem dopiedu (k obrazovce)

e minimAalni urazenou vzdalenost
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controller.Config.SetFloat ("Gesture.ScreenTap.MinForwardVelocity",
30.0f);

controller.Config.SetFloat ("Gesture.ScreenTap.HistorySeconds", .5f);

controller.Config.SetFloat("Gesture.ScreenTap.MinDistance", 1.0f);

controller.Config.Save();

Obréazek 8: Leap Motion - gesta: tuknuti [9]

Kazdé gesto samoziejmé obsahuje dalsi metody pro zjisténi dodatecnych informaci,
jako je doba trvani provadéni gesta, jestli ej gesto validni, ruku, kterd gesto provadi,

vychozi pozici odkud je gesto provadéno, atp. Vse je opét popsano v dokumentaci k SDK.

2.3 Budoucnost Leap Motion

Obréazek 9: Leap Motion - budoucnost? [9]

Chvili po vydani technologie Leap Motion a chvylkovém testovani nékteri recenzenti
tuto technologii odsoudili k zahubé. Je pravda, ze prvni verze softwaru byla tak trosku

ynehorabana®. Kazdy kdo to zkusil musel uznat, ze ovladani obcas pokulhavalo. Jednalo
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se 0 horsi detekei casti ruky. Obcas mizely prsty a to zpusobovalo problém v ovladani
aplikace. Ale i tak se s kontrolerem nechaly délat divy. Napriklad muzete ovladat znamy
przentacni sfotware Prezi pomoci Leap Motin skoro jako Tom Cruise ovladal pocitacové
rozhran{ ve filmu Minority Report[10]. Nebo pro¢ neovladat délkové robotyS? Bylo by
mozné ovladat pohybem ruky robota pro zneskodnéni bomb daleko jemnéji?

Nicméneé firma se nevzdala a software zlepSovala. Dnes, jak jiz bylo zminéno, mame
verzi softwaru 2.2.4. Ta prinesla nékolik zlepseni vcetné lepsi detekce prstu a doplnujicich
metod pro praci s objekty. Diky tomu se tato technologie spojila s technologii Oculus.

Rift"[12]. Byl dokonce uvolnén i kéd pro Planetdrium|[14].

Obréazek 10: Leap Motion - Leap Motion a Oculus Rift [9]

Dalsim projektem s Oculus Rift je tzv. OSVR 8. Oteviend platforma pro stavbu vasi

vlastni virtualni reality. To podporuji zndme firmy jako:
e Sensics — vyrobce bryli pro virtudlni realitu - http://sensics.com/

e Razer — vyrobce herniho hardwaru a softwaru - http://razerzone.com/

Gearbox software — softwarova vyvojova firma - http://gearboxsoftware.com

Sixense — vyrobce hardwaru k virtudlnim brylym (ovlada¢ STEM)

- http://sixense.com

Leap Motion — Vyrobce bezdotykového kontroleru - http://leapmotion.com

Shttps://www.youtube.com/watch?v=sBzXRcOv7PU
"https://www.oculus.com/
80pen Source Virtual Reality - http://www.osvr.com/index.html
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Obrazek 11: Leap Motion - OSVR [13]

Momentalni nevyhodou Leap Motionu je kabel, ktery potiebujete. Lidé z komunity
jsou vsak vynalézavi a snazi se propojit konroler s technologii bluetooth?. To by v bu-
doucnosti mohlo pfinést vétsi volnost pohybu a to by mélo obrovskou vyhodou nejen ve
skolstvi ale i hernim prumyslu.

Virtudlni a rozsitend realita je dnes na vzestupu, coz mohou doklddat i konkurenéni
bryle od Microsoftu Hololens!?, které nejsou piimo virtudlni realitou, ale onou rozsifenou

realitou.

Obréazek 12: Leap Motion - Oculus Rift a planetdrium[14]

Ynttp://cs.wikipedia.org/wiki/Bluetooth
Onttp://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us
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3 Leap Motion jako nastroj ve vyuce

V 1vodu bylo zminéno, ze se v dnesni dobé nasazuje moderni technologie do skolstvi,
abchom zabavili déti, zkusili je motivovat a zaroven pobavit tak aby se i pres zabavu
nauéili to co méli. Emoce jsou nejsilnéjsi vyvoldvac paméti. Zak si spise vzpomene na to,
jak se bavil pfi pokusu néco ovladat ¢i virtualné rozbit, nez ze sedél cely den na zidli
a vubec jeho jediny pohyb byl o prestavce na zachod.

S tim souvisi i doporuc¢ovand zmén aktivit ve vyuce. Interaktivni tabule tehdy prisly
jak na zavolanou. Bohuzel, spousta ucitelu nedokaze vyuzivat software dodavany s tabuly
dot efektivné na to, aby dokazali vytvaret zabvné aplikace. Na druhou stranu zahrat si
pexeso, poskladat spravné odpovédi, nebo si zahrat riskuj je dobré rozptyleni a plni ucel.
Navic s doddvanym softwarem neni, pokud ucitel pronikne do taju vyvoje aplikaci, veliky
problém si takové jednoduché hry vytvorit. Profesionalné piipravenych hodin je stéle
malo. Navic je rozdil mezi ActiveBoardem a SmartBoardem. Ale je interaktivni tabule
dost zédbavna? Samoziejmé existuji animace, ale spousta z nich reaguje na stisk mysi
a tahnuti nic co by se nedalo udélat pies pocitac¢ tak v ¢em je vyhoda?

Déti se dostanou z lavic, tabule je schopna odchytévat nékolik vstupu najednou, takze
v podstaté nahrazuje multiplayer. Navic je interaktivni tabule vhodnéjsi do urcitych
predmeétu. Treba Cestina a pravopis, zemépis, prvouka, fyzika, matematika .... Vzdycky
nachazime néjaké ale. V tomto pripadé se naskytuje otazka: Neslo by to jesté zdbavnéji

a s vétst interaktivitou?

Obréazek 13: Aplikace Slunecni soustava pro Leap Motion
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Je pekné, ze si muzete popohnat animaci napiiklad stépeni atomu, ale co kdyby zdk
byl ten, kdo celou reakci inicializuje? Co kdyby bylo mozné simulovat fyzikdlni jevy, jako
napiiklad pusobenti sily tak, jak to opravdu odpovida skutecnosti? Co kdyby bylo mozné
se projit po historickém bojisti a prehrat nasimulované historické udélosti, ¢i se prolétnou
skrz nasi Slune¢ni soustavou?

To je to v ¢em vidim silnou stranku Leap Motion kontroleru. Moznost pohybovat
se ve 3D svété pomoci zapojeni dalsich smysli, nez jen tahnutim elektornického pera.
Navic diky gestum by se nechali ovladat i roboti, takze by bylo mozné napt. propojeni
Lega®Mindstorm!! s kontrolerem.

Déle jsem zminoval vyhodu, kterou by pfinesla technologie bluetooth v zafizeni Leap
Motion. Psané aplikace by mohly byt pro vice hrac¢u (uzivateli) a s napsanym softwerem
pro omezeni pristupu pro konkrétna zatrizeni by bylo mozno, aby ucitel predaval ovladani

jednotlivym zafizenim podle jeho potieby.

=

Obrazek 14: Leap Motion - Ukazka ovladani

Navic diky jemnym pohybum by zarizeni mohlo uc¢it jemné motorice. To by se kromé

skolstvi nechalo vyuzit i u rehabilitacnich programu.

Uhttp://www.lego.com/en-us/mindstorms/
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3.1 Nebezpeci Leap Motion ve vyuce

Vsechno to zni moc hezky, ale ne vzdy vSechno jde tak jak si pfejeme a i tato technologie
neni vyjimkou. V ¢em by tedy mohlo tkvit nebezpeci? Bohuzel ke komplexnosti 3D svéta je
narocné navrhnout ovladani aplikace. To by mélo byt co nejintuitivneéjsi a nejednodussi,
alespon co by se nasazeni ve vyuce tykalo. A zde vidim velky problém.

Je pravdépodobné, ze se déti zaméri spise na to, jak ovladat aplikaci, nez aby alpikaci
sledovaly. V tom piipadé by mél ¢as straveny k nauceni ovladani aplikace byt vykompen-
zovan mnozstvim informaci, které si student odnese poté, co se nauci aplikaci ovladat.
Vyhodou je, ze dnesni generace si rychle zvyka na nové technologie a dokazi se rychleji
naucit zachazet s novymi vécmi.

Vétsina aplikaci navic disponuje pocatecnim tutoridlem, ktery uzivatele nauci vse co

potiebuje od polohy ruky az po rychlosti, gesta, stisknuti tlacitka ¢i uchopeni véci.

3.2 Dostupnost softwaru

V tvodu bylo zminéno, ze Leap Motion disponuje vlastnim obchodem pro siteni aplikaci
at uz zdarma, nebo za poplatek. Nékteré jsou uréeny jen pro dany operaéni systém jiné
jsou piistupné diky moznosti psat program v Unity, JavaScriptu nebo Unreal Enginu.

Samotny obchod obsahuje momentalné zhruba 220 aplikaci ze vS§ech moznych kategorii:
e Ovladani pocitace
e Creativni nastroje
e Vyuka
e Experimentalni
e Hry
e Hudba a zabava
e Produktivita a utility
e Véda

e Virtudlni realita
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J& se v tuto chvili zamérim na vybér nékolika aplikaci, které stoji za zminku. A to
prevazné z oblasti vyuky. Nevyhoda vétsiny aplikaci je jazykova mutace. Nenarazil jsem

na aplikaci, ktera by byla v jiném jazyce, nez v angli¢tiné.

3.2.1 Piedstaveni nékolika aplikaci pro 2. stupen ZS a SS

Rad bych vyzdvihl nékolik aplikaci o kterych si myslim, ze maji nadéji stat se vyukovymi.
Prvni se nazyva Cyber Science - Motion. Zabyva stavbou kostry, konkrétné lebky. Pomoci
Leap Motion ovladac¢e muzete lebku otacet v prostoru, priblizovat, oddalovat a rozebirat

na jednotlivé kosti, ¢i si otestovat, jak rychle dokézete naopak kosti slozit dohromady.

| * Cyber Science - Motion

Obréazek 15: Cyber Science - Motion

Dalsi aplikace Form € Function 3D se zabyva obéhovym systémem konkrétné zvitecich
srdci. To muzete zpruhlednit, natacet a sledovat cirkulaci krve. VSe ma samoziejmé po-
pisky. Tteti aplikace je od stejného vyvojaie jako prvni a to Cyber Science - Motion

Zoology, ale tentokrat se jedna o rozebirani hmyzu. Ve verzi zdarma se jedna o terantuli.
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Circulatory System

Obrazek 16: Form & Function 3D a Cyber Science - Motion: Zoology

Nésledujici aplikace se zabyva Slunecéni soustavou. Bohuzel je dostupnd pouze pro
operacni systém MacOS. To také vedlo ke zvoleni tématu mé praktické c¢asti. Aplikace
nese nazev Solar Walk - 3D Solar System model. Vizualné je krasné zpracovana. Doplnéna

o informace o jednotlivych planetach a krasnymi efekty Slunce. Cena je €4,59.

® 0
Obréazek 17: Aplikace Solar Walk|[15]

V poradi pata aplikace se jmenuje CrystlViewer. Je zdarma a ma za ucel znazornit
krystalické miizky ruznych latek a chemickych sloucenin. Bohuzel je tato aplikace do-
stupnd pouze pro MacOS. Jednotlivé modely mifizek muzeme otacet. Také umoznuje

mérit vzdalenosti jednotlivych atomu od sebe.
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Obrazek 18: Aplikace CrystalViewer|[16]

Piedposledni aplikaci pro vyssi rocniky je pitva zaby. Apliakce nese jméno Frog Dis-

section a umoznuje piipichnout zabu k pracovnimu stolu a provést pitvu bez trapeni na

realném vzorku. Aplikace je dostupna pro MS Windows i MacOS a stoji €3,59.

Obréazek 19: Frog Dissection[17]
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Posledni aplikaci kterou bych rad zminil je 3D Geometry, ktera stoji €2,69 a je do-
stupna pro MS Windows i MacOS. Zde zaci budou moci manipulovat s 3D geoterickymi
objekty. Rozkladat je a pozorovat sit objektu. Jednotlivé strany si mohou obarvit riznou

barvou. Déle jsou k dispozici vzorecky pro vypocet obsahti a objemu jednotlivych téles.

Rhombus based pyramid is a
pyramid with rhombus base. Its
lateral faces are consist of four
triangles.

5 Faces

8 Edges

5 Vertices

S=B+%p!

Painting

)

View Options

Obréazek 20: 3D Geometry|[18]

3.2.2 Aplikace pouzitelné v piedskolnim véku a na 1. stupni ZS

Kromé vyse zminénych aplikaci, bych rad poukazal i na dalsi, které jsou vhodné pro
prvni stupen zakladni skoly. Prvni je Skywriting Alphabets. Jedna se o psani a uceni
pismen abecedy bud pomoci prstu nebo néstroje. Cena je €1,79. Druhd aplikace nese
nazev Curious Kids a ma za tkol naucit déti zvukum a poctum. Bohuzel pro nds jsou

tyto aplikace poze v anglické lokalizaci.

Menu

BEE FOX ROOSTER

oA N

Obrazek 21: Skywriting Alphabets a Curious Kids[19][20]
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3.2.3 Leap Motion a vyvojové prostiedi Scratch

Scratch!? je oblibené, moderni a jednoduché vyvojové prostiedi, jez umoziuje vytvéret
i slozité aplikace. Diky tomu, ze se zaci nemuseji zabyvat syntaxi, jako je tomu u jinych
programovacich jazyku, a diky své jednoduchosti sklddani piikazu, dostupnoti jednot-
livych ovladacich prvku jako jsou cykly a podminky, prehlednosti a barevnosti je toto
prostiedi hojné vyuzivano prave ve vyuce informatiky pro rozsifovani schopnosti zaku
resit problémy okolo nich. To, a nejspiSe moznost nabidnout i zdkum zakladnich skol
moznost vytvorit si vlastni aplikaci pro bezdotykové ovladaci zatizeni Leap Motion, vedlo
Krega Hanninga!?® k vytvoteni doplitku pro offline Scratch editor.

Prvni co se musi udélat je stdhnout knihovnu napsanou v JSONu'4, kterd se, po
podrzeni klavesy SHIFT a kliknuti na SOUBOR a zvoleni nabidky Imort experimental
HTTP extension, musi naimportovat. Poté se v nabidce bloky zobrazi ptikazy pravé pro
praci s Leap Motion. Na strance uvedené v poznamce pod ¢arou se nachdazeji i ukazkové

aplikace.
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Obrazek 22: Leap Motion - rozsiteni pro Scratch editor

Existuje spousta dalsich aplikaci. VySe zminéné

a které jsem vyzkousel

2https://scratch.mit.edu/
3http://khanning.com
1 JavaScript Object Notation
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3.3 Moznost ovladani aplikaci nejen pro interaktivni tabule

V podkapitole vyse jsme si ukazali néjaké aplikace, které jsou programovany piimo pro
technologii Leap Motion. Ale jak je to s jiz existujicimi aplikacemi? Nastésti se predpo-
kladalo, ze by leap mohl kompletné ovladat pocitac. To vedlo k napsani hned nékolika
softwarti. Ty jsou dostupné v Leap App storu. Nékteré jsou placené, jiné zdarma. Jak uz
to tak byva, ne vzdycky aplikace zdarma je nejhorsi a ne vzdy je placend aplikace nejlepsi.
Bylo otestovano nékolik zékladnich aplikaci, a to na jiz hotovych programech, jakoz to
na celém systému. Co se tyce aplikaci pro interaktivni tabule, je nutné mit software
k nim doddvany a to Promethean Activeinspire pro ActiveBoard a SMART Classroom

pro SmartBoard.

e Touchless - zdarma
e Airinput trial - zdarma (premium €4,59)
e Pointable - €4,59

e Mudra Mouse - €4,59

3.3.1 Touchless

Touchless

Obrazek 23: Touchless for Windows|22]

Tato aplikace je zdarma a je z dilny Leap Motion. Princip fungovani je v rozdéleni
snimané plochy nad kontolerem na dvé ¢éasti a to tzv. Hover area a Touch Zone (viz
Obr. 24) Indikaci pozice oznacuje Sedivy vyplnény kruh. Cim blize jsme k dotykové zéne,
tim se kruh zmensuje. Jakmile se dostaneme do dotykové zony, kruh zezelena, coz indikuje
kliknuti mysi. Pokud jsme naptiiklad ve webovém prohlizeci, je mozné po tomto zbarveni
tahem nahor, doli nebo do stran nahradit scrollovani koleckem. Pokud vydrzime na misté,

objevi se okolo zeleného indikatoru ¢tverec, signalizujici pravy klik mysi.
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Your interaction space is split into two zones:
the hover zone, and the touch zone.

¢

The hover zone is used for aiming and the touch zone
is used for creating touch events on the screen.

Obrazek 24: Touchless for Windows[22]

Stejné jako ndm pohyb umoziiuje scrolovat, umoziiuje ndm i tzv. drag and drop'® a to
nejenom s objekty na plose, ale i s objekty v jednotlivych aplikaci, proto neni problém
ovladat timto softwarem aplikace pro Aktiveboard. Aplikace podporuje i nékolik monitoru

a ma moznou nastavitelnost ovladani tzv zdkladni a pokrocilou.

Number Of Fingers

Modes 1 Finger 2 Fingers 3+ Fingers
Basic Mode Click Scroll
Advanced Mode || Click , Scroll , Drag and Draw || Zoom , Rotate and Draw Draw

Obrazek 25: Touchless for Windows|22]

Tento ovladaci software je velice jednoduchy a intuitivni. Nemusi se nic dlouze na-
stavovat. Pti zapnuti se automaticky zapne i virtudlni klavesnice, ktera je skryta na liste
nastroju. Pokud se prepneme napi. do MS Word, kldvesnice se sama objevi. Samoziejmosti
je 1 pruvodce, ktery nas provede zacatky pouzivani programu.

Nevyhodu vydim v obc¢asném "ujizdéni” indikatoru pozice prstu, stejné jako v indikaci
vice prstu i pres zavienou ruku. Ale i pres tyto nedostatky se s ovladacim softwarem

pracovalo dobfe a jednoduse.

5Drag and drop = t4hni a pust

33



3.3.2 Airinput Trial

Computer Control

€V AIRINPUT

Obrazek 26: Airinput Trial[23]

Tento software narozdil od predchoziho nerozdéluje snimaci prostor, ale ovlada kurzor
mys$i, jez muzeme ovladat prifazenymi gesty podle vybéru ovladani (viz Obr. 27). Kurzor

je na pozici stfedu dlané. Pohyby by mély byt plynulé a klidné. Muzeme pouzivat:
e prstovy rezim

— Klik levym tlacitkem mysi - simulace pomoci pohybu palce ke strané uka-

zovacku
— Drag and drop - vydrzeni v pfedchozi pozici a tazeni na pozadované misto
— Pravy klik - palec a malicek k sobé

— Dvojklik - rychlé zopakovéani kliku levym tla¢itkem mysi
e rezim dlané - Umoziiuje drag and drop
e rezim uhlu - ovladéani pomoci otaceni dlané kolem stredové osy
Program ve verzi premium disponuje dal$imi tfemi zpusoby ovladani:
e sevieni do "O”- experimentalni ovladani
e rezim nuzek - experimentalni ovladani pro levy stisk a drag and drop
e ovladani jednim prstem

Dalsi nastaveni se tyka velikosti ohraniceni, které omezuje kam az bude mozné sledovat
pohyb ruky ¢ prstu a citlivost pohybu a gest. Pod zalozkou s nazvem FEdge Action se
nachéazi nastaveni pro akce, pokud pfesuneme okno, nebo objekt do urcitého pozice na

okraji monitoru. Tyto oblasti se nechaji zobrazit a upravit.
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Tracking Mode Options Edae Actions Actions Advanced

Experimental Single finger mode is exclusively available in the Premium version.

Experimental Single-finger mode: Use one extended finger to control the cursor. The tracked point is the longest finger's fingertip.

Left-Click: Move the fingertip down and up again in a dick like motion. Make it larger and, if you wish, slower than a mouse-dick. Tip: focus on the up
movemeant, it is what most users leave out.

Right-Click: Move the fingertip up and down again in a dick like motion. Tip: focus on the downward motion.

Double-Click: Do a second left-dick immediately after the first. Tip: the second dick can be a bit weaker.

Hint: To test the tracking modes on the interactive testpad dick on the button below.

Obrazek 27: Airinput Trial

Tato ovladaci aplikace je privétiva, gesta v prstovém rezimu jsou intuitivni. Citli-
vost v zékladnim nastaveni bohaté dostacuje k plynulému ovladani. K "ujizdéni” kurzoru
dochazi ojedinéle. Nevyhodou je ob¢asné prestani fungovani pii zavieni okna, to je mozna
zpusobeno ¢asové omezenou verzi. Ta dovoluje aplikaci spustit nékolikrat a ovlddat pocitac

10 minut denné.

3.3.3 Pointable

Pointable

Just Point For OS Control

Obrazek 28: Pointable[21]

Software pro ovladani desktopovych aplikaci. Cena €4,59. Software umoznuje klik,
dvojklik, klik pravym i prostiednim tal¢itkem, presouvat okna, zavirat okna a to vSe
jendou rukou. Pomoci klaves SHIFT, ALT a CTRL je mozné ptizpusobit kliknuti. Toto
se nacha v nastaveni vypnout. Stejné jako se nechaji nastavit citlivost, rychlost dropletu
(zelené kolecko, které se ukdze na misté, kde chceme kliknout). Pomoci rotace prstu ve

sméru ¢i protisméru hodinovych rucicek nam dovoluje scrollovani na strance ¢i ve slozce.

e klik levym tlacitkem - dojet prstem na pozici a prejet nahoru a dolu ptez zeleny

krouzek
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klik pravym tlacitkem - dojet prstem na pozici a prejet doprava a doleva k zelenému

krouzku

klik prostrednim tlacitkem - dojet prstem na pozici a prejet do leva a zpét k zelenému

krouzku

SHIFT - simuluje prostiedni tlacitko mysi
ALT - simuluje pravé talcitko

CTRL - simuluje levé talcitko

roztazeni prstu - vyvola nabidku programu

ruka s roztazenymi prsty - vyvold funkei prepinani oken (alt + tab), rotaci dlané se

meéni okna
rotace prstem - skrolovani
roztazeni ukazovacku a palce nad oknem - aktivace windows managementu (viz nize)

navod - http://pointable.net/guide/

Cursor Control Pointable Tracking

Stabilization Enable/Disable
Pointable Tracking with
Droplet Speed Control+Alt+Shift

Left Click Windows Management
Sensitivity
Drag Window
Right Click

Sensitivity

Middle Click
Sensitivity - ||

Click-and-Drag Reset to Default

Key Modifier These gestures are described in the guide
Control -> Left Click www_pointable_net/guide

Alt -> Right Click

Any issues? Contact us!
Shift -> Middle Click www_pointable_net/contact

Obrézek 29: Pointable - nastaveni
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Program ma zabudovén tzv. windows management. Coz je funkce, kterd umoznuje

pozicovat okna a to na polovinu, ¢tvrtinu, minimalizovat, maximalizovat, nebo vypnout.

Windows
Management

Ul )
o Drag To

Half Window

o

Maxwrmze)

( Drag Tod

Quarter Window Minimize ~ Close

Drag To

Possible windows management positions

Obréazek 30: Pointable - pozicovani oken

Roztazenim prstu se objevi nova, kruhova nabidka tzv. programova. Pokud dlani
dojedeme vzdy danym smérem (nahoru, dolu, doprava, doleva) zachytime danu ikonu
a presunem na stfed ji pouzijeme. Nékteré programy umoznuji i rotaci dlani. Takto

muzeme napiiklad ménit hlasitost ve Windows Media Playeru.

= Ginevra - - o
Média Prehrdvini Zvuk Video Titulky Mastroje povida

Seznam skiadeb

[2) Playlist [3:12:45]
= Knihovna médif
Poitag

B Moje videa

1 Moje hudba

[ Moje obrdzky
Zafizeni

(@) Disky

Mistni sit

22 Universal Plug'n'Pla

Cea -

0 v m]m| =[] (=[] o =]

Obrazek 31: Pointable - nabidka programu

Vice k tomuto softwaru muzeme naleznout v online pruvodci. Tento program nabizi
celkem Sirokou skalu moznosti a je jen o zvyku se ho naucit pouzivat. Jeho nejvétsi
slabinou je ale rychla detekce pohybu prstu, takze snima i mirné tresy. To vytvari problém

udrzet droplet na misteé.
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3.3.4 Mudra mouse

mudra

mouse

Obrazek 32: Mudra mouse|[31]

Aplikace je dostupnd pro MS Windows i MacOS. Jednd se o jednoduchou, intuitivni

a nenaroc¢nou aplikaci, kterd simuluje:
e levy klik - palec a ukdzovacek k sobé a od sebe
e drag and drop - palec a ukazvacek k sobé, drzet a tahnout
e pravy klik - palec a prostiednicek k sobé a odsebe
e scrollovani - krouzivy pohyb prstem

Aplikace disponuje jednoduchym nastavenim citlivosti, ode¢itani pozice kursoru, ¢asovych

prodlev, rychlost scrollovani, atd.

MOUSE CURSOR

MOUSE CURSOR MOVEMENT RELATIVE v
HAND MOVEMENT PLANE NORMAL TO LEAP MOTION CONTROLLER

SENSTTIVITY AUTo 100
STOPPING TIVE AFTER CLICK 0 400 msec
PAUSE MUDRA MOUSE WHEN TWO HANDS ARE VISIBLE O

ENABLE INDEPENDENT MOUSE CURSOR ]
MOUSE BUTTONS

LEFT CLICK SENSTTIVITY {1 035
RIGHT CLICK SENSITIVITY 0 0.35
WHEEL SENSITIVITY [ 0.30

DOUBLE CLICK TIME D 1000 msec

AUTO START O
DISABLE TUTORIAL AT THE START [}
SEND ANONYMOUS USAGE STATISTICS [ ( please help us to improve Mudra Mouse App )

Obrazek 33: Mudra mouse - nastaveni[31]
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3.4 Shrnuti

Vsechny tii vySe zminéné aplikace maji potencidl ovladat pocitac a programy, které nejsou
urcené pro Leap Motion. Pii vydani techonlogie Leap Motion pro vefejnost byly dostupné
pravé Touchless ve své zakladni verzi. Tehdy bylo jeho ovladani trosku tézkopadné. To se
ale zménilo s prichodem nové verze softwaru pro kontroler.

Program Pointable ma své pocatky také v zacatcich vydani Leap Motion, nicméné
nastavit ho co nejlépe je uméni pro mistry. Program Airinput a Mudra mouse jsou nej-
novési. Vérim tomu, ze Airinput ve své premuimu verzi, je druhy nejvyhodnéjsi kandidat,
hned po Mudra Mous, pro ovladani aplikaci pro interaktivni tabule a systém. Z toho
tedy vychazi i vyhodnoceni aplikaci. Kritérii byla jednoduchost, intuitivnost, jednoduché

nastaveni, stabilita pohybu.
1. Mudra Mouse
2. Airinput
3. Touchless
4. Pointable

Samoziejmé existuje dalsi ovlddaci software. Napiiklad Game WAVE[30] je software
pro kontroler, ktery umoznuje kompletni ovladani pocitacovych her a systému pomoci

ruznych kombinaci gest jednotlivé ruky a to tim stylem, Ze gestu je pritazena akce klavesy.

3.5 Zajem uciteli o technologii Leap Motion

Byl proveden dotaznikovy pruzkum (viz 8.2) a to v rdamci akce "Dalstho vzdélavéni
uciteld” 1%, porddané katedrou informatiky Jihoceské univerzity v Ceskych Budéjovicich.
Vzhledem k nutnosti vyzkouseni aplikaci a jejich ovladani nebylo mozné udélat prizkum

pouze pies video. Dotanik se skladal celkem ze 13 otazek, z ¢ehoz pro vyzkum byly

vvvvvv

e Oslovila vas predstavena technologie Leap Motion?

e Videéli byste potencidl ve vyuziti Leap Motion ve vyuce?

Yhttp://wvc.pf.jcu.cz/ki/?article=/uchazec/dalsi-vzdelavani-ucitelu-informatiky.

html
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e Co byste u této technologie ocenili, nebo naopak zkritizovali?
e Libila se vam nabidka aplikaci?

e Prislo vam ovladani vyzkousenych aplikaci intuitivni?

e Pouzili byste zarizeni Leap Motion ve své vyuce?

Kromé treti otazky, ktera byla tvorena dlouhou odpovédi, davaly zbylé na vybér z moznosti
ano a ne. Jednalo se o ucitele technickych i prirodovédnych oboru ruzného vékového usku-
peni s ruznou dobou ucitelské praxe.

3.5.1 Vyhodnoceni dotazniku

Oslovila vas predstavena technologie Leap Motion?

7 celkového poctu 20 dotdzanych odpovédélo kladné 16 respondentu.

Oslovila vas predstavena technologie Leap Motion?

20%

E Ano

E Ne

80%

Obrazek 34: Oslovila vas predstavena technologie Leap Motion?
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Vidéli byste potencial ve vyuziti Leap Motion ve vyuce?

7 celkového poctu 20 dotdzanych odpovédélo 19, kladné pak 11 respondentu.

Poutiili byste zafizeni Leap Motion ve své vyuce?

42%
’ B Ano

E Ne
58%

Obrazek 35: Z celkového poctu 20 dotazanych odpovédélo 19, kladné pak 11 respondentu.

Co byste u této technologie ocenili, nebo naopak zkritizovali?

Z celkového poctu 20 dotazanych odpovédélo 14. Vétsiné se libila interaktivita, ale odra-

zovala je slozitost ovladani aplikaci. Nékterym vadil i nedostatek softwarového zazemi.

Libila se vam nabidka aplikaci?

Na tuto otdzku odpovédélo 17 respondentu, kladné pak 13 respondentu.

Libila se vam nabidka aplikaci?

B Ano

E Ne

Obrazek 36: Libila se vam nabidka aplikaci?
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Priislo vam ovladani vyzkousSenych aplikaci intuitivni?

Na tuto otdzku odpovédélo 19, kladné pak 14 respondenti.

Piislo vam ovladani vyzkousenych aplikaci intuitivni?

B Ano

E Ne

Obrazek 37: Ptislo vam ovladani vyzkousenych aplikaci intuitivni?

Pouzili byste zarizeni Leap Motion ve své vyuce?

Na tuto otdzku odpovédélo 20 respondentu, kladné pak 12 respondentu.

Vidéli byste potencial ve vyuZiti Leap Motion ve
vyuce?

42% B Ano

c89% H Ne

Obrazek 38: Pouzili byste zarizeni Leap Motion ve své vyuce?
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3.5.2 Shrnuti dotazniku

Ucitele technologie Leap Motion zaujala. Nicméné je odradila nutnost ucit se nové ovladani
i kdyz jim ptislo intuitivni. To bylo nejvétsi zdrzeni ve vyuce. Proto by ho vétsina ucitelu
doporucila spise jako interaktivni doplnék. 60% ucitelu by pak tuto technologii pouzilo
ve své vlastni vyuce, 55% pak vidi v novém zaiizeni vétsi potencial. Dalsi omezujicim
faktorem byl nedostatek vyukovych aplikaci. Kompletni vyhodnoceni za pomoci Google

Forms v priloze 8.3.
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4 Prakticka c¢ast - vlastni vyukova aplikace

V této casti se budu vénovat popisu vyvoje aplikace pro technologie Leap Motion a to
za pomoci pouziti programu Blender!”, herntho enginu Unity 3D a v Uinity integrované
vyvojové prostiedi MonoDevelop. To slouzi pro psani skriptu pro jazyk C# a JavaScript.

Disponuje jako vétsina IDE!® naseptdvacem bohuZzel bez néapovédy.

4.1 Téma aplikace

Zvolené téma se jmenuje Slunecni soustava. To jsem vybral proto, ze mé vesmir vzdy
fascinoval a proletét se po mlééné draze a podivat se na planety z blizka, jako z néjakého
dokumentarniho filmu by mohlo zaky taktéz velice zaujmout. Dulezita stranka aplikace
je 1 jeji vizgualizace jako textury, slunecni zare, asteroidové pasy, rotace planet a jejich
mésict, poptipadé néjakého vesmirného satelitu, napi. ISS'

Bohuzel jsem s 3D grafikou nikdy nepracoval a tak bylo obtizné dohnat alespon mi-
nimum potfebnych znalosti. Stejné tak bylo nutné projit spoustu tutorialu[22] k Unity

a vyuzivat vSemozné zdroje, aby bylo docileno chténého vysledku.

4.2 Popis aplikace a jeji cile

Cilem aplikace je ukézat zakum co nejvérnéji a nejjednoduseji nasi Slunec¢ni soustavu.
Ovladani pomoci kontroleru by mélo byt intuitivni a co nejjednodusi. Informace k pla-
netdm a mésicum jsou picevzany ze stranek Aldebaran[44] a informacniho serveru NASA[45].

Aplikace se sklada ze ¢tyi hlavnich scén:
e Intro
e Hlavni scéna
e Scéna porovnani planet

o Kviz

"http://www.blender.org/
BIntegrated development enviroment
International Space Station - mezindrodni vesmirn4 stanice
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Intro je vlastné scéna s menu. Zde bylo vytvoreno nékolik tlacitek a to:

e Slunecni soustava - prepne do hlavni scény

e Porovnani objektu

o Kviz

e O aplikaci - informace o autorovi, a zdrojich pouzitych k vytvotreni aplikace
e Konec - ukondi aplikaci

Hlavni scéna pak obsahuje klicové prvky aplikace. Jedna se o mode Slunecni soustavy,
ktery je mozno "prolétnout”diky kontroleru Leap Motion. Ten obsahuje jednotlivé pla-
nety a pas asteroidu mezi Marsem a Jupiterem. Posledni scéna je porovnovnani planet

v méritku vzhledem ke Slunci.

4.3 Vyvoj aplikace
Vyvoj aplikace prochézel nékolika fazemi.

1. V prvni fazi byla navrhnuta myslenkova mapa (viz Obrazek 55) s tim, co vSe by
méla aplikace obsahovat. Rozvrhnuti a popis scén, navrzeni ovladani, navrhnuti

uzivatelského rozhrani.

2. Tato faze byla zaméfena na nabyti znalosti co se tyce 3D grafiky a pouzivani
Unity 3D [22]. Tato ¢dst zabrala nejvice casu a dé se Tici, ze mé provézela i zbylymi

fazemi, protoze se porad objevovaly nové problémy.

3. V této casti vyvoje byly vytvoreny jednotlivé scény. byly propojeny, psany skripty,
vkladany modely.

4. Pred koneénou finalizaci bylo nutné aplikaci otestovat alespon v moznych dostupnych

podminkach. Toto testovani probihalo na spoluzacich, ve Skole a v ramci rodiny.

5. Konecné faze vyvoje aplikace. Zde doslo na skompletovani aplikace.
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4.3.1 Prostiredi Unity 3D

Prosttedi Unity 3D neni software pro modelovani 3D grafiky, jak by se mohlo z nazvu
zdat, ale jedna se o herni engine. To znamend, ze pracuje s jiz hotovymi modely a ob-
jekty, na které piidavd jednotlivé komponenty, které zajistuji objektu rizné funkce, jako
fyzikalni zakony, nepruchodnost svételnych paprsku, textury, kolize, navigace, hudebni
zdroje, skripty a mnoho dalsiho.

Rozvrzeni okna je neni nic neobvyklého. S podobnym rozdélenim komponent se setkame
ve vétsiné 3D editoru. navic se nechaji jednotlivé komponenty presouvat tak, jak to vy-

hovuje uzivateli.
1. Nastroje pro zakladni editaci objektu (posuv, rotace, zména velikosti, ...)
2. Hlavni okno editoru - v mém piipadé rozdélené na rendrovaci ¢ast a ¢ast scény
3. Zalozka se seznamem objektu vlozenych ve scéné

4. Inspektor - Zde se nastavuji veskeré vlastnosti vybraného objektu a pridavaji kom-

ponenty
5. Lista s nékolika zalozkami

(a) Project - zlozky projektu, Unity pracuje s tzv. Assety (jednotlivé slozky se

v§im, co potfebujeme ke tvorbé)
(b) Console - klasicka console pro hldseni chyb

(¢) Animation - okno animétoru, kde je mozné klicovat jednotlivé snimky a ani-

movat pohyb a chovani objektu

Pohyb v okné scény je pomoci mysi. Prvé tlacitko posun scény, scrollovanim zoo-
mujeme a pravym se provadi rotace scény pro lepsi nahled a pristup k objektum. Diky
oknu projektu muzeme textury, skripty, shadery, objekty a dalsi véci pritazovat objekttim
napiimo pouhym presunem na urcéené policko v Inspektoru.

I presto, ze s enejdna o modelovaci program, dokaze Unity vytvorit par zakladnich
3D objektu. Bohuzel uz je nedokaze modifikovat na vyssi urovni nez je zmenSovani,
zvétsovani, posun, nebo rotace. To sice omezuje, ale od toho je zde software tietich stran

jako Blender nebo Daz 3D?°.

2Onhttp://www.daz3d.com/home
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Unity - testunity - Test - Web Player* <DX11>

(> 11>

S - |

ut Module (Script) @ &

Add Component

Obréazek 39: Okno Unity editoru

= Hierarchy = | © Inspector
Create * | (orAll <« M [sun
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Create Empty h Tag | Untagged

Create Empty Child

3D Object

20 Object
Light

Audio
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Particle System

Camera

Uran Ring
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Madel Select

Cube
Sphere
Capsule
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Plane
Cuad
Ragdoll...
Cloth
Terrain
Tree

Wind fone
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Dalsimi potiebnymi prvky pro praci na scéné je zvukové pozadi, ¢asticovy systém

a hlavneé prace se svétlem[23] a to:
e vSesmérové svetlo - necha se nastavit radius
e bodové svétlo - necha se nastavit polomér dosahu a tihel osviceni (svétlomet)
e smérové svétlo - sviti jednim svérem

Bohuzel prostiedi Unity ve verzi zdarma neumi vrhat stiny pii pouziti vSesmérovéhé
svétla. Coz je problém, pokud chceme znézornit stin an pohybujicim se predmétu. Nane-
Stésti se tento problém necha obejit pouzitim bodového svétla, které sleduje pohybujici se
predmeét. Néktera svétla mohou vyuzit tzv. cucoloris nebo cookies. Coz je vliastné maska,

kterd umoznuje vytvaret ruzné druhy stinu [24].

Obrazek 41: Smérové svétlo - Cucoloris

Detailnéjsi popis vsech funkei a préace s nimi je samoziejmé dostupny v online doku-
mentaci [25].

Jesté je potieba se vice zminit o tzv. assetech. Coz jsou predpripravené scény, skripty,
generdtory, které usnadnuji vyvoj aplikace. Tyto assety lze ziskat z tzv. asset store [26],
coz je obchod prave pro tyto predpripravené dé se fici dopliky pro Unity 3D. I ja sdm

jsem jeden vyuzil a to SpaceBuilder: Genesis [27]. Ten umoziuje vytvoreni vesmirného
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prostoru i s tvorbou planet. Tento dopliék byl ale v mé praci vyuzit pouze k vygenerovani
hvézdného pozadi a pasu asteroidi mezi planetou Mars a Jupiter.

Nekteré assety jsou zdarma. Jsou rozdéleny do ruznych kategorii podle potieby uzivatele.
Jediné omezeni byva pouziti na jednotlivé verze Unity, konkrétné na verzi Pro. Déle je
zde mozné ziskat i zvukové soubory, kompletni projekty, skripty, ¢asticové systémy, 3D

modely, animace, textury a materidl, shadery?' a dalsi.

4.3.1.1 Skriptovani

Unity 3D umoznuje skriptovat ve dvou jazycich:

o C#
e JavaScript

Kazdy objekt muze mit az nékolik skripti. Jak bylo zminéno vyse, Unity disponuje
prostiedim MonoDevelop. Pokud je proména ve skriptu jako public objevi se v prostredi
Unity jako vypliovaci policko (viz Obrazek 42). Objekt typu Transform muze zastupovat
jakykoli objekt, ktery ur¢ime. To umoznuje velkou flexibilitu programu, protoze z daného
objektu pak muzeme dostavat ruzné udaje nejen o objektu, ale i komponentach, které ob-
jekt mé. Kazdy skript, ktery se pridédva objektu, musi byt odvozeny od MonoBehavior[36].

vvvvvv

z nich je Update, kterd se vold pii kazdém novém framu aplikace.

public class MovingCameraByLeap: MonoBehaviour

public Transform target ;

public float speed = 5.0f;

4.3.1.2 Animace

Prostiedi Unity disponuje i Animdtorem. Ten funguje na principu klicovani snimku. Po-
kud chceme vytvaret novou animaci, musime nejprve vytvorit novy soubor s koncovkou
*.controller. Poté muzeme v jednom casovém okamziku nastavit objektu jedny hodnoty

a v druhém casovém okamziku jiné hodnoty. Pokud animaci spustime, objekt se plynule

http://cs.wikipedia.org/wiki/Shader
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¥ Hh'ln\ring Camera By Leap {Su

i,

Script r MovingCamerat
Target Mone (Transform)
Speed g5

Add Component

Obrazek 42: Vliv vefejnych proménnych na zobrazeni v Unity

pretransformuje do pozadovaného tvaru, umisténi, textury, ... Animace se v zakladnim na-

staveni prehrava dokola. Pokud klikneme na soubor animaci muzeme toto v inspektoru

vypnout. Déle je mozné nastavovat pomoci animatoru podminky, za jakych se bude ani-

mace provadét, napiiklad v zavislosti na proménych ve skriptu.

>

[ M [ M [0 7|9 el

@ Animation

planetSlidePanel =| Sample &0

»  pnl_content : Anchored P
sopnl_content : Size Delta.»

@
&

Add Curve

[i] Inspector

o [pnl_content

Tag [ Untagged =J Layer | UI

133 Rect Transform
stretch

[] Right

Obrazek 43: Animator, animace, klicovani

Vse potiebné je popsano v prehledném online dokumentu Unity -

Left Top P
Free ol

Bottom

Scripting API[35].

Jazyk skriptu se nechd kombinovat, to znamenad, Ze na jednom objektu muze byt skript

psany jak v C# tak v JavaScriptu. Skripty pouzité v této apliakci jsou soucéasti prilohy.
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5 Aplikace - Slunec¢ni soustava

Jak jiz bylo zminéno v metodé prace, cela aplikace se sklada ze ctyr scén, které jsou

popsany v sekci 5.5. Kazda scéna obsahuje 2 kamery:
e Hlavni kamera - ta se pohybuje a zabird scénu
e UI kamera - kamera na kterou je vykresleno uzivatelské rozhrani (User Interface)

Pomoci skritptii muzeme prepocitavat koordinace a to napriklad z 3D scény, kdy jsou
jako Vector3 (x, y, z) prepocitdany na soufadnice pro obrazovku WorldToScreenPoint
(Vector3 vector)[35], nebo opacéné. V jednom piipadé je potieba vektor ve tfech smérech,

v druhém pak pozice mysi na obrazovce.

MainCam.WorldToScreenPoint (transform.position) ;

5.1 Interakce Leap Motion

Jak vytvorit novy objekt kontroleru je pospano v sekci 2.2.1.1. Tato kapitola se zabyva
tim, jak je to s ovladanim velikosti planet, rychlosti rotace, a pohybem po scénach a po

obrazovce.

5.2 Pohyb po obrazovce

Celd interakee kurzoru stoji na kédu, ktery vytvoril Pohung Chen [38]. Jen je mirné upra-
veny pro detekei kliknuti (viz 5.3.1.1). Pozice ukazovacku je znozornéna sedivou kruznici.
Cfm blize se ukazovécek blizi k monitoru, tim se kruznice zmensuje, dokud nedosdhneme
interakéni vzdalenosti, coz je vlastné nulova pozice. Jedna se v podstaté o virtualni do-
tykovou plochu.

Cela detekce se skldada ze dvou tiid LeapFingerDraw.cs a LeapInput.cs. Prvni vy-
kresluje kruhovy kurzor na pozici ukazovacku, druhd zajistuje, jestli se ukazuje a jak
daleko jsme od nulové pozice. Pokud se dostaneme za virtualni dotykovou plochu, zméni
se kurzor na malé zelené kolecko. Pokud opét odjedeme ze stejné pozice, detekuje se toto

jako kliknuti na dané pozici. Ve by mélo byt provadéno plynule, bez trhanych pohybu.
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5.3 Pohyb ve scéné

Pohyb ve scéné se sklada ze tif zakladnich akei:
e Interakce s Ul a planetami
e Pohyb po scéné

e Ovladéani gesty

5.3.1 Interakce s uzivatelskym rozhranim a planetami

Cast této sekce byla popsana vise (viz 5.2). Proto se bude zabyvat tlacitky a jejich meto-
dami.Pfes okno hierarchie a tlacitko create nebo pres listu nastroju GameObject vlozime
Ul prvek Button. Ten se automaticky vlozi do canvasu. Kazdy objekt muze byt potomkem
jiného. Od toho se poté odviji hodnota pozice souradnic. Kazdému objektu také muzeme

nastavit pozici tzv. pivotu. To je bod, od kterého se hodnoty pricitaji ¢i odcitaji.

Obrazek 44: Pozice pivotu: na levo (0.5, 0.5) v pravo (0, 0)

Grafika pro tlacitka planet jsou od Dana Wiersemal41] a pro zbyld tlacitka z volné
dostupného setu od Unity[40]. Fonty jsou od Ndiscovered [42] a Tracer Tong[43].

Tlacitko se samo o sobé sklada defaultné z nékolika komponent a to Image a Button.
Obé komponenty jsou skritpy. Image nam tik4, jestli ma tlac¢itko néjaky obrazek, Button
nam umozinuje nastaveni stavovych akci jako highlited, pressed, disabled, normal. Umoznuje

nékolik moznosti interakce:
e Animace
e 7Zména barvy
e Zména ikony
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Animace umoznuje animovat jednotlivé stavy tlacitka za pomoci animétoru (viz 4.3.1.2).
Zména barev znamend jednoduché podbarveni nebo zbarveni tlacitka pii daném stavu
a vneposledni fadé muzeme ménit obrazek ikony. Skript Button také obsahuje predna-
stavenou funkci OnClick(). Piidénim akce se zobrazi polozka, kterda vyzaduje objekt se
scriptem, ve kterém se nachazi funkce, kterou chceme pouzit. Po pridani objektu nam
rozbalovaci menu nabidne prehled komponent. Vybereme nami pozadovanou a vybereme
konkrétni metody. Aby byla metoda ptistupnd, musi byt public a void. Jako argument

muze byt pouzita ¢iselnd hodnota nebo herni objekt.

|| craate = | (@

.|htn_P|in:t§||:|: | [ static «

Tag|Untagged  #flayer (U ]

btn_Planetslide

on Click ()

o App |:it|||nl:

Obréazek 45: Vlastnosti tlacitka

Tlac¢itko na obrdzku ma na metodu OnClick() ptidan objekt ApplicationController,
ktery obsahuje kompnentu (skript) UIManagerAnimationScript a tato t¥ida poté obsa-

huje metodu toogleMenu(). Ta zajistuje vyjizdéni panelu s tlacitky s planetami.

53



public Animator contentPanel;

public void toogleMenu(){
contentPanel.enabled = true;
bool isHidden = contentPanel.GetBool ("isHidden");

contentPanel.SetBool ("isHidden", !'isHidden);

5.3.1.1 Kliknuti aneb zobraz panel pomoci Leap Motion

Kliknuti na planetu pomoci Leap Motion je uskute¢nén pomoci tzv Ray Castu. Jednd se
vlastné o paprsek vyslany, z kamery na pozici kurzoru, dopiedu. Tento paprsek ma nékolik
variant. Bud se vrat{ po ndrazu na prvni objekt nebo prolitne do nekonecna a vrati list
vsech objektu, kterymi proletél. Nize je ukazka koédu pro zjisténi kliknuti na planetu.

V Unity je nejsnazi hledat objekty pomoci nazvu. Ten musi odpovidat nazvu v editoru.

RaycastHit hit; //vytvofeni nového paprsku

Ray rayTest = MainCam.ViewportPointToRay(screenPos); //odkud parpsek
bude vychazet

if (Physics.Raycast(rayTest, out hit)){ // pokud na né&co narazi
ObjectName = hit.transform.gameObject.name; //zjisti nadzev objektu do

kterého si narazil
ObjectClicked oc=GameObject.Find (name) .GetComponent<ObjectClicked>();
//z nalezeného objektu dostaneme komponentu

oc.SetActive(); //provedend akce (zobrazeni infroma&nio panelu)

Bohuzel UI pracuje trosku jinak. Zde musime pouzit PointerEventData. Zbytek uz je

podobny predchozimu piipadu. Zde dostavame vsak seznam objektu.

PointerEventData pointer = new PointerEventData(EventSystem.current); //objekt
eventu ukazatele

pointer.position = Ulcam.ViewportToScreenPoint(screenPos); //vychozi pozice

List<RaycastResult> rayResult = new List<RaycastResult>(); //list objektu

EventSystem.current.RaycastAll (pointer, rayResult); //vyslani paprsku
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if (rayResult.Count >0){ //nasli jsme né&co?

buttonName = rayResult[0].gameObject.transform.parent.gameObject.name;

//najdi nazev objektu

Button button = GameObject.Find (name).GetComponent<Button> (); //vytvor

objekt tlacitka

button.onClick.Invoke (); //spust’ akci na tlaZitku}

Cely kéd je dostupny v piiloze (viz priloha: 8.1.1).

5.3.2 Pohyb po scéné

Pohyb po scéné je realizovan otevienou dlani s roztazenymi prsty a to tak ze:

Pohyb blize k monitoru je pohyb doptedu, naopak dale od monitoru dozadu (posun

v ose Z). Cfm je vzdélenost od stfedu kontroleru vétsf, tfm je rychlost vetsi.
Pohybem ruky doprava nebo doleva se otaci kamera v ose Y.

Rotaci dlané okolo osy se otaci kamera v ose Z.

Zvednemeli dlan nahoru nebo dolu, rotuje kamera okolo osy X.

Pohyb daéle ¢i blize ke kontroleru znamend posun kamery nahoru nebo doli (posun

v ose Y). Rychlost se méni se vzdélenosti.

Ukézka kédu rotace kamery v pravo a v levo.

void rotateRL(Hand hand) {

float rotThreshold = 0.0f;
float handX = hand.PalmPosition.ToUnityScaled () .x;

if (Mathf.Abs (handX) > rotThreshold) {

transform.Rotate (Vector3.up, handX * 2.0f);

Cely kod je k dispozici jako piiloha (viz 8.1.2).
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5.3.3 Ovladani gesty
Ve scéné se objevuji tii zakladni gesta:
e Rotace ukazovackem - scale planet

e Rotace ukazovackem a prostiednickem - rychlost rotace planet

e Pinch gesto - jemnéjsi posun kamery doptedu nebo dozadu (palec a ukazovacek

k sobé = posun ruky = uvolnéni prstu)

Obrazek 46: Pinch gesto

Ukazka nize ukazuje koéd pro zvétsovani a zmensovani planet. Cely kod je dostupny

v piiloze (viz 8.1.3)

for (int i = 0; i < gl.Count; i++) {
Gesture gesture = gl[i];
//velikost planet pomoci kruhového gesta ukazovaZlku
if (gesture.Type == Gesture.GestureType.TYPE_CIRCLE && finger.Type() ==
Finger .FingerType.TYPE_INDEX && finger.IsExtended &&

f1l.Extended() .Count == 1) //detekce kruhového gesta a prstu, ktery ho

vykonava

CircleGesture circleG = new CircleGesture(gesture);

Vector circleDirection = frame.Pointables.Frontmost.Direction; //jakym
smérem je gesto provadéno

float angle = circleDirection.AngleTo(circleG.Normal); //dhel

if (SpaceObjectsScaling.planetScale2 <= 50.0){

2lhttp://en.wikipedia.org/wiki/Multi-touch
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if (angle<= (3.14/4)&& SpacelbjectsScaling.planetScale2 != 50.0){
SpaceObjectsScaling.planetScale2 += 1f; //zvétSeni velikosti o 1
telse if(angle >= (3.14/4)) //proti smé&ru hodinovjch rucicek
double isSmall = SpaceObjectsScaling.planetScale-1.0;
if (isSmall >= 2.0)

SpaceObjectsScaling.planetScale2 -= 1f; //zmen3Seni velikosti o 1

5.4 Planety

Pro model planet bylo nutno vyrobit model koule o vétsim poctu vertexu, protoze jinak
by pri priblizeni byly vidét nepravidelné hrany v daleko vétsi mite. Toho bylo docileno
v programu Blender 3D. Poté bylo nutno nalézt textury na planety. Ty byly nalezeny
na nékolika webovych strankach [32],[33],[34]. Planety byly v prostiedi rozmistény do
vzdalenosti odpovidajici v poméru vzdélenosti 1000 jednotek od stfedu coz je rovno
1 astronomické jednotce (1 AU). Vétsina planet mé shader typu diffuse nebo bumped
diffuse. Rozdil mezi nimi je ten, Ze bumbed diffuse umoznuje smichani dvou textur,
obycejné a plastické mapy. Proto textura planety Zemé vypada vystoupleji. Nékteré pla-

nety obihaji jejich mésice. VSechny planety se otaceji kolem Slunce a kolem své osy.

B LI R A X XA

19 390 530.00 KM = 0.13 AU

Obrazek 47: Slunce s panelem a zelenym indikatorem kliknut{
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Dale maji vSechny planety komponentu Rigid Body, kterd umoznuje ovladani objektu
skrz fyziku Unity editor, a Sphere Collider, kterd hlid4 kolize a zabranuje naptiklad
svetelnym efekttim prochéazet skrze textury planet. Tyto komponenty jsou potiebné ke
zjisténi kliknuti pomoci skritpu a metody OnMouseDown() a OnMouseUp(), které zobra-

zuji informacni panel v rezimu bez Leap Motion kontroleru[39).

public class ObjectClicked: MonoBehaviour{
public GameObject panel;
public Camera cam;
Vector3 startMousePosition;
Vector3 endMousePosition;
void OnMouseDown (){
startMousePosition = cam.ScreenToWorldPoint (Input.mousePosition);}
void OnMouseUp() {
endMousePosition = cam.ScreenToWorldPoint (Input.mousePosition);
if (startMousePosition == endMousePosition)
panel.SetActive (!panel.activeSelf);}
public void SetActive(){

panel.SetActive (!panel.activeSelf);}

5.4.1 Slunce

Jedina planeta s jinym shaderem je Slunce. To ma self-illumin shader pro pruchod

svétla zevnitt skrze texturu. Zaroven s tim ma na sobé nékolik efekti:

e Vsesmeérové svétlo

Halo efekt - vytvari jednoduchou iluzi korony

Rotace textury - simuluje efekt pohybu atmosféry

Flare - vytvaii efekt paprsku
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Obrazek 48: Pohled na Slunce z Venuse

5.5 Scény

Cela aplikace je rozdélena do ¢tyf scén a to:
1. Intro - uvodni obrazovka s menu
2. Hlavni scéna - stézejni scéna aplikace
3. Scéna porovnani - scéna pro porovnani velikosti planet a hvézd

4. Kviz - jednoduchy kviz slozeny z infromaci v aplikaci

5.5.1 Intro

Intro je ivodni obrazovka. Obsahuje vlastné jenom rozcestnik ro jednotlivych scén, titulky,
tlac¢ikto pro ukonceni aplikace a tutorial. Pokud se béhem nékolika sekund nepiepneme do
jiné scény, tak se zméni pohled kamery a to tak, ze dojede k Zemi a natoc¢i se na slunce.
Titulky s podékovanim a zdroji se zobrazi v posuvném panelu. Tutorial je panel s obrazky
pohybu ruky.

Ukédzka kédu nacitani scény. Jednotlivé scény musi byt pridény do build dialogu (viz
Obrézek: 53). Ve scriptu se pak scéna nacitd bud celociselnou hodnotou, kterd je vidét

i ve zminéném dialogu, ¢i textového tetézce jako nazev scény.
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MODEL SLUNECNI SOUSTAVY

Obrazek 49: Obrazovka intra

public void loadMainScene(){
Application.LoadLevel("mainScreen");

}

public void loadComparationScene(){
Application.LoadLevel("compare");

}

public void loadMenu(){

Application.LoadLevel("intro");

public void exitApp(){
Application.Quit ();
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5.5.2 Hlavni scéna

Scéna s modelem sluneéni soustavy. Tato scéna obsahuje:

e Slunce

8 planet

1x trpaslici planeta

Pés asteroidii mezi Marsem a Jupiterem

Neékolik mésicu

V pravém hornim okraji se nachézi tlacitko pro rozbalovaci menu. To obsauje ikony pla-
net. Po kliknuti se kamera pfesune k dané planeté a otoci se na Slunce. V levém hornim
rohu je tal¢itko pro navrat do menu. Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi informacni
text o vzdalenosti od Slunce. Kazda planeta ma nad sebou svij nazev. Ten zustava
prichycen u boku obrazovky, pokud je planeta mimo piimy dohled. Navic napomaha

orientaci v tmavém volném 3D protoru. Ovladani scény je pospano v kapitole 5.2.

BCIXXIXXAXT Mgnd]

(X]

g CORRY
D

275 737 000.00 KM = 1.84 AU

Obrazek 50: Pohled na slunecni soustavu se zvétsenymi planetami
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5.5.3 Scéna porovnani

Kamera v této scéné zacina na pozici, kdy zabira Slunce a pfed nim jsou naskladany
planety. Smérem doleva se nachazi vybér znamych hvézdy vétsich nez nase Slunce a to

v tomto poradi:
1. Slunce
2. Sirius
3. Pollux
4. Aldebaran
5. Rigel
6. Betelgueze
7. UY Scuti

Scéna obsahuje tal¢itko pro reset kamery do vychozi polohy. To méa ikonu slunce a nachéazi

se pod tlacitkem menu.

Menul

o>

SLUNCE

JUPITER

SATURN

NURASN

PLUTO

e . VT e

Obrazek 51: Porovnavaci scéna
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5.6 Kviz

Kviz je scéna, ve které se snazite roztocit Zemi poctem spravnych odpovédi. Ty vidite
pod oknem s otazkou. Odpovédi na jednotlivé otazky lze nalézt v aplikaci po precteni
informaci k jednotlivym planetam ¢i mésicum.

Menu §

ROZTOCIS ZEMI?

Otazka:
Ktera planeta nese
prezdivku "Rudd planeta"?

A) MERKUR

C) SATURN

Obréazek 52: Porovnavaci scéna

5.7 Zvukovy doprovod

V aplikaci je pouzita hudba z volné dostupnych zdroju z asset storu, a to Epic Or-

chestral Free Music Pack od Richarda Daskase[46] a Stars a Euphorium Suite od Stephena
Lu[47],[48].
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5.8 Export a distribuce aplikace

Prostiredi Unity 3D je schopno exportovat aplikace do nékolika forméatu a operac¢nich
systému a to od mobilnich po ty desktopové. Aplikace je distribuovana skrze vlastni
webovou prezentaci a to pro Windows x86 a x64, MacOS a Linux. Aplikace se sesta-
vuje stisknutim tal¢itka File a Build Settings. V novém okné si vybereme platformu.
Miuzeme dat Build a program se nas zeptd na ulozeni. Zaddme néazev *.exe souboru
a program piebere skripty, assety a pouzije jen to, co je skutetné ve scéné.

Pokud budeme chtit pti spusténi dailog s vybérem kvality grafiky ¢i rozliseni musime
zvolit Player Settings. To ndm v inspektru zpiistupni zminénd dodatecné nastaveni.
Déle ndm umoznuje nastavit ikonu, zdali aplikace pobézi na pozadi, ¢i bude defaultné
nastaven fullscreen. Pokud vybereme webovou platformu, muzeme si zvolit barvu templaty

a rozliSeni okna. J4 nastavuji HD Redy tedy 1280 * 720 pixelu.

= Hierarchy © Inspector

Mazimize on Play Stats| Gizmas ~ || [ create -| @Al US| piayarsettings &,
)
¥ Solar System *‘}
Main Camera
Build Settings x| »canvas Company Name Tomas Svatek
¥ Casmos Praduct Name
Scenes In Build SBGenesis.SunSystem Default Lcon
[J scenes/Widgets.unity Camera
o intro.unity 0 :”’Li':-‘[t o
M test.unity 1 g2
O emprroomtsy 2 ApplicationController R
uICam efault Cursor
leapFingerDraw
LeapTouchUpdater
Cursor Hotspot X0 Yo
| ® | &+ | O |+ | & | A | B
Settings for PC, Mac & Linux Standalone
Resolution and Presentation
Add Current
Resolution
Platform | Default Is Full Screen [
= |
PC, Mac & Linux Standalone Default Is Native Resoluti M
Run In Background* =]
-‘F‘,‘ PC, Mac & Linux S.arczione st Target Platform standalone Player Options
i .
_ Architecture Capture Single Screen [
=t Eorelpmmet Erlld [ Display Resolution Dialog (Enabied )
Autoconnect Profiler [ ] Use Player Log o
' Android Script Debugging (] Resizable Window ™
Mac App Store Validation []
6 BlackBerry Mac Fullscreen Mode [ Fullscreen Window With Menu Bar And L+ |
D3D9 Fullscreen Mode Fullsereen Window &
Windows Store D3D11 Force Exclusive Mds
Visible In Background (4
ﬁ Windows Phone H Force Single Instance ]
» Supported Aspect Ratios
| Switch Platform |[ Player Settings... | Build |[ Build And Run_|
* Sharad setting between multiple platforms.
(= \
= “l“*‘ | Splash Image ‘
| Other Settings ‘

Obrazek 53: Dialogové okno pro sestaveni aplikace

64



5.9 Alternativni vystup

Vzhledem k testovani aplikace pomoci mysi a klavesnice, je mozné tuto aplikaci ovladat
pravé pres zminéna zarizeni. Mysi se provadi rotace, klavesami W, A, S, D se provadi
pohyb doptedu, dozadu a do stran. Klavesami Q a E potom pohyb nahoru a doli. Pomoci
posuvniku ménime hodnoty velikosti planet, rychlost posunu kamery a rychlost rotace.
Unity 3D umoznuje export i pro webovou prezentaci, takze je aplikace dostupnd i pro
vsSechny, ktefi nemaji Leap Motion kontroler, ale chtéli by si s aplikaci hrat aniz by ji

museli stahovat. Pro spusténi je nutné mit nainstalovany Unity3D doplnék do prohlizece.

T erececsree

150 948 600.00 KM = 1.01 AU
Rychlost pohybu Velikost planet Rychlost rotace planet
[ Y

Obréazek 54: Zména Ul pro ovladani klavesnici a mysi

5.10 Oveéreni aplikace

Aplikace byla ovéfena v hodiné v 6. roéniku Zakladni skoly Nerudova v Ceskych budéjovicich
pod dohledem pana Mgr. Radovana Mikese. Video z hodiny je ptilozeno na CD v piilozeS8.4.
I pfes pocatecni prekazku s ovladanim, se déti se zarizenim rychle szili a po malé chvilce
jim ovladani nedélalo vétsi problém a aplikace je bavila.

Déle déti zkousSely i jiné aplikace pro zatizeni Leap Motion. Postup byl stejny jako
u testované aplikace, nicméné pan ucitel by zafizeni vidél také jenom jako zabavny doplnék

vyuky, ne ve vyuce natrvalo, coz potvrdily i vysledky dotaznikového Setteni.
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6 Zaveér

V préci bylo ovéreno, ze jiz napsané aplikace se nechaji ovladat Leap Motion kontrolerem,
pokud je nainstalovan prislusny software, ktery je dostupny i zadarmo. Bylo popsané
nékolik vyukovych aplikaci, jakoz i technologie Leap Motion a jeji mozny budouci vyvoj.

Byl zjistén nézor ucitelu na tuto technologii, ktery ukdazal, ze ucitélé maji obavu ze
slozitosti ovladani aplikaci a z nedostatku softwaru pro vyuku. Aplikace byla ovérena ve
vyuce. Zde se, i pres malé nedostatky a prvotni problémy s ovladanim, aplikace libila
a déti zaujal novy systém ovladani. Ucitel také ocenil moznosti aplikace a jeji grafické
zpracovani.

Prace mi pfinesla novy pohled na bezdotykovou technologii. Naucila mé pracovat
s hernim enginem Unity 3D a vymyslet nové piistupy k problémum i pres desitky hodin

stravenych koukanim a proc¢itanim tutorialu
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8.1 Vybrané zdrojové kédy
8.1.1 Vykresleni kurzoru dle pozice ukazovacku

Kéd pro vykresleni kurzoru v zéavislosti na soutadnicich prstu [38].

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using System.Collections;

using Leap;

using UnityEngine.EventSystems;
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

//https://developer.leapmotion.com/forums/forums/7/topics/leap-legacy-api-examples
// Draws the fingers onto the screen.
public class LeapFingerDraw : MonoBehaviour
{
Controller m_leapController;
public Texture2D m_noTouch;
public Texture2D m_touch;

public Texture2D m_borderTexture;

public Camera Ulcam;

public Camera MainCam;

string buttonName;

string objectName;

bool wasClicked = false;

bool wasClickedOnPlanet = false;

void Start ()

{

m_leapController = new Controller ();
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// visual feedback for finger positions

void OnGUI ()

{
Frame frame = m_leapController.Frame ();
InteractionBox interactionBox = frame.InteractionBox;

Finger finger = frame.Hands.Frontmost.Fingers.Frontmost;

if (frame.Pointables.Extended ().Count == 1) {
if (frame.Pointables [0].Hand.Fingers.Extended () [0].Type () ==
Finger.FingerType.TYPE_INDEX) {
for (int i = 0; i < frame.Pointables.Extended().Count; ++i) {
//Debug.Log (frame.Pointables
[i] .Hand.Fingers.Extended () [0].Type());
Vector3 screenPos = interactionBox.NormalizePoint

(frame.Pointables [i].StabilizedTipPosition).ToUnity () ;

float x = screenPos.x * UnityEngine.Screen.width;
// y is flipped in GUI space.

float y = (1 - screenPos.y) * UnityEngine.Screen.height;

// compute the size scalar of the finger circle.
float touchScalar = Mathf.Clamp (frame.Pointables
[i] .TouchDistance, -0.05f,
frame.Pointables [i].TouchDistance);
float size = 100.0f * Mathf.Sqrt (Mathf.Min (Mathf.Max
(Mathf.Abs (touchScalar), 0.001f), 0.9f));

Vector2 normXY = new Vector2 (frame.Pointables [i].TipVelocity.x,

frame.Pointables [i].TipVelocity.y);

// non uniform scaling for ellipsoid effect when finger is
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moving.

float yScale = 1.0f + Mathf.Min (0.6f, normXY.magnitude /

2000.01) ;

float xScale = Mathf.Sqrt (1.0f / yScale);
Matrix4x4 mat = GUI.matrix;
float angle = Mathf.Rad2Deg * Mathf.Atan (normXY.x / normXY.y);
// rotate the ellipsoid based on direction of the finger
velocity.
GUIUtility.RotateAroundPivot (angle, new Vector2 (x, y));
if (frame.Pointables [i].TouchDistance > 0) {
if (wasClicked){
Button button = Game(Object.Find
(buttonName) . GetComponent<Button> () ;
button.onClick.Invoke ();
}
wasClicked = false;
if (wasClickedOnPlanet){
ObjectClicked oc = GameObject.Find
(objectName) .GetComponent<ObjectClicked> ();
oc.SetActive();
}

wasClickedOnPlanet = false;

float outerSizeX ((size + 10) * xScale);

float outerSizeY = ((size + 10) * yScale);

GUI.DrawTexture (new Rect (x - outerSizeX / 2, y - outerSizeY
/ 2, outerSizeX, outerSizeY),

m_borderTexture, ScaleMode.StretchToFill,

true) ;

float innerSizeX (size * xScale);
float innerSizeY = (size * yScale);
GUI.DrawTexture (new Rect (x - innerSizeX / 2, y - innerSizeY
/ 2, innerSizeX, innerSizeY),
m_noTouch, ScaleMode.StretchToFill, true);

} else {
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float scaleX (size * xScale + 10);

float scaleY = (size * yScale + 10);

GUI.DrawTexture (new Rect (x - scaleX / 2, y - scaleY / 2,
scaleX, scaleY),

m_touch, ScaleMode.StretchToFill, true);

//bylo kliknuto?

RaycastHit hit;

Ray rayTest = MainCam.ViewportPointToRay(screenPos);

if (Physics.Raycast(rayTest, out hit)){
objectName = hit.transform.gameObject.name;
wasClickedOnPlanet = true;

+

PointerEventData pointer = new
PointerEventData(EventSystem.current) ;

pointer.position = Ulcam.ViewportToScreenPoint (screenPos);

List<RaycastResult> rayResult = new List<RaycastResult>();

EventSystem.current.RaycastAll (pointer, rayResult);

if (rayResult.Count >0){
Debug.Log(Time.deltaTime) ;
buttonName =
rayResult [0] .gameObject.transform.parent.gameObject.name;

wasClicked = true;

3

GUI.matrix = mat;
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8.1.2 Pohyb ve scéné pomoci dlané

using System;

using Leap;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;
using System.Collections;
using MatrixMath;

using GlobalParameter;

public class MovingCameraBylLeap: MonoBehaviour

{

float speed = 0.2f;

float speedUD = 0.1f;

Controller controller;

bool m_handOpenThisFrame = false;
//bool m_handOpenLastFrame = false;

bool m_handCloseThisFrame = false;

//http://callmeavarice.blogspot.cz/2013/08/creating-leapmotion-gestures.html

private bool fingersPinched = false;
//private bool fingersPinchedDraging = false;
private float pinchStartZPosition = 0Of;

private float pinchEndZPosition = 0Of;

private float FINGERS_PINCHED_X_AXIS_THRESHOLD = 20.5f;
private float FINGERS_PINCH_RELEASED_X_AXIS_THRESHOLD = 6.5f;

private int PREVIOUS_FRAME_ID 1;

//private bool palmFBMovement = false;
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private bool palmDraging = false;
private float palmStartZPosition = Of;

private float palmEndZPosition = Of;

void Start(){

controller = new Controller ();

// gets the hand furthest away from the user (closest to the screen).
Hand GetForeMostHand() {
Frame f = controller.Frame();
Hand foremostHand = null;
float zMax = —-float.MaxValue;
for(int i = 0; i < f.Hands.Count; ++i) {
float palmZ = f.Hands[i] .PalmPosition.ToUnityScaled().z;
if (palmZ > zMax) {
zMax = palmZ;

foremostHand = f.Hands[i];

return foremostHand;

void rotateRL(Hand hand) {
float rotThreshold = 0.0f;
float handX = hand.PalmPosition.ToUnityScaled () .x;

if (Mathf.Abs (handX) > rotThreshold) {

transform.Rotate (Vector3.up, handX * 2.0f);
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void rotateUpDown(Hand hand) {

float HandNormal = hand.Direction.Pitch;

if (HandNormal > 0.6f) {

transform.Rotate (Vector3.left, HandNormal * 2.0f);
}
if (HandNormal < 0) {

transform.Rotate (Vector3.left, HandNormal * 2.0f);

void rotateY(Hand hand) {

float HandNormal = hand.PalmNormal.Roll;

if (HandNormal < -0.6f) {

transform.Rotate (Vector3.back, HandNormal * 2.0f);

}
if (HandNormal > 0.4f) {

transform.Rotate (Vector3.back, HandNormal * 2.0f);

void moveUpDown(Hand hand) {
float handY = hand.PalmPosition.ToUnityScaled ().y;

if (handY > 4.5f || handY < 0.8f) {
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speedUD = 30f;
} else {
speedUD = 0.1f;

if (handY > 3.5f ) {

transform.position += transform.up * speedUD;

if (handY < 1.3f) {

transform.position -= transform.up * speedUD;

void moveFB(Hand hand)

{
float handZ = hand.PalmPosition.ToUnityScaled ().z;

if (Mathf.Abs(handZ) > 0.2f)
speed = 0.2f;

if (Mathf.Abs(handZ) > 0.8f)
speed = 1.0f;

if (Mathf.Abs (handZ) > 1.0f)
speed = 3f;

if (Mathf.Abs (handZ) > 1.2f)
speed = bf;

if (Mathf.Abs (handZ) > 1.7f)
speed = 50f;

Debug.Log (speed.ToString ());

if (handZ > 0.2f) {

transform.position += transform.forward *speed;

}
if (handZ < -1.0f) {
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transform.position -= transform.forward *speed;

void moveFBbyPinch(Hand hand)
{
Finger thumb

hand.Fingers.Leftmost;

Finger index = hand.Fingers.Frontmost;
float posl = thumb.TipPosition.x;

float pos2 = index.TipPosition.x;

Vector thumbPosition = thumb.TipPosition;

Vector indexPosition = index.TipPosition;

float pinchDist = pos2 - posl;

if (pinchDist <= FINGERS_PINCHED_X_AXIS_THRESHOLD) {
if (!fingersPinched) {
fingersPinched = true;

pinchStartZPosition = indexPosition.z;

pinchEndZPosition = pinchStartZPosition;

} else {

int indexFingerId = index.Id;
float currentZPosition = indexPosition.z;

Frame previousFrame = controller.Frame (PREVIQUS_FRAME_ID);

if (previousFrame != null && previousFrame.IsValid) {
Finger indexFingerLastFrame = previousFrame.Finger

(indexFingerId) ;

if (indexFingerLastFrame != null &&

indexFingerLastFrame.IsValid) {
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float indexfingerLastFrameZPosition =
indexFingerLastFrame.TipPosition.z;

float indexFingerPositionDelta = currentZPosition -
indexfingerLastFrameZPosition;

//moved away from the screen

if (indexFingerPositionDelta > 0) {
pinchEndZPosition = currentZPosition;
//moving towards screen

} else {

if (currentZPosition < pinchStartZPosition) {

pinchEndZPosition = currentZPosition;

} else {

pinchEndZPosition = pinchStartZPosition;

3
} else if (fingersPinched && pinchDist >
(FINGERS_PINCHED_X_AXIS_THRESHOLD +
FINGERS_PINCH_RELEASED_X_AXIS_THRESHOLD)) {
Debug.Log ("FINGERS PINCH RELEASED");
fingersPinched = false;
pinchEndZPosition = indexPosition.z;
Debug.Log ("Distnce pinched: " + (pinchEndZPosition -
pinchStartZPosition)) ;
transform.position += transform.forward * (pinchEndZPosition -

pinchStartZPosition) * 0.5f;

void moveFBByClosedHand(Hand hand){
Vector handPosition = hand.PalmPosition;

if (IsHandFullClosed(hand)) {

84



if (!palmDraging) {
palmDraging = true;
Debug.Log ("Palm draging");
palmStartZPosition = handPosition.z;
palmEndZPosition = palmStartZPosition;
} else {
float currentZPosition = handPosition.z;
Frame previousFrame = controller.Frame (PREVIOUS_FRAME_ID);
if (previousFrame != null && previousFrame.IsValid) {
Hand handLastFrame = previousFrame.Hands.Frontmost;
if (handLastFrame != null && handLastFrame.IsValid) {
float handLastFrameZPosition = handLastFrame.PalmPosition.z;
float handPalmPositionDelta = currentZPosition -

handLastFrameZPosition;

if (handPalmPositionDelta > 0) {
palmEndZPosition = currentZPosition;
} else {
if (currentZPosition < palmStartZPosition) {
palmEndZPosition = currentZPosition;
} else {

palmEndZPosition = palmStartZPosition;

b

else if(palmDraging && !IsHandFullClosed(hand)){
Debug.Log("End palm draging");
palmDraging = false;

palmEndZPosition = handPosition.z;

Debug.Log ("Distance pinched: " + (palmEndZPosition -

palmStartZPosition));
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transform.position += transform.forward * (palmEndZPosition -

palmStartZPosition)*2f;

bool IsHandOpen(Hand h) {

return h.Fingers.Extended ().Count == 5;
}
bool IsHandFullClosed(Hand h) {

return h.Fingers.Extended ().Count == O;

void Update () {
Hand foremostHand = controller.Frame () .Hands.Frontmost;
m_handOpenThisFrame = IsHandOpen(foremostHand) ;
m_handCloseThisFrame = IsHandFullClosed (foremostHand);
if (foremostHand != null && m_handOpenThisFrame) {
rotateRL (foremostHand) ;
rotateUpDown (foremostHand);
moveUpDown (foremostHand) ;
moveFB(foremostHand) ;

rotateY (foremostHand);

} else if (foremostHand != null ) {
moveFBbyPinch (foremostHand) ;
//moveFBByClosedHand (foremostHand) ;
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8.1.3 Gesta

using System;
using Leap;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
using System.Collections;
using MatrixMath;

using GlobalParameter;

public class GestureHands: MonoBehaviour

{

Controller controller;

void Start(){

controller = new Controller ();

controller.EnableGesture (Gesture.GestureType.TYPECIRCLE) ;
controller.EnableGesture (Gesture.GestureType.TYPESWIPE);

controller.Config.SetFloat("Gesture.Circle.MinRadius", 20.0f);

controller.Config.SetFloat ("Gesture.Circle.MinArc", 4f);

controller.Config.SetFloat ("Gesture.Swipe.MinLength", 150.0f);

controller.Config.SetFloat ("Gesture.Swipe.MinVelocity", 500f);

controller.Config.Save();

void Update(){
Frame frame = controller.Frame ();

Gesturelist gl = frame.Gestures ();

Hand foremostHand = null;
float zMax = -float.MaxValue;

for(int 1 = 0; i < frame.Hands.Count; ++i) {

float palmZ = frame.Hands[i] .PalmPosition.ToUnityScaled().z;

if (palmZ > zMax) {
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zMax = palmZ;

foremostHand = frame.Hands[i];

}

FingerList fl = foremostHand.Fingers;

Finger finger = foremostHand.Fingers.Frontmost;

for (int i = 0; i < gl.Count; i++) {

Gesture gesture = gl[i];

//planet scaling by ginger rotation
if (gesture.Type == Gesture.GestureType.TYPE_CIRCLE && finger.Type()
== Finger.FingerType.TYPE_INDEX && finger.IsExtended &&
f1l.Extended() .Count == 1)

CircleGesture circleG = new CircleGesture(gesture);

Vector circleDirection = frame.Pointables.Frontmost.Direction;
float angle = circleDirection.AngleTo(circleG.Normal) ;
Debug.Log(SpacelbjectsScaling.planetScale) ;

if (SpaceObjectsScaling.planetScale2 <= 50.0){

if (angle<= (3.14/4)&& SpaceObjectsScaling.planetScale2 != 50.0){
SpaceObjectsScaling.planetScale2 += 1f;

}else if(angle >= (3.14/4)) {
double isSmall = SpaceObjectsScaling.planetScale-1.0;
if (isSmall >= 2.0)

SpacelbjectsScaling.planetScale2 -= 1f;

b
if (gesture.Type == Gesture.GestureType.TYPE_CIRCLE &&
fl.Extended() .Count == 2)

CircleGesture circleG = new CircleGesture(gesture);
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Vector circleDirection = frame.Pointables.Frontmost.Direction;
float angle = circleDirection.AngleTo(circleG.Normal);
Debug.Log(SpacelbjectsScaling.timeSpeedUp2) ;

if (SpaceObjectsScaling.timeSpeedUp2 <= 451365){

if (angle<= (3.14/4)&& SpaceObjectsScaling.timeSpeedUp2 < 450000){
SpaceObjectsScaling.timeSpeedUp2 += 1000;

Yelse if(angle >= (3.14/4)) {
double isSmall = SpaceObjectsScaling.timeSpeedUp2-1000;
if (isSmall >= 2.0)

SpaceObjectsScaling.timeSpeedUp2 -= 1000;

}
if(gesture.Type == Gesture.GestureType.TYPE_SWIPE)
{

SwipeGesture swipe = new SwipeGesture(gesture);

Vector swipeDirection = swipe.Direction;

if (swipeDirection.x < 0){
Debug.Log("Left");
}
else if (swipeDirection.x > 0)
{
Debug.Log("Right");
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8.2 Dotaznik

Vyuziti bezdotykové technologie Leap Motion pfri ovladani
interaktivnich aplikaci ve vyuce.

Dobry den, v rdmci své diplomové prace provadim vyzkum vyuziti a podpory vyuky pomoci
bezdotykového ovladace Leap Motion. Zjistuji, zda a jakym zplsobem by mohla byt tato
technologie vyuZivana ve vyuce jako interaktivni doplnék, ¢i jako kompenzaéni pomucka. Budu
velmi vdéény za Vasi pomoc a vyplnéni tohoto anonymniho dotazniku.

Pokyny k vyplnéni:

Dotaznik se sklada z 12 otazek. Kazda otazka, u které jsou uvedené moznosti ma praveé jednu
moznou odpovéd, pokud neni u otdzky uréeno jinak. U otazek bez danych moZnosti odpovézte
svymi slovy. Pokud se Vam otdzka bude zdat nesrozumitelna, nejednoznacna nebo byste
odpovédéli jinak, mUZete pod ni napsat libovolné dlouhou odpovéd.

1. Jaké je vase pohlavi?
L1 Muz
(] Zena

2. Jaky je Vas vék?
[1 do30let
[131az40let
[141az50let
[ vice nez 50 let

3. Jaka je délka praxe na pozici ucitele?

[Jdo5let
[16az10let
[111az20let

[ ] vice nez 20 let

4. Jaky je Vas obor, popfipadé kombinace oboru?
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5. Na jaké skole ucite?
[7 1. stupen ZS
[ 2. stupefi ZS
[ stfedni skola

[] vysoka skola

6. Pouzivate interaktivni prvky ve vyuce? (MoZno oznadit vice
odpovédi)

[ interaktivni tabule

[] tablety

[1 hlasovaci zafizeni

[1 audiovizudlni techniku

[ jiné (napiSte jaké)

7. Jak €asto vyuzivate interaktivni zarizeni?

[] kazdou hodinu
[ ] témér na kazdé hodiné
[ prilezitostné

[] velmi vyjimecné



8. Oslovila vas predstavena technologie Leap Motion?

] Ano
[] Ne

9. Vidéli byste potencial ve vyuziti Leap Motion ve vyuce?

1 Ano
[] Ne

10. Co byste u této technologie ocenili, nebo naopak
zkritizovali?

11. Libila se vam nabidka aplikaci?

[] Ano
[ 1 Ne

12. PriSlo vam ovladani vyzkousenych aplikaci intuitivni?

[] Ano
[ 1 Ne

13. Pouzili byste zarizeni Leap Motion ve své vyuce?

] Ano
] Ne

Elektronicka verze dotazniku:

http://goo.gl/forms/EFWshAkrJb




8.3 Vyhodnoceni dotazniku PRIHLASIT SE

Pocet odpovedi: 20
Souhrn
1. Jaké je vase pohlavi?

———————— Muz [9] Zena 10 50%

Muz 9 45%

Zena [10]

2. Jaky je vas vék?

31 az 40 let [5]— ———do 30 let [5]
do 30 let 5 25%
31 az 40 let 5 25%
41 az 50 let 4 20%
vicenez50let 6 30%

3. Jaka je délka vasi praxe?

<5let 5 25%
11 - 20 let [5] — —> 20 let [5] 6 - 10 let 5 2509
11-20let 5 25%
> 20 let 5 25%
0 let [5] <5let[5]
4. Jaky je vas obor, popripadé kombinace obori?
M - Zpv
1z5 23.4.201519:33
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2z5

M-AJ-ICT
M-ICT

M-VT

F-IT

Nj - Ob¢anka
Tv - Inf

5. Na jaké Skole ucite?

1. stupen ZS |

2. stupen Z8

stfedni skola |
vysoka skola |

Ostatni-
0 3 6 3 12 15

1.stupeh28 5 25%
2.stupefizS 13 65%
stfedni Skola 5 25%
vysoka Skola 0 0 %
Ostatni 1 5%

6. Pouzivate interaktivni prvky ve vyuce? (Mozno oznacit vice odpovédi)

avier JIl

hlasovaci zafizeni .

Ostatni
0 4 8 12 16 20
interaktivni tabule 18 90 %
tablety 3 15%
hlasovaci zafizeni 2 10%

audiovizualni technika 13 65%
Ostatni 1 5%

23.4.201519:33



7. Jak €asto vyuzivate interaktivni zafizeni?

kazdou hodinu

témeér na kazdé ho...

preziosins [

velmi vyjimecné

0 1 2 3 4 5
kazdou hodinu 3 15%
témeér na kazdé hodiné 0 0%
pfileZitostné 5 25%
velmi vyjimeéné 1 5%

8. Oslovila vas predstavena technologie Leap Motion?

Ano 16 80 %
o 4] Ne 4 20%

9. Vidéli byste potencial ve vyuziti Leap Motion ve vyuce?
Ne [8] Ano 11 55%
Ne 8 40%

Ano [11]

10. Co byste u této technologie ocenili, nebo naopak zkritizovali?

+ pfiblizeni ovladani realité - Naro¢nost na pfesnost "manipulace"

- je to nové, takzZe si myslim, Ze by to Zzaky oslovilo libila se mi aplikace Slune¢ni soustava,
lebka

- 18281 ovladani pro zacate¢nika - nedostateéné mnozstvi SW pro vyuku rliznych pfedmétu
Lze pouzit jako dopnék vyuky, ale vzhledem k cené si myslim, Ze by se jednalo o velky
komfort

novinka, ktera maze zaujmout studenty "elegance" ovladani

Zatim si nedovedu predstavit, v &em bych toto zafizeni vyuzil (mozna ve stereometrii)
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4z5

jednoduchost ovladani (po zvladnuti) plynulost ovladani aplikaci

Zajimavé pro roz8ifeni vyuky

Nemame k tomu schopné zaky

- softwarové zazemi - ovladani

- nedostatek vyukovych material( + jednoduchost pouziti

- Pomérné narocné ovladani, mornost testovat? + nazornost aplikaci (lebka ...), interaktivita

+ Postizenym zakdm umozni lep$i ovladani - mé, jako neohrabanou ugcitelku zna¢né

znervozni, pokud se hned nepfesunu tam, kam mam

- velka ztrata ¢asu (nauceni ovladani), kvuli chvilce zabavy + vhodny jako doplnék + urcité
ma potencial

11. Libila se vam nabidka aplikaci?

Ano 13 65%
—Ne [4] Ne 4 20%

Ano [13]

12. Prislo vam ovladani vyzkousenych aplikaci intuitivni?
Ano 14 70%
Ne 5 25%

~—Ne [5]

Ano [1

]—/

I

13. Pouzili byste zafizeni Leap Motion ve své vyuce?

Ne [8] Ano 12 60%
Ne 8 40%

Ano [12]

Pocet odpovédi za den

23.4.201519:33
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22.04.15 23.04.15
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8.4 Priloha CD

Ptiloha na CD obsahuje text diplomové préace, vytvorenou aplikaci se zdrojovymi soubory

a dotaznikem.
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