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ABSTRAKT

Cielom tejto prace je vyhotovenie reserse o dostupnych hernych enginoch pre tvorbu
prehliadky audiovizualnych diel vo virtualnej realite, nastudovanie problematiky mapo-
vania textdr, volba herného enignu ,ktory spitia podmienky, vytvorenie scény virtualnej
prehliadky vo vybranom engine, demonstracia premietania audiovizualneho diela na vy-
stavné teleso pomocou streamovania z internetového uloziska s vyuzitim priestorového
zvuku a s moznostou ovladat prehravanie daného diela. Vytvorenie vyhladavania videi v
databaze pomocou zadanych tagov s naslednou moznostou najdené video premietat na
teleso. Popisané su vlastnosti a informacie o enginoch Unity, Unreal Engine, Game Ma-
ker Studio, Godot a CryEngine. Vytvorena je spustitelnd aplikacia virtualnej prehliadky
s audiovizualnymi dielami.

KLUCOVE SLOVA
audiovizualne dielo, C#, herny engine, MySQL, stream, tag, Unity, virtudlna galéria,
virtualna realita

ABSTRACT

Goal of this thesis is research of Game Engines aviable for the creation of gallery of
audiovisual artworks in virtual reality, research of texture mapping, choice of suitable
game engine for our work, creation of scene of the virtual gallery in selected Game
Engine, demonstration of projecting the artwork onto exhibit body by streaming it from
internet storage with use of ambisonic sound that engine provides and with abillity to
control the playback of the piece. Creation of search engine for looking up artpieces in
database by using tags with option to project the found piece to the body. Properties
of Game Engines Unity, Unreal Engine, Game Maker Studio, Godot and CryEngine are
given. A working application of virtual gallery with implented audiovisual artpieces is
created.
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audiovisual artpiece, C#, Game engine, MySQL, streamtag, Unity, virtual gallery, virtual
reality
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Uvod

V tejto bakalarskej praci sa venujeme problematike vytvarania prehliadky au-
diovizualnych diel vo virtualnej realite. Vyhotovime resers dostupnych hernych en-
ginov na tvorbu prehliadky audiovizalnych diel, popiseme ich vlastnosti, vratane
licenénych podmienok a na zéklade tychto vlastnosti sa rozhodneme pre konkrétne
vyvojové prostredie. Oboznamime sa s tedriou mapovania textir na objekty.

Vytvorime scénu virtualnej prehliadky obsahujicu vystavné telesa s premieta-
nymi audiovizudlnymi dielami. Tieto audiovizudlne diela budeme streamovat z in-
ternetového uloziska. Aplikujeme moznosti priestorového zvuku vybraného enginu.
Budeme demonstrovat moznost komunikacie medzi hernym enginom a internetovym
tloziskom pomocou protokolu FTP.

Vytvorime menu pre vyhladavanie v databaze audiovizualnych diel pomocou
priradenych tagov s moznostou vyhladané video premietat na teleso. Vytvorime
ovladanie prehravania jednotlivych audiovizualnych diel. Po dohode sme sa rozhodli,
ze sa virtualna prehliadka nebude konaf vo vystavnych priestoroch, ale na asteroide

vo vesmire a tak sa v praci simuluje vybrané prostredie.
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1 Herné Enginy

Herné enginy st programy, ktoré primarne slizia na tvorbu a vyvoj pocitacovych
hier, no daju sa pouzit aj na tvorbu architektiry, filmu, réznych simulécii, alebo v
nasom pripade na tvorbu prehliadky audiovizudlnych diel vo virtualnej realite. Pri
tychto programoch sa stretdvame s dvoma pojmami: API (application programming
interface) a SDK (software development kit). API je softvérové prostredie operujtce
so systémami, kniznicami a sluzbami, ktoré uzivatelovi umoznuji pouzivanie tychto
nastrojov. SDK je subor nastrojov, kniznic a mnozstva API, ktoré umoznuji prog-
ramovanie a tvorbu v engine. Herné enginy teda ponikaji API vo svojom SDK. [1]
V tejto kapitole sa pozrieme na niektoré z najznamejsich a najviac pouzivanych her-
nych enginov na trhu. Pre tvorbu néasho produktu je potrebné si zvolif engine, ktory
bude obsahovat vSetky potrebné nastroje na tvorbu virtualnej prehliadky a licencné

obmedzenia budd minimélne.

1.1  Unity

1.1.1 Zakladné informacie

Unity, vyvijany spolo¢nostou Unity Technology, patri medzi najznamejsie herné
enginy. Vznikol v roku 2005 s cielom spristupnit herné vyvojarstvo Sirsej verejnosti
bez ohladu na technické znalosti a rozpocet. V roku 2006 tento engine vyhral cenu

na celosvetovej konferencii vyvojarov organizovanou spolocnostou Apple. [2]

1.1.2 Programovacie jazyky a vlastnosti enginu

Engine primarne vyuziva kodovanie skriptov v programovacom jazyku C+# a to pre
programovanie pluginov ako aj samotnych hier. Pre 3D developing poniika engine
specifikacie kompresie textir, minimapy, nastavenia rozlisenia pre kazdu platformu,
ktori engine podporuje. Podporuje taktiez bump mapping, reflection mapping, pa-
rallax mapping, SSAO (screen space ambient occlusion), dynamické tiene, render-

to-texture a full-screen post-processing efekty. [3]

1.1.3 Licencia

Licenény model obsahuje dve ponuky - prva je zdarma a ta je urcena pre osobné
pouzitie alebo pre mensie spolo¢nosti generujice zisk mensi ako 100 000 $ rocne.
Druhéa ponuka je platena a to formou ,subscription — mesac¢né predplatné ktorého

cena sa odvija od ziskovosti hier. [4]
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Obr. 1.1: Uzivatelské prostredie Unity [5]

1.2 Unreal

1.2.1 Zakladné informacie

Unreal Engine, vyvijany spolo¢nostou Epic Games, je dalsi z najznamejsich her-
nych enginov. Prvi verziu, ktord vznikla uz v roku 1998, vytvoril zakladatel Epic
Games Tim Sweeney pri tvorbe hry Unreal. [6] Pévodne bol engine vyvinuty pre
tvorbu hier typu FPS (First Person Shooter) no uplatnenie nasiel vdaka svojej ver-

satilite aj v mnohych inych zanroch.

1.2.2 Programovacie jazyky a vlastnosti enginu

Engine vyuziva programovaci jazyk C++ a podporuje vyuzivanie a tvorbu takz-
vanych blueprintov (ulahcenie prace so skriptami). Pocas svojej existencie ziskal
mnoho oceneni, medzi ktoré patri aj cena za najuspesnejsi herny engine roku 2014,
ktort vydala Guinessova kniha svetovych rekordov. Engine obsahuje kvalitné na-
stroje a vdaka systému blueprintov a bohatému starter-contentu dokéaze uzivatel

jednoducho a efektivne pracovat s obsahom vyvijaného produktu. [7]

12



1.2.3 Licencia

Unreal Engine podlieha free to use licencii, no po prekroceni zarobkov v hodnote
3000 $ musi vyvojar odvadzat 5 % zisku spolo¢nosti Epic Games. Ak sa Engine
pouziva na architektiru, film, televiziu, podujatia, tréning a simulacie alebo iné
projekty ktoré nespadaji pod kategoriu hier, tvorca nemusi odvadzat ziaden zisk a

moze engine pouzivat uplne zadarmo.[8]
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Obr. 1.2: Uzivatelské prostredie Unreal Engine [9]

1.3 Game Maker Studio

1.3.1 Zakladné informacie

Game Maker Studio (YoYo Games) je herny engine zamerany na tvorbu hier v
2D priestore. Povodne bol vytvoreny Markom Overmarsom v roku 1999 pod néz-
vom Animo. [10] Najnovsia verzia Game Maker Studio 2 bola vydana v roku 2017
s prerobenym uzivatelskym prostredim, novymi néstrojmi na editaciu, vylepsenou
kompatibilitou medzi platformami a zlepsenym pracovnym prostredim vdaka Drag
and Drop systému. [11]

1.3.2 Programovacie jazyky a vlastnosti enginu

Engine vyuziva vlastny programovaci jazyk GML (Game Maker Language), no
podporuje aj C++ a Javascript.[12] V engine je aj systém Drag and Drop (DnD),
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ktory slizi na vykonavanie jednoduchych tloh ako vkladanie objektov, volanie fun-

keii alebo pracu so subormi a datami. [13]

1.3.3 Licencia

Pre pouzivanie Game Maker Studio existuje viacero licencii. Prva z nich je Trial
Licence, ktord vam da pristup k enginu na 30 dni zdarma a slizi iba na testovanie
enginu a nepovoli vam vytvorit spustitelny stibor. Druha licencia je Creator Licence,
ktora je urcena pre malé projekty. Pri kipe tejto licencie dostanete pristup k enginu
na jeden rok. Developer Licence je permanentna licencia urc¢end pre vacsie projekty
a vlastnik ziskava pristup ku vSetkym funkcidm enginu. Console License je urcena
pre developerov hier uréenych na konzolové platformy (PS4, Xbox One, Nintendo
Switch). Posledna licencia je Eudcation Licence a ta je urcena pre ucitelov, ktory

chet tvorbu v tomto engine vyucovat. [14]

Mt ne s E s A . E
Al na hAM a fabea 8 aa RaSeha t a bt 0 an e ns A 0 0

Obr. 1.3: Uzivatelské prostredie Game Maker Studio [15]

1.4 Godot

1.4.1 Zakladné informacie

Godot je herny engine pre tvorbu 2D a 3D hier, ktorého autormi sii Juan Linietsky
a Ariel Manzur. Prvi verziu tohto herného enginu vydali v roku 2014. [16] Engine
je aj sucastou vzdelavacieho programu na strednej Skole West Virgina High School

vdaka svojej jednoduchosti a nendrocnosti pre studentov strednych skol. [17]

14



1.4.2 Programovacie jazyky a vlastnosti enginu

Engine vyuziva programovaci jazyk GDScript, ktory pouziva podobny syntax ako

programovaci jazyk Python. [18§]

1.4.3 Licencia

Godot Engine je open-source softvér, ktory podlieha licencii MIT. Uzivatel moze
engine slobodne pouzivat na akykolvek tucel, moze studovat a upravovat zdrojovy
kod, zverejnovat upravené verzie programu a vydavat ich pod inymi licenciami (zve-
rejnend verzia nemusi byt zdarma). Jediné obmedzenie je, Ze vo vyslednom produkte

musi byt napisané, ze je derivit Godot Engine-u. [19]

Obr. 1.4: Uzivatelské prostredie Godot [20]

1.5 CryEngine

1.5.1 Zakladné informacie

CryEngine je herny engine vyvijany spolo¢nostou Crytek, ktorého prva verzia bola
vydand v roku 2002. Najaktualnejsia verzia CryEngine V je dostupna od roku 2016.
Engine bol pouzity na tvorbu mnohych zndmych a tspesnych hier ako séria FarCry
a Crysis (Crytek). [21]
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1.5.2 Programovacie jazyky a vlastnosti enginu

CryEngine podporuje tvorbu v skriptov v programovacich jazykoch C++ a C#.
Podporuje tvorbu vizudlnych efektov, sandboxov, Al !, animécii, audia, fyziky a
vizualizdciu v redlnom c¢ase. [22] Pre tvorbu v Engine je uzivatel obmedzeny na ope-
racny systém Windows 7 a vyssie verzie tohto systému, pretoze Engine nepodporuje

iné operacné systémy.

1.5.3 Licencia

Pouzitie a inStaldcia CryEnginu je zdarma, avSak po presiahnuti zisku 5000$ pri
distribucii diela, je tvorca povinny odvadzat 5% zo zisku spoloc¢nosti Crytek bez

ohladu na 1cel a typ vytvoreného diela. [23]

Obr. 1.5: Uzivatelské prostredie Cryengine [24]

! Artificial intelligence - umels inteligencia
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2 Mapovanie textur

2.1 Textary

Ak chceme vytvorenému objektu pridat realistickost, vyuzivame textury. Tieto
textury maju za ulohu popisovat vlastnosti povrchov redlnych premetov ako:
o Farba
o Lesk, zrkadlenie (mnozstvo odrazeného svetla)
o Priehladnost
e Zvrasnenie
» Hypertextira (popisuje ¢o sa deje nad povrchom telesa)

Pri popisovani povrchov moézeme skombinovat viacero textur ako farba, lesk,
zvrasnenie. Tato kombinaciu textir nazyvame multitexturing. Podla poc¢tu dimenzii
delime textiry na:

o Jednorozmerné — typ prerusovania ciar
o Dvojrozmerné — povrch telesa, zvrasnenie
o Trojrozmerné — material, z ktorého st telesd vyrobené

o Stvorrozmerné — animécia struktiry telies (oheti, tectica kvapalina a pod.) [25]

2.2 Mapovanie

Dvojrozmerné textiry si najcastejSie vo forme $tvorca alebo obdlznika. Mapova-
nie je aplikdcia (nanesenie) textiry na povrch telesa — urcovanie kazdému miestu
dvojrozmernej textury prislusni siradnicu na trojrozmernom telese. Pre mapova-
nie textiry je potrebné vediet definiciu textury (textira sa da popisat pomocou
texttirovacej funkcie T'(u, v), ktord priradzuje bodu na siradniciach [u, v] hodnotu
modelovanej vlastnosti), tvar telesa (funkcia inverzného mapovania M(z,y,z) prira-
dzuje kazdému bodu [x, y, z|] na povrchu telesa bod [u, v] z defini¢cného priestoru
textiry T) a mapovanu veli¢inu (zlozenim funkcie definicie textiry 7'(u, v) a fun-
kcie inverzného mapovania M(z, y, z) je textira aplikovana na povrch). Pri plochach,
ktoré sa nedaju transformovat do roviny (napriklad pri péloch gule) dochadza pri

nanasani texttry ku skresleniu. [25]
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Obr. 2.1: Mapovanie 2D texttiry na 3D objekt [26]

2.3 Mapovanie zavislé na pohlade

Kazdy povrch telesa odraza svetlo do urcitej miery (zrkadlové plochy st prikladom
skoro tplného odrazu). Pre urcenie spravnych odrazov svetla sa pouziva texttirovacia
technika, nazvana pohladovo zavislé mapovanie, mapovanie prostredia alebo chro-
mové mapovanie. Odraz od premetu zavisi na povrchu telesa, na okolitom prostredi
a na polohe pozorovatela. Analyzované teleso sa virtudlne umiestni do stredu gule
alebo kocky, na ktorej vntutorny povrch je premietana textira okolia. Hladana hod-
nota sa zisti z bodu textiry, do ktorého dopadne 1i¢ od pozorovatela, odrazeny od

sledovaného bodu povrchu. [25]

2.4 Vrasnenie povrchu

Zvrasnenie povrchu telesa mézeme dosiahnut optickym klamom pomocou apliko-
vania bump texture (texttura hrbolatosti). Pomocou tohto pristupu dokédzeme vytvo-
rit dojem zvrasneného povrchu, bez toho aby sme museli zmenif geometriu telesa.
Kazdému bodu telesa sa priradi hodnota textiury a od tychto hodnot sa odvodia
modifikované normalové vektory na povrchu a tym sa zmeni povodny smer odrazu
svetla. Vznikne dojem zvrasneného, resp. hrbolatého povrchu. Pri tejto metdde ale
treba davat pozor na to, zZe zvrasneny povrch v redli tieni sdm seba a to tato me-
toda neumoznuje. Preto je tito metédu vhodné pouzivat len pre mierne zvrasnenia.
Taktiez tien vrhany telesom nie je ovplyviiovany nanesenou textirou a tym padom

moze posobit neprirodzene. [25]
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2.5 Ukladanie textar v pamati pocitaca

2.56.1 Mipmapping

Textuaru potrebujeme nanasat v roznych mierkach. Ak by tomu tak nebolo, tak by
pri kazdom nanasani textury bolo potrebné danu textiru prevzorkovavat, interpo-
lovat a filtrovat, ¢o by bolo naro¢né na vypocet. Pre znizenie vypoctovej naroc¢nosti
je textura na zaciatku prepocitand pre niekolko mierok. Technika MIP (multum in
pravo, vela v malom) je spdsob ulozenia textury v réznych mierkach sicasne (najbliz-
sia mierka je polovica predchédzajicej az do velkosti jedného pixelu). Pri mapovani
sa vyberie najblizsia vysSia mierka a pomocou linedrnej interpolacie sa dosiahne
potrebna velkost. Tato technika zvysuje paméatovi narocnost na tikor znizenia vy-
poctovej narocnosti. Pri malych mierkach je nevyhodou tejto techniky rozmazanie
textury. [25]

Obr. 2.2: Priklad mipmappingu - hlavny obrazok a képie s mensimi mierkami [27]

2.56.2 Kompresia rastrovych textuar

Textury je pre narocnost na pamét casto nutné komprimovat. Metdédy kompriméa-
cie ako JPEG sa nedaji pouzit kvoli nedostatocnej rychlosti a preto sa pouzivaju
Specidlne kompresie ako S3TC a 3DFX Interactive. [25]

2.6 Priestorové textury

Texttrova funkcia priestrorovej textury 7'(u, v, w) je funkcia troch priestorovych
stradnic [u, v, w]. Inverzné mapovanie M(z, y, z) prevadza priestorové stiradnice [x,

y ,z] texturovaného bodu na stradnice textiry [u, v, w|. Definicia takejto textiry
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je mozna pomocou trojrozmernej tabulky, ¢o ale vytvara naroky na rychlost spra-
covania a prehliadania. Existuje aj moznost generovat textiru pomocou algoritmu
alebo procedury a hodnota textury je tak ziskand vypoctom funkcie. Pri textu-
rach s nepravidelnymi vzormi ako drevo, kamen sa vyuzivaju fraktaly alebo sSumové
funkcie. Jednym z pouzitelnych Sumov je biely sum, kedZze ma vyrovnané kmitoc-
tové spektrum, obsahuje detaily na roznych troviach vdaka moznosti zvacSovania a
zmensovania. Hrozil by vsak vznik aliasingu, vyzadovany je velky vypocetny vykon
pri vykreslovani a realizacia by bola neopakovatelna. Vyuzivaju sa Perlinove Sumové
funkcie, ktoré maju predom zndmi rozsah hodnot, st Statisticky invarianté vzhladom

k posunutiu a otac¢aniu, maji obmedzené kmitoctové spektrum a sti opakovatelné.

2.7 Interpolacia textur

Casto je potrebné pouzit textiru v uréitom rozliSeni, ktord v tu chvilu nie je v
pamati ani na ulozisku k dispozicii, preto sa na zistenie vzoriek pouziva interpolacia.
Ak je dand jednorozmerna textura tvoriaca diskrétny signal a jeho hodnoty pom-
zname v celociselnych siradniciach ffi/, ¢ = 1,...,N | je potrebné odhadnit hodnotu f
v necelociselnom bode a vyuzije sa prelozenie diskrétneho signalu spojitym signalom
a odoberie sa vzorka na pozadovanom mieste.[25]

Y1

Yo :

X0 X1

Obr. 2.3: Princip interpolacie [28]
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2.7.1 Linearna interpolacia

Kompromisom medzi rychlostou a kvalitou v grafickych aplikaciach je linedrna
metoda interpolacie. Princip spociva v tom, ze je signal prekladany tseckami, ktoré
spajaju vzdy dva najblizsie body ffif a fli+1], i = 1,...,N-1. Ak je pozadovana poloha
nového bodu medzi tymito bodmi, tak sa hodnota vypocita ako konvexna kombina-

cia dvoch susednych hodnot.

fls)=1(s—i)* fli] + i+ 1—s)* fli + 1]
Obr. 2.4: Konvexna kombindcia dvoch susednych hodnét [25]

V pripade 2D sa hovori o bilinearnej interpolacii a v pripade 3D sa hovori o
trilinearnej interpolécii. Princip ostéva ten isty ale pracuje sa vo dvoch (2D) a troch
(3D) dimenzidch. Cim vys$iu kvalitu odhadu potrebujeme, tym st vyssie naroky
na vypoctovy vykon. Pri bilinearnej interpolacii sa najprv vypocita interpolacia v
jdenom smere a potom v druhom. Kazdy krok je linedrny, no bilinearna interpolacia
ako celok je skor kvadratického charakteru. [25]

yo - e@2GRe e

y peeee- oo L

yilo. +Q_1_1 _______ Ri +_Q%z
X1 X X2

Obr. 2.5: Princip bilinedrnej interpolécie [29]
Na obr.2.5 mozeme vidiet priklad bilinedrnej interpoléacie, kde body Q si vzorky

ulozené v pamaéti, body R st vypocitane v prvom kroku interpolacie a nasledne

ziskany hladany bod P v druhom kroku interpolacie.
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3

Tvorba scény v Unity

Pre tvorbu nésej prace sme vybrali z preskimanych enginov Unity vo verzii

2019.3.14f1 pre macOS. Tento engine poniika vstky nastroje ktoré potrebujeme,

je licen¢ne vyhovujuci, pontika riesenie pre streamovanie a tvorbu skriptov C#.

3.1 Zalozenie projektu

Pri vytvarani projektu nam Unity dava na vyber z piatich sablén:

2D - sabléna obsahujuca prazdny projekt pre tvorbu 2D aplikacii, vyuzivajica
vstavany Unity rendrovac.

3D - sabléna obsahujica prazdny projekt pre tvorbu 3D aplikacii, vyuzivajica
vstavany Unity rendrovac.

3D With Extras - Sabléna obsahujica novy post-processing so vstavanym
Unity rendovacom a roéznymi presetmi a vzorovymi prikladmi.

High Definition RP - sabléna vyuzivajica High Definition Render Pipeline,
zamerana na high-end grafiku a hry pre platformy podporujice Shader Model
5.0 (DX11 a vyssie)

Universal Project Template - sabléna obsahujtica Universal Render Pi-
peline a Shader Graph, ktoré si urcené pre tvorbu graficky optimalizovanych

wide-platform aplikacii.

Z tychto moznosti sme vybrali moznost 3D - prazdny 3D projekt.

[ ] [ ] Create a new project with Unity 2019.3.5f1

Templates Settings

© 6] ® Project Name

New Unity Project
£ N ¢

Location *

/Users

CANCEL CREATE

Obr. 3.1: Okno s nastaveniami nového projektu
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Obr. 3.2: Uzivatelské prostredie Unity s prazdnym projektom

Na obrazku ¢.3.2 mozeme vidiet pracovné prostredie a jednotlivé panely en-
ginu. V hornej ¢asti sa nachddza panel s transformaénymi nastrojmi ako Move Tool,
Scale Tool, Rotate Tool a v strede obrazovky nastroje Play, Pause a Step. Panel
Hierarchy slizi ako zoznam vsetkych GameObjectov! v scéne, panel Project slizi
ako prehliadac¢ siborov projektu a panel Inspector slizi na zobrazenie komponentov
vybraného GameObjectu.

3.2 Assets

Asset Store je kniznica zdarma a platenych doplnkov vytvorenych priamo Unity
Technologies ale aj Sirokou verejnostou. Asset Store je pristupny priamo z Enginu
alebo prostrednictvom webstranky, kde sa da jednoducho stiahnut a importovat
pozadovany asset. Pre naSe potreby sme stiahli a nainstalovali assety pre tvorbu
prvkov terrain (Terrain Tools Sample Pack), skybox (Starfield Skyboz) a foliage
(World Space Trees). Po importovani st assety pristupné v Unity Editore.

3.3 Terrain

Na vytvorenie plochy scény slizi v Unity Engine prvok Terrain. Pomocou Asset
Store sme stiahli a aktivovali Terrain Tools Sample Asset Pack, ktory obsahuje na-
stroje pre pracu s terénami v nasom projekte. Vytvorili sme tak novy GameObject
typu Terrain (GameObject/3D Object/Terrain).

17Z4kladné objekty v Unity, ktoré reprezentuji prvky scény a obsahuji komponenty, ktoré maji
urcitt funkcinalitu
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Categories ~ | Sell Assets | Feedback | FAQ | | [ My Assets Openin Browser | English = | USD -

New to Unity? Checkout these top picks for all experience levels

& unity Asset Store

Home > 2D » Texiures & Materials > Terrain Tools Sample Asset Pack

You downloaded this item on Mar 17, 2020.
Please rate and review this asset. Your honest review and rating will help other users who are deciding whether they should get this asset.

@ Terrain Tools Sample Asset Pack

@ Unity Technologies Yokkkyr 4| 58 Reviews

FREE

< Add to List Share

License Extension Asset
File size 325.4 MB

Latest version 1.0

Latest release date May 22,2019

Obr. 3.3: Okno Asset Store s Terrain Sample Pack

3.3.1 Modelovanie plochy

V zalozke Inspector sa nachadza zoznam a nastavenia vsetkych komponentov pri-
pojenych k vybranému GameObjectu a pre modifikaciu plochy Terrain sluzi kompo-
nent Terrain, kde najdeme nastroje Create Neighbor Terrain, Paint Terrain, Paint
Trees, Paint Details, Terrain Settings. Pre modelovanie vysky terénu slizi nastroj
Paint Terrain v nastaveni Raise Or Lower Terrain. V Brush Mask sa nastavuje typ
pouzitého stetca na modelovanie a v Stroke velkost a vlastnosti sStetca. Kedze sa
ma scéna nachadzat vo vesmire, nastavili a aplikovali sme rozne typy stetcov a ich

vlastnosti a vytvorili skalnaty terén, ktory tvori povrch pripominajici Asteroid.

¥ 24 v/ Terrain @ 3 !
ARG
[Raise or Lower Terrain - |
Left Click to Raise Terrain, Hold Contral + Left Click to Low

¥ Brush Mask
| Brush Mask Filters |

| Listis Empty
[+ -

» Stroke

Obr. 3.4: Okno nastaveni komponentu Terrain

3.3.2 Nanasanie textar

Pre nandsanie textur sluzi v Paint Terrain nastavenie Paint Texture. Pri tomto

nastaveni sa do ponuky okrem Brush Mask a Stroke prida aj Material a Layer . Ma-
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terial sme ponechali nastaveny na defaultny Default-Terrain-Standard, ktory slazi
k tvorbe prirodnych scén. V zlozke Layer sme vytvorili paletu textir z importova-
ného assetu a to hlavne textary rock a sand, ktoré tvoria najvicsiu cast povrchu a

medzistupen medzi nimi tovria DirtLayer, moss a scree.

¥ = | Terrain @ i

I ARAEAK

Paint Texture i

Add material layers to use on the terrain. Left elick to paint

Hold Shift and A to pick a material layer from the terrain.

¥ Brush Mask
Brush Mask Filters |

Listis Empty
[+ -

» Stroke
Target Strength ——e
v

Default-Terrain-Standard e
> Shader Mature/Terrain/Standard -
¥ Layers
Layer Palette Profile MNone (Terrain Pa @ Save | Save
_ Layer Palette !

DirtLayer

Remove Selected Layers

Obr. 3.5: Okno nastaveni komponentu Terrain pre Paint Texture

3.3.3 Pridavanie prkov foliage

Pre pridavanie prvkov foliage slizi nastroj Paint Trees, resp. Paint Details. V
tomto nastroji dokazeme pridavat prvky pomocou Edit Trees, kde mbézeme pripajat
Prefaby? roznych prvkov. Takymto sposobom sme pridali Prefab Broadleaf Desktop,
ktory je sablonou pre model stromu z importovaného assetu. V nastaveniach tohto
prvku sme nastavili rozmedzie pre velkost pridavanych modelov, aby odpovedala na-

sej scéne a ndhodnost rotacie a vysky kvoli réznorodosti jednotlivych stromov. Tento

2Vzorovy GameObject daného prvku, ktory slizi ako $ablona
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prvok sme nésledne pomocou stetca naniesli na pozadované miesta. Obdobnym sp6-
sobom pridame v néastroji Paint Details textaru travy GrassFrond02AlbedoAlpha, a

pomocou Stetca nanesieme prvky na terén.

¥ s v Terrain @ 3

& 78] 5| %

Paint Trees
Click to paint trees.

Hold shift and click to arase trees.

Hold Ctrl and click to erase only trees of the selected typa.

Trees
Mass Place Trees QX Edit Trees... | Refresh
Settings
Brush Size L 40
Tree Density - ® 83
Tree Height Random? v ———qHp
Lock Width to Height v
Tree Width Random? v ———— (i}

Random Tree Rotation v

Obr. 3.6: Okno nastaveni komponentu Terrain pre Paint Trees

Obr. 3.7: Terén s nanesenymi textirami a foliage
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3.4 Skybox

Prvok Skybox sltzi na vytvorenie pozadia scény za tcelom spravit scénu véicsou
nez v skutocnosti je. Textury nandsané na tento prvok si zvycajne textiry oblohy
s okolitym prostredim a pod. V Unity sa textira tohto prvku nastavuje v menu
Lightning v polozke Enviroment.V nasom pripade by sa textira skyboxu mala pri-
blizovat volnému vesmiru, a tak pomocou naimportovaného assetu Starfield Skybox
priradime textiru skyboxu Skybox do pola Skybox Material. Textura je nasledne

rendrovand na pozadie scény.

Obr. 3.8: Vlozeny Skybox

3.5 Svetelné zdroje a Fog

3.5.1 Light

Prvky typu Light slizia ako svetelné zdroje scény. Engine ndm pontika tieto Ga-
meQObjecty typu Light:
o Directional Light - Vyzaruje svetlo ako vzdialeny zdroj svetla (rovinna
vlna),vhodny na simuldciu svetelného ziarenia slnka.
o Point Light - Vyzaruje svetlo do vSetkych stran rovnako (gulova vina), vhodné
na simuldciu ldmp a inych lokalnych zdrojov svetla.
e Spotlight - Vyzaruje svetlo iba pod zadanym uhlom, vhodné na simulaciu

svietidiel, svetiel na autach, divadelnych svetiel a pod.
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e Area Light - Je definovany pomocou obdlznika, pod ktorym je svetlo vyza-
rované uniformne iba z jednej strany, vhodné na simolovanie nasvietenia ulice,
vnutorné osvetlenie domu a pod.

« Reflection Probe - SliZi ako sledovaé prostredia, ktory vytvory Cubemap?,
ktory mdze byt pouzity objektami s reflektivnymi vlastnostami.

o Light Probe Group - Slizia na vytvorenie informacii o prechadzajicom

svetle cez prostredie, vyuzitie na definovanie vysko kvalitného nasvietenia.

Do scény sme tak pridali Area Light, kedZe sa scéna nachadza vo vsemire a
v blizkosti nieje ziadny zdroj pre typ Diretional Light. Tvar sme zmenili na Disc,
Range nastavili na 10, Radius na 2000, intenzitu zdroja Intensity na 0.3, kedze
chceme iba mierne podsvietené prostredie a pomocou transformacnych nastrojov
sme zdroj umiestnili na pozadované miesto nad terénom v dostatoc¢nej vzdialenosti
pre pozadovany efekt. Ako dalSie sme vytvorili 4 svetelné zdroje typu Point Light,
ktoré budu sluzit ako bodové osvetlenie jednotlivych stanovist vystavy. Na jednot-
livych komponentoch sme nastavili Range na 63, Intensity na 10 a Color sme zme-
nili na svetlo-oranzovi (FFBE34). Pomocou transformac¢nych nastrojov sme zdroje
umiestnili na pozadované miesta nad jednotlivymi stanovistami. Zmeny v nasvieteni

je potrebné vygenerovat (Bake) v zalozke Lightning/Generate Lightning.

3.6.2 Fog

Pre pridanie hmly do scény sluzi prvok Fog. Tento prvok najdeme v Unity v
zalozke Lightning . Aktivovali sme tento prvok, nastavili jeho farbu Color na hnedu
(AD9569) a Density znizili na 0.0025.

Obr. 3.9: Nasvietena scéna s vlozenym prvkom Fog

36 Stvorcovych textir, ktoré tvoria imaginarnu kocku okolo objektu
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3.6 Vystavné telesa

Vo virtualnej vystave sa budi nachadzat rozne telesa, na ktoré budu premietané
videa. Pre nasu scénu sme vytvorili 4 stanovistia s takymi telesami. Pri kazdom

telese sa bude nachadzat text s nazvom premietaného diela.

3.6.1 Vlozenie telies

Pre vlozenie roznych telies mézme pouzit vstavané GameQObjecty. Unity pontika
moznost vlozit zédkladné 3D telesa z ktorych sme si pre nasu scénu vybrali kocku,
gulu, valec a platno. Tieto telesa sme do scény vlozili pomocou vytvorenia novych
GameObjectov (GameObject/3D Object/Cube, Sphere, Cylinder, Plane).

Obr. 3.10: Scéna s vlozenymi vystavnymi telesami

3.6.2 Text

Pre vlozenie textu k vytvorenym telesam modzeme pouzit:
e 3D text - Text sa nachddza priamo v priestore scény ako 3D objekt (Game-
Object/3D Object/Text - TextMeshPro).
¢ 2D text - Text je sucast UI* a HUD® a nachddza sa tak na obrazovke ako 2D
text (GameObject/Ul/Text).

Kedze chceme text vyuzit ako stitok pri vystavnom telese, vyuzijeme moznost 3D
textu v priestore a vlozime tieto objekty k jednotlivym telesim pomocou transfor-

macnych nastrojov a nastavime velkost textu Font Size na 10.

4User Interface - uzivatelské prostredie, komunikacia medzi hrac¢om a hrou
SHead-Up Display - 2D objekty na obrazovke (status bar, health bar, timer a pod.)
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Obr. 3.11: Scéna s vlozenym textom pri telesach

3.7 Audio

Pre spracovanie audio suborov poskytuje Unity 2 typy GameObjectov:
e Audio Source - vytvori prvok scény, ktory prehrava audio subor.

e Audio Reverb Zone - Vytvori prvok scény s nastavitelnym efektom Reverb.

Ako staticky zvukovy prvok sme vybrali zvukovy klip "cicada.mp3'ktory obsa-
huje zvuk cikad. Vytvorili sme tak objekt Audio Source a pomocou transformacnych
nastrojov sme ho umiestnili medzi stromy. V komponente Audio Source sme priradili
zvukovy klip k polozke AudioClip,zaskrtli Loop® Spatial Blend nastavili na 3D, ¢o
sposobi, ze sa zvukovy klip bude chovat ako zvukovy zdroj v priestore. Nastavili sme
preto Logarithmic Rolloff a Min Distance na 10 a Maz Distance na 200, ¢o nastavi
pokles hlasitosti v zavislosti so vzdialenostou. Moznost Spread sme dvihli na 100, ¢o
sposobi, ze sa zvuk v priestore bude sirit lepsie. Tento GameObject sme skopirovali

a vytvorili tak 4 miesta na scéne, kde je mozné pocut zvuk cikad.

6Klip sa po skonceni za¢ne znovu prehravat
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3.8 Vytvorenie prvku hraca

Aby sme sa v scéne mohli pohybovat, porebujeme vytvorit prvok hraca. V nasom
pripade sa jedna o hrac¢a typu FP7, ktory sa pohybuje po scéne pomocou kldvesnice
a mysi. Ako prvé sme vytvorili hlavny GameObject typu Empty Objects ndzvom FP,
ktory sluzi ako hlavny objekt hraca, a priradili mu komponent CharacterController.
V tomto objekte sme vytvorili GameObject typu Main Camera, ktory rendruje obraz
pri hrani. Nésledne sme pridali Cube ktory slizi ako Collider® s prostredim. Ako
posledny sme pridali objekt Ground Check, ktory zistuje, ¢i sa hrac¢ nachadza na
zemi, ¢o je dolezité pre spravne nastavenie gravitacie. Pre tieto prvky sme nasledne
vytvarali C# skripty, ktoré nastavuju zakladny pohyb po mape, rotaciu kamerou a

vplyv gravitacnej sily.

3.8.1 Pohyb po scéne

Pre pohyb po mape sme vytvorili skript s ndzvom movement.cs. Tento skript sme
priradili ako komponent pre vytvoreny GameObject FP. Novovytvorené skripty v
Unity obsahuju definiciu triedy s ndzvom stboru a nachadzaju sa v nej dve funkcie
typu void (funkcia nevracajica hodnotu):

o Start - Jedna sa o funkciu, ktord je voland vzdy pri zapnuti hry.
o Update - Pri nastaveni triedy na MonoBehaviour je tato funkcia volana pri

kazdom ramci, preto je vhodna pre sledovanie zmien scény.

Pre vytvorenie pohybu si tak vystacime s funkciou void Update() v ktorej budeme

zistovat vstup z klavesnice, podla ktorého bude vykonany pohyb.

Vypis 3.1: Skript movement.cs - vytovrené premenné

public class movement : MonoBehaviour {
public CharacterController controller;
public float speed;
public float gravity = -9.81f;
public Transform groundCheck;
public float groundDistance = 0.4f;
public LayerMask groundMask;
Vector3 velocity;

bool isGrounded;

"First Person - pohlad z prvej osoby
8prvok, ktory zistuje koliziu objektu s inymi objektami
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Najprv sme definovali premenné potrebné pre chod triedy. Premenné controller
je urcend pre vytvoreny GameObject FP a sluzi pre vstavané funkcie pre pohyb a
kolizie. Peremenna speed slizi na nastavenie rychlosti pohybu hraca po scéne, gra-
vity nastavuje velkost gravitacného zrychlenia pri pade, groundDistace nastavuje
hranicu pri ktorej nastane kolizia medzi hra¢om a zemou (potrebné pre vynulovanie
gravitacného zrychlenia). Ground Mask slizi na priradenie vrstvy terénu (v na-
som pripade vrstva Ground ), groundCheck je premennd pre vytvoreny GameObject
GroundCheck, isGrounded slizi na ulozenie stavu kolizie s terénom (pre gravitaciu)

a trojrozmerny vektor wvelocity urcuje vysledny pohyb.

Vypis 3.2: Skript movement.cs - funkcia Update()

void Update () {
isGrounded=Physics.CheckSphere (groundCheck.position,
groundDistance, groundMask);
if (isGrounded && velocity.y < 0) {
velocity.y = -2f;
b
float x=Input.GetAxis("Horizontal");
float z=Input.GetAxis("Vertical");
Vector3 move = transform.right*x+transform.forwardx*z;
controller.Move (movex*xspeed*Time.deltaTime) ;
velocity.y +=gravity*Time.deltaTime;

controller.Move(velocity*Time.deltaTime) ;

Skript v prvom kroku zisti stav premennej isGrounded, a nasledne pomocou
podmieky if pre stav dopadnutia na terén nastavi rychlost pohybu v smere osy y.
Premenné z a z st definované pomocou Input. GetAzis? a slizia ako vstup dat o
stlaceni pohybovych klaves. Nasledne pohybovy trojrozmerny vektor move nastavi
pomocou transformacnej funkcie transform smer pohybu podla vstupnych premn-
nych z a z. Néasledne controller pohne s telesom za pouzitia vstupnej premennej speed,
vektora move a ¢asového tiseku Time.Delta Time!®. Premennd velocity nastavi v jej

vertikdlnom komponente y gravitacny pohyb, ktory v dalSom kroku po vynasobeni s

9Unity obsahuje vlastny input systém pristupny pomocou Edit/Project Settings/Input
10Cas uplynuty od posledného rdmca
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casovym usekom vytvara gravitacné zrychlen zvislej osy. Nakoniec sa controller po-
hne pomocou premennej velocity vynasobenej s casovym tsekom Time.DeltaTime ,
¢o vytvara pozadovany pohyb v case. Po priradeni danych GameObjectov k vytvo-
renym premennym sme sa po spusteni scény dokéazali pohybovat pomocou klaves
W.,A,S,D po scéne.

¥ # v Movement (Script) [ 2 IR
Script movement
Controller B FF (Character Controller) ®
Speed 20
Gravity -8.81
Ground Check A GroundCheck (Transform) ®
Ground Distance 0.4
Ground Mask Ground -

Obr. 3.12: Nastavenie komponentu skritu movement.cs s priradenymi objektami

3.8.2 Rotacia kamery

Pre vytvorenie rotacie kamery pomocou mysi sme obdobnym sposobom vytvorili

skript mouse.cs, ktory sme pridali ako komponent objektu Main Camera.

Vypis 3.3: Skript mouse.cs - vytvorené premenné a funkcia Start()

public class mouse : MonoBehaviour A{

public float mouseSensitivity = 100f;

public Transform playerBody;
float xRotation = 0f;

void Start () {

Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked;

Ako prvé sme definovali premenni mouseSensitivity ktora urcuje rychlost rotécie,
playerBody je premenna typu Transform a sluzi pre priradenie objektu hraca a
manipuldciu s nim, premennd zRotation sluzi pre rotaciu v smere osy y (rotacia
okolo osy z ). Tentokrat sme pouzili funkciu Start() a pomocou Cursor.lockState

sme uzamkli kurzor v strede obrazovky, kedze vytvarame FP pohyb.
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Vypis 3.4: Skript mouse.cs - funkcia Update()

void Update () {

float mouseX

Input.GetAxis ("Mouse X") =

mouseSensitivity * Time.deltaTime;

float mouseY Input.GetAxis ("Mouse,Y") =

mouseSensitivity * Time.deltaTime;

xRotation -= mouseY;

xRotation = Mathf.Clamp (xRotation, -90f, 90f);

transform.localRotation = Quaternion.Euler (xRotation,
0f, 0f);

playerBody.Rotate (Vector3.up * mouseX);

Funkcia Update() v prvom kroku vytvori premenné mouseX a mouseY, ktoré
zistuju vstup z mysi, ktory je nésledne vynasobeny senzitivitou mouseSensitivity
a casovym usekom Time.DeltaTime. V dalSom kroku zRotation odcita hodnotu
mouseY (pri pricitani nastava inverzia pohybu) a nastavi ohranic¢enie pohybu po
ose y na -90 az 90 stupiiov. Dalej pomocou lokalnej transformacnej funkcie trans-
form.localRotation sa nastavi rotacia pre os y. Nakoniec sa rotuje playerBody po-
mocou mouseX a Vector3.up (reprezentujici os ykedze pohybom v smere osy z
rotujeme okolo osy y). Priradili sme objekty k nastavenym premennym a pohyb

hraca tak funguje v kazdom smere aj s rotaciou kamery.
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4 Streamovanie videa na teleso

Na jednotlivé vystavné telesa budu premietané audiovizualne diela zo sirokého vy-
beru (jedna sa teda o velkd databézu diel) a preto je potrebné, aby diela neboli sticas-
tou balika a aby aplikacia obsahovala iba sposob na ziskanie tychto videi z externého
uloziska. Najvyhodnejsou metédou je preto streamovanie! diel zo servera priamo na
vystavné telesa v Unity. Vytvorili sme preto webhosting s doménou dmedia. 6f.sk na
portaly endora.cz a vyuzili ho ako nas server pre ukladanie jednotlivych videi. V na-
som adresary sme vytvorili zlozku vid, a nahrali sme do nej abstraktné testovacie vi-
deda "GoldenChromeLiquidLoop.mp4 ", "ChromeRingsonBlackLoop.mp4", "Random-
PinkRingsLoop.mp4", "Rough3DWireframe Terrain.mp4", "Spiny__Abstract_Loop.mp4"a
upttavku na Unity Engine 5 "unitytrailer.mp/ "obsahujicu zvukovi stopu.

Novy adresaf | [ Novy soubor = B Nahrat soubory = [§ Zalohovat | %8 Rozbalit aplikaci

@ Zobrazit [# Editovat ¥ Prejmenovat [Bs Rozbalit B Archivovat adresaf @ Zabalit adresaf W Zobrazit

nazey * velikost zménéno
a

Pro nahrani sem pretahnéte soubory nebo kliknéte pro vybeér. @Rozbalit nahrané archivy
=[]
&= vid s GoldenChromeL iguidLoop.mp4 6MB 2552020 e In
7 [E] ChromeRingsonBlackLoop.mp4 IMB  25.5.2020 X In
- RandomPinkRingsLoop.mp4 4MB 2552020 e X Iw
e Rough3DWireframeTerrain.mp4 18 MB 2552020 eXFIn
- [E] Spiny_Abstract_Loop.mp4 24MB  255.2020 [odF AraE Al |
. unitytrailer.mp4 9MB 14:06:25 oL IW

Obr. 4.1: Spravca siborov webhostingu

4.1 Textarovanie videa

Pre pracu s videom sluzi v Unity Engine Game Object typu Video Player. Video je
premietané na pozadie kamery alebo na nastavitelny RenderTezture.Pre tento kom-
ponent exituje moznost zadat URL link na ktorom sa pozadované video nachédza a
prehravat ho tak priamo zo servera.

Pre pridavanie videi na vystavné telesa vytvorime skript addvideo.cs ktory bude

priradovat kazdému vystavnému telesu VideoPlayer a nastavi URL s videom.

'kontinudlny prenos audiovizudlneho materidlu medzi zdrojom a koncovym pouzivatelom
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Vypis 4.1: Skript addvideo.cs - vytvorenie prvku VideoPlayer

GameObject
GameObject
GameObject
GameObject

void Start

Vi;
V2;
V3;
V4 ;
O A

V1l = GameObject.Find ("V1");

var videoPlayerl =

V1.

AddComponent <UnityEngine.Video.VideoPlayer>();

videoPlayerl .url =
"http://dmedia.6f.sk/vid/GoldenChromeLiquidLoop.mp4";

videoPlayerl.isLooping = true;

var title = textl.GetComponent<TextMesh>();
title.text = "Golden, Liquid";

}

Najprv sme v skripte vytvorili 4 GameObjecty ku ktorym budu priradené uz
vytvorené telesa. Vo funkcii Start() sme pomocou GameObject. Find nasli kompo-
nent V1 (prvé teleso) a priradili ho k premennej. Nésledne sme vytvorili lokdlnu
premennu videoPlayerl , ktora vytvori komponent typtu VideoPlayer pre GameQOb-
ject V1. Pomocou videoPlayerl.url sme nastavili URL adresu pozadovaného videa
GoldenChromeLiquidLoopa videoPlayerl.isLooping nastavi prehravanie na loop. Na-
koniec sme vytvorili premennt title ktord ziska komponent TeztMesh vytvoreného
textového objektu tertl a nastavi jeho obsah na nazov prehravaného videa. Rovna-
kym sposobom sme priradili videa zvisnym telesam (V2, V3, V4). Toto nastavenie

je vsak statické a nedokazeme vyuzit celt databazu diel, iba 4 staticky nastavené a

pri zmene na serveri nastane chyba.

GoidénLigud

Obr. 4.2: Priradeny VideoPlayer k telesu
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4.2 Vyuzitie FTP

Pre dynamicky meniace sa videa potrebujeme vytvorit spojenie so serverom, ktoré
bude nastavovat videa podla aktuale ulozenych videi na serveri. Jednym z moznych
rieSeni je vytvorit spojenie so serverom pomocou FTP? protokolu a pomocou neho
zistovat aktudlny obsah zlozky /vid/.Pre pripojenie pomocou FTP je vSak potrebné

vytvorit nova triedu ftp a pripojit sa pomocou nej na server.

Dir. list request
»

>

FileserverMebhosting

s
Dir. list string

Randomize
order
h 4 ¥ h 4

[ VideoPlayeri.url ][ VideoPlayer2.url ][ VideoPlayer3.url ][ VideoPlayerd.url ]

Obr. 4.3: Blokova schéma algoritmu priradovania videi pomocou FTP

Vypis 4.2: Skript addvideo.cs - trieda ftp

using System.Net;
class ftp {

private string host = null;
private string user = null;
private string pass = null;

private FtpWebRequest ftpReq = null;
private FtpWebResponse ftpResp = null;

private Stream ftpStream = null;

public ftp (string ip, string username, string password)

{ host = ip; user = username; pass = password; 1}

Vytvorili sme triedu ftp a definovali sme premenné host, user a pass ktoré slizia
na ulozenie prihlasovacich idajov k FTP 1c¢tu na serveri. Vyuzili sme Ftp WebRequ-
est z balicka System.Net a vytvorili premenné pre odosielanie poziadavky na server
ftpReq a pre ziskanie odpovede ftpRespa premenni ftpStream na vytvorenie odosie-

lanych a prijimanych sekvencii. Definovali sme argumenty ftp ako premenné typu

string s informaciou o IP adrese servera a prihlasovacich idajoch.

2File Transfer Protocol - pouzivany na vymenu stiborov medzi klientom a serverom

37



http://addvideo.es

© 00 N O O = W N

N N NN DN N DNDNDNDDN = = = = = = e
© 00 N O U W N RO © 00N OOt WwWw Ny RO

Vypis 4.3: Skript addvideo.cs - trieda ftp

public string[] dirlist (string directory) {
try {

ftpReqg=
(FtpWebRequest)FtpWebRequest.Create (host+"/"+directory);
ftpReq.Credentials = new NetworkCredential (user, pass);
ftpReq.Method = WebRequestMethods.Ftp.ListDirectory;
ftpResp = (FtpWebResponse) ftpReq.GetResponse ();
ftpStream = ftpResp.GetResponseStream ();
StreamReader ftpRead = new StreamReader (ftpStream);
string dirraw = null;
try { while (ftpRead.Peek () != -1)
{ dirraw += ftpRead.ReadLine () + "|"; } }
catch (Exception ex) {

Debug.Log (ex.ToString ()); }
ftpRead.Close ();
ftpStream.Close ();
ftpResp.Close ();
ftpReq = null;
try { stringl[] dirlist =

dirraw.Split ("|".ToCharArray ());

return dirList; 7}
catch (Exception ex) {

Debug.Log (ex.ToString ()); }
} catch (Exception ex) {

Debug.Log (ex.ToString ()); }

return new stringl[] { "" 3};

Pre zistenie obsahu zlozky sme vytvtorili funkciu dirlist so vstupnym prametrom
typu string pre pozadovanu cestu. Pomocou try skript vykondva svoj obsah, no ak
niekde nastane chyba tak sa spusti catch a vypiSe chybu do debug logu®. Ako prvé
skript vytvori FTP poziadavku, nasledne sa pomocou ftp.Credentials prihlasi na
server pomocou zadanych tudajov. ftpReq.Method nastavi typ poziadavky na vypis
obsahu zlozky ListDirectory a nasledne pomocou ftpResp a ftpStream vytvori spatni
komunikéciu so serverom a ftpRead tito komunikaciu zachyti. Premend dirraw slizi

na uloZenie ziskanych informécii a tak pomocou dalsieho try sa vola cyklus while pri

3814z ako konzolovy vypis v Unity
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ktorom sa k premennej dirraw pridavaji nazvy siborov oddelené pomocou znaku
"|". Nésledne sa ukoné¢i FTP spojenie so serverom, vytvori sa pole dirList a pomocou
dirraw. Split sa ziskany string rozdeli na pole pomocou deliaceho znaku " | ". Funkcia
na zaver vracia pole stringov dirList kde st ulozené nazvy suborov v zlozke.

Thato vytvorent triedu sme nasledne vyuzili pri priradovani premietanych videi

na telesd a preto sme modifikovali uz vytvorney skript na priradovanie.

Vypis 4.4: Skript addvideo.cs - modifikacia funkcie Start()

string[] vids = new string[10];
int count = 0;
void Start () {
ftp ftpClient =
new ftp (@"ftp://endora.endora.cz",
"unity", "Unity123");
string[] dirlisting =
ftpClient.dirlist ("./dmedia.6f.sk/web/vid/");
foreach (string urllLink in dirlsting) {
if (urllink !="." && urllink !=".." && urlLink !=""){
vids [count] =
"http://dmedia.6f.sk/vid/" + urllink;

count++;
}
}
System.Random rand = new System.Random ();
for (int i = 0; i < count - 1; i++) A{
int j = rand.Next (i, count);
string temp = vids[i];
vids [i] = vids[j];
vids[j] = temp;

}
V1l = GameObject.Find ("V1");
var videoPlayerl =
V1.AddComponent <UnityEngine.Video.VideoPlayer> ();
videoPlayerl.url = vids [0];

Ako prvé sme pridali pole vids ktoré slizi na uloZenie ciest k videam. Nasledne
sme pridali ftpClient ktory vola vytvorenu tiredu a vytvori spojenie s FTP serverom

pomocou zadanych prihlasovacich iidajov. Do vytvoreného pola dirlisting sa ulozi
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vypis suborov pomocou ftpClient.dirlist a nasledne sa za pomoci cyklu foreach za-
pise do pola vids pozadovany URL link na stbor. Pomocou if sme odstranili vypisy
pre zlozky ktoré zaberali v poli miesto, kedze sa jedna o suborové odkazy. Pridali
sme System.Random rand ktory sluzi ako generator nahodnych ¢isel, ktoré vyuzi-
jeme na zndhodnenie priradenych videi pri spusteni a tym padom sa pri kazdom
novom spusteni aplikdcie priradia na telesa iné videa. cyklus for zndhodni obsah
pola vids ndhodnym premiestnenim pozicii ulozenych stringov . Nakoniec sme pri-
radili videoPlayerl.url k prvku pola vids a rovnaky postup zopakovali pre zvysné
telesa. Po kazdom novom spusteni aplikacie sa tak na telesa premietali iné videa.
Vyuzitie FTP je tak jednou z moznosti dynamického ziskavania URL odkazov na

vide4d nahraté na serveri.

4.3 Nastavenie priestorového zvuku

Pre vytvorenie priestorového zvuku pri prehravani videa, kde sa ako zroj zvuku
bude chovat samotné teleso, sme do scény pridali GameObject typu Audio Source .
Tento prvok sme umiestnili k telesu a nastavili jeho parametre Spatial Blend na 3D
, Co spoOsobi, ze sa zdroj chova priestorovo - meni sa panorama pri rotacii kamery:.
Pre spravne nastavenie poklesu intenzity so vzdialenostou od objektu sme polozku
Volume Rolloff nastavili na Custom Rolloff a krivku poklesu nastavili podla poza-
dovanych vzdialenosti na scéne. Pre miernu simulaciu Dopplerovho javu sme vyuzili
moznost Doppler Level a tito hodnotu nastavili na 0,1. Tento prvok sme rovnakym

sposobom vytvorili pre vsetky telesa.

¥ 3D Sound Settings

Doppler Level 01
Spread L )
Volume Rolloff Custom Rolloff -
Min Distance Controlled by curve

Max Distance 101.3647

&

Spatial Reverl

H Volume = Blend B Spread O Zone Mix

Obr. 4.4: Nastavenie 3D Sound Settings komponentu Audio Source
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Pre priradenie tohto zdroja k prehrdavanému videu sme modifikovali skript add-

video.cs .

Vypis 4.5: Skript addvideo.cs - modifikdcia pre Audio Source

public
public
public
public

AudioSource
AudioSource
AudioSource

AudioSource

void Start () {

Vi

audiol;
audio?2;
audio3;

audioé4;

= GameObject.Find ("V1");

var videoPlayerl =

V1.AddComponent <UnityEngine.Video.VideoPlayer> ();

videoPlayerl.audioOutputMode =

VideoAudioOutputMode . AudioSource;

videoPlayerl.SetTargetAudioSource (0, audiol);

videoPlayerl.url = vids [0];

videoPlayerl.isLooping = true;

Najprv sme vytvorili premenné typu AudioSource pre vytvorené zdroje. Nasledne
sme nastavili audio QutputMode néasho videoPlayeru na AudioSource , Co nAm umozni
dalej priradit zdroj k videu pomocou SetTargetAudioSource . Toto nastavenie sme
zopakovali pre vSetky telesa. Po priradeni zvukovych zdrojov k premennym a spus-
teni aplikacie sa zvuk $iri zo zdroja priestorovo, s rastiicou vzdialenost klesa jeho

intenzita a pri pohybe je simulovany Dopplerov jav.
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5 Tag menu

Po spusteni aplikacie sa nacitaju videa na telesa, no po prezreti vsetkych telies by
virtudlna vystava nemala ¢o viac ponuknut a ak by chcel hra¢ nacitat nové videa,
musel by aplikaciu restartovat a ani to by nezarucilo, Ze by sa niektoré video znovu
nenacitalo. Preto je potrebné vytvorif systém na nacitanie novych videi z iniciativy
hraca. Pre tento proces sme vybrali vytvorenie vyhladavacieho menu, kde po zadani
uréitého tagu! vysko¢i zoznam vsetkych videi v databéze s priradenym tagom, a

naslednym nacitanim vybraného videa na teleso.

5.1 PhP a MySQL

Pre vytvorenie takého prvku je potrebné vytvorit databazu obsahujtcu tieto tagy a
odkazy na vided k nim prislichajice. Pomocou phpMyAdmin sme vytvorili MySQL
databazu na nasom serveri, Specifického pouzivatela pre Unity a tabulku wvidlist s
nasledujtcimi stipcami:

e id - prvok typu integer s funkciou auto-increment ktory sliazi ako ¢islovac -
kazdému riadku prida unikatne identifikacné ¢islo.
e name - prvok typu warchar ktory slizi pre uchovanie nazvu videa, ktoré sa
bude zobrazovat pri telese.
e link - prvok typu wvarchar ktory slizi pre uchovanie URL cesty k danému
videu.
e tag - prvok typu text do ktorého sa buda ukladat vsetky priradené tagy pre
dané video.
Unity vSak s touto databazou nedokaze komunikovat samostatne a na komunika-
ciu preto vyuziva volanie php skriptov. Na doméne sme preto vytvorili jednoduché
uzivatelské prostredie pre pridavanie videi a nasledné vyhladavanie tychto videi po-

mocou tagov v databéaze.

5.1.1 Pridavanie videi do databazy

Pre pridavanie videi sme vytvorili formular na adrese http://dmedia.6f.sk/add_video.php,
ktory odosiela informéacie o nazve videa, tagoch a nahrava samotny subor na server

volanim skritpu add_v_script.php.

slovo, ktoré indentifikuje dany objekt
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Vypis 5.1: Skript add_ v_ script.php - definicia premennych

$server ="sql.endora.cz:3306";

$user = "unity";

$pass = "Unity123";

$db = "unity";

$dir = "vid/";

$file = $dir . basename($_FILES["vid"]["name"]);

$uploadok = 1;

$filetype = strtolower (pathinfo($file, PATHINFO_EXTENSION));

$name = $_POST["vname"];
$_POST["tag"];

$tagy

Najprv sme definovali premenné s prihlasovacimi idajmi do datazy, definovali
zlozku pre vlozZenie siiboru, samotny siibor file ktory je pomocou HTML forumlara
posielany, a premennu uploadok ktora bude zistovat splnenie vSetkych podmienok
pre nahratie suboru. Premennad filetype zistuje typ nahratého siboru, name a tagy
si premenné ktorym su priradené posielane hodnoty z formulara o nazve videa a o

priradenych tagoch.
Vypis 5.2: Skript add v script.php - kontrola nahravaného stiboru

if(file_exists($file)){
echo "Rovnaky_subor uz ,existuje<br>";
$uploadok = 0;

}

if($filetype '= "mp4"){
echo "Nespravny_format<br>";
$uploadok = 0;

}

if ($uploadok ==0){

echo "mnastal problem,prijuploadovani<br>";
}elsed

V prvom kroku pomocou podmienky if skript zisti, ¢i sibor s rovnakym nazvom
uz exituje a ak tomu tak je, nastavi hodnotu kontrolnej premennej uploadok na 0 a
vypise chybu o existencii rovnakého siboru. Dalej rovnakym spésobom zistuje typ
suburu, v tomto pripade je typ akceptovatelného siiboru obmedzeny na .mp4 a ak

tomu tak nieje opétf vypise chybu o zlom type siiboru a kontrolnt premenni nastavi

43




© 00 N O O = W N

[ N R e e e e e e e e e T
N P O © 00 3 O Ot i W NN~ O

na 0. Ak je po tychto podmienkach kontrolnd premenna rovna nule, skript vypise
chybu pri nahravani siboru, ukonci skript a nepostupuje k nahraniu do databazy.

Ak to tak nieje tak skript pokracuje dalej k nahravaniu do databézy.
Vypis 5.3: Skript add v script.php - vlozenie do databazy

if (move_uploaded_file($_FILES["vid"]["tmp_name"], $file))
{
$conn = new mysqli($server,$user, $pass, $db);
if ($conn->connect_error){
die ("Problem MySQL");
telsed
$sql = "INSERT,INTO,‘vidlist ‘,(‘id‘, ‘name*‘,
ooy ‘link ¢, ‘tag ‘) ,VALUES,,(NULL,,’$name’,’$file’,’ $tagy’)";
if ($conn->query($sql) === TRUE){
echo"Subor,bol nahratydo  databazy<br>";
telsed
echo "SQL_,ERROR,".$conn->error;

echo $name.$file.$tagy;

}

telsed

echo "Nastal problem<br>";

echo $file . $_FILES(["vid"]["tmp_name"];
}

}

V prvom kroku pomocou pomienky if sa skript pokusi ulozit stibor a ak sa to
nepodari vypise problém. Ak problém nieje a subor je uspesne nahrany na server,
skrpit postupuje k nahrianu dat do databazy. Premenna conn vytvori MySQL pripo-
jenie k databaze pomocou prihlasovacich tidajov a nasledne pre pripad netspesného
pripojenia vypise problém a ukondi skript. Premenna sql obsahuje sql prikaz, ktory
je odosielany do databazy. Tento prikaz vlozi hodnoty premennych do jednotlivych
stipcov tabulky wvidist . Ak sa tento vykon podarf, vypiSe sa sprava o UspeSnom
nahrani siboru, ak nie, vypise sa SQL chyba. Tento skript sme vyuzili na pridanie

videl na server, nastaveni ich nazvov a tagov.
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Nazov videa:

Tagy:
Wbrat’ sUbor: | vybrat siber | nie je vybrany Ziadny sibor

Pridat

Obr. 5.1: Formular pre pridavanie videa

T INOaLEaYT na

— T — ¥ jd name link tag

) g7 Upravit 3¢ Kopiroval @ Zmazat 1 Chrome Rings vid/ChromeRingsonBlackLoop.mp4 chrome rings black loop

] g7 Upravit ¥ Kopiroval @ Zmazat 2 Golden Liquid vid/GoldenChromeLiquidLoop.mp4 golden chrome liquid loop
[ g7 Upravit 3c Kopiroval @ Zmazat 3 Unity vidfunitytrailer.mp unity 3d trailer

[ &7 Upravit % Kopiroval @ Zmazat 4 Wireframe vid/Rough3DWireframeTerrain.mp4 rought wireframe terrain loop
[ & Upravit 3¢ Kopiroval @ Zmazat 5 Spiny vid/Spiny_Abstract_Loop.mp4 spiny abstrackt loop

[ &7 Upravit 3¢ Kopiroval @ Zmazaf 6 Pink Rings vid/RandomPinkRingsLoop.mp4  random pink rings loop

+ [ Oznadit vietko Vyber: g7 Upravit R Kopirovat @ Zmazat 5] Exportovat

Obr. 5.2: Pridané informacie v databaze MySQL na platforme phpMyAdmin

5.1.2 Hladanie v databadze pomocou tagu

Pre hladanie videi podla priradenych tagov sme vytvorili formuldr na adrese
http://dmedia.6f.sk/search.php . Tento formuldr sme pouzili ako na internetovom
rozhrani tak aj priamo pri hladani videi v Unity. Skript search__script.php slizi pre
internetové rozranie a skript search__ingame.php slizi pre vyhladavanie v aplikécii.
Tieto skripty sa lisia iba v tom, Ze v skripte pre internetové rozhranie vykresluje
grafiku stranky a vypis je vo forme nazvu videa s hyperlinkovym odkazom, zatial
¢o skript volany z Unity vracia ndzov a URL adresu videa.
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Vypis 5.4: Skript search ingame.php - ziskavanie dat z databazy

<?php
$server ="sql.endora.cz:3306";
$user = "unity";
$pass = "Unity123";
$db = "unity";
$tagy = $_REQUEST["tag"];
$conn = new mysqli($server,$user, $pass, $db);
if ($conn->connect_error){
die("Connection Error");
}
$sql = "SELECT_*_ FROM_,vidlist_ WHERE tag REGEXP
P([L:<:1117)$tagy ([L:>:111%)°";
$result = $conn->query($sql);

if ($result->num_rows > 0){
while($row = $result->fetch_assoc()){
echo $row["name"].",".$row[’link’].",";
}
telsed
echo " ,,NenasSlo sa";
}
$conn->close();

7>

Na zaciatku skriptu sme definovali premenné pre prihlasovacie iidaje do databazy
a premenni tagy ktord ziska tag z odosielaného formulara. Nasledne sme vytvorili
pripojenie pomocou premennej conn a pomocou podmienky if sme zabezpecili vypis
chyby pri zlyhani tohto pripojenia. V premennej sql je ulozeny SQL prikaz pre vy-
branie informécii o vSetkych videach, ktoré obsahuji zadany tag. Pomocou prikazu
REGEXP vieme hladat zadany tag v stipci, ktory obsahuje vietky tagy pre dané
video a najst presni zhodu v slove. Ak je hladanie Uspesné, vypiSe sa riadok ktory
obsahuje nazov videa a URL link na ndjdené video oddelené znakom , . V pripade,

ze sa ziadne také video nenaslo, sa vypise oznam o nenajdeni videa s danym tagom.
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5.2 User Interface

Pre vyhladavanie diel pomocou tagov musime v Unity vytvorif menu, ktoré bude
hra¢ moct vyvolat po priblizeni k telesu a nasledne bude moct vyhladat video s
priradenym tagom a po vybere tohto videa zmenit aktualne prehravané video na
vyhladané.

5.2.1 Vytvorenie prvku menu

Pre vytvorenie 2D prvkov scény slizia GameObjecty typu UI . Do tejto skupiny
patria prvky ako Text, Image, Button, Toggle, Slider, Scrollbar, Dropdown, Input
Field, Canvas, Panel, Scroll View, Event System. Pri vytvarani tohto menu sme
najprv vytvorili prazdny GameObject ktory sme pomenovali Menu a vSetky novo
vytvorené prvky vkladali pod neho. Prvy z tychto prvkov bol GameObject Canvas
, ktory vytvori podklad pre vytvaranie a zobrazovanie 2D prvkov Ul . Pod tento
prvok sme nasledne vytvorili GameObject Rawlmage , nastavili jeho rozmery pre
potreby nasho menu a jeho farbu nastavili na modri (293A5E). Dalej sme pod tento
prvok vytvorili GameObject InputField ktory sluzi ako vstup pre zadavanie textu a
to v nasom pripade hladaného tagu. Komponent Placeholder Text tohto prvku sme
nastavili na "Zadajte TAG ...4by tento text bol zobrazeny pred zadanim hladaného
slova. Dalej sme pod Rawlmage vytvorili GameObject Button ktory sa bude chovat
ako placeholder pre prvky Button ktoré sa budi dynamicky vytvarat podla vystupu
z databazy. Pod tento prvok sme vytvorili GameObject Panel ktorému sme pridali
komponent Vertical Layout Group ¢o sposobi vytvorenie vertikdlneho zarovania.
Pod tento prvok sme nasledne vytvorili dalsi Button ktory sme umiestnili na miesto
prvého vyhladaného tlacitka. Z tohto prvku sme pretiahnutim z panelu Hierarchy
do panelu Project vytvorili Prefab Button , ktory vyuzijeme ako vzor pre dynamicky
vytvarané Buttony . Tento prvok sme nasledne zo scény odstranili a ponechali sme

si ho iba ako vzor pre skript vytvarajici menu.

Obr. 5.3: Vytvoreny prvok menu
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5.2.2 Trigger zéna

Trigger zona je ohranicené miesto na scéne, do ktorého ak vstupi hrac, vyvola
urcitu reakicu. V nasom pripade sme vytvorili trigger zéonu okolo vystavného telesa.
Jej zmysel spociva v tom, ze v pripade vstupu hraca do tejto zony vysle informaciu
o tom, ze sa hra¢ v danej zone nachadza a to bude maft za nasledok ponuknutie
hracovi vyvolat menu pre zadanie tagu a zmenu videa. Pre vytvorenie tejto zény
sme pridali novy GameObject Cube a zmenili jeho nazov na TriggerZone. V zalozke
Inspektor sme pre komponent Mesh Render odsktrli jeho viditelnost, ¢o spdsobilo, ze
objekt nevidime a chova sa ako neviditelny collider. Vyuzitim moznosti FEdit Collider

komponentu Box Collider sme upravili velkost zony okolo telesa.

Obr. 5.4: Trigger zéna okolo telesa

5.2.3 Tag Menu

Pre vytvorenie vyhladavacieho menu sme vytvorili skript vchange.cs . Tento skript
sa stard o zistenie kolizie s trigger zonou, nasledne pontka hracovi moznost vyvolat
menu pre vyhladavanie v databaze videi pomocou zadaného tagu, nasledne tento
proces vykona a vyhlada vsetky vided s priradenym tagom a po kliknuti na vybrané

tlacitko s nazvom videa toto video premietne na teleso.
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Vypis 5.5: Skript vchange.cs - vytvorené premenné

public class vchange : MonoBehaviour {
[SerializeField] GameObject buttonPrefab;
[SerializeField] Transform menuPanel;
public GameObject nenaslo;
public GameObject o;
public GameObject menu;
public GameObject V;
public GameObject newtitle;
public GameObject infotext;
public UnityEvent onTrigger;
private bool colliding = false;
public static bool keyboard = false;
public InputField text;
public string dstring;

Vytvorili sme premenné buttonPrefab a menuPanel ktoré budu sluzit pri vytva-
rani novych tlac¢idiel menu, nenaslo slizi pre priradenie textu o nenajdeni videa, o
je premennd vyuzita pri ni¢eni vytvorenych Buttonov , menu je pre priradenie uz
vytvoreného objektu Menu , premennd V sluzi pre priradenie objektu telesa, newtitle
sluzi pre priradenie nového nazvu videa zobrazujiceho sa pri telese, infotext slizi
na priradenie informacného textu o moznosti vyvolat menu. Nasledne sme vytvo-
rili premenni colliding ktora slizi na ulozenie informacie z trigger zony, premenna
keyboard slizi na uloZenie informéacie o tom, ¢i ma byt klavesnica a mysS pouzita
ako ovladanie hraca alebo ako vstupné zariadenia pre menu. Premennd text sluzi
k priradeniu vytvoreného InputField a nakoniec sme vytvorli premennt dstring do

ktorej budeme vkladat odozvu zo servera.
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Vypis 5.6: Skript vchange.cs - funkcie pre trigger

void OnTriggerEnter (Collider other) {
infotext.SetActive (!infotext.activeSelf);
colliding = true;

}

void OnTriggerExit (Collider other) {
infotext.SetActive (!infotext.activeSelf);

colliding = false;

Vyuzili sme funkciu OnTriggerEnter kde pri vstupe do trigger zony nastavi vi-
ditelnosti textu infotext pomocou SetActive a nastavili premenni colliding na true
. Podobne sme vyuzili funkciu OnTriggerFExit kde pri opusteni zény sa infotexrt zne-
viditelni a colliding sa nastavi na false . Pri vstupe do zoény okolo telesa tak vyskoci
informacny text o moznosti vyvolania menu a pri opusteni tejto zony tento text
zmizne. Premennu colliding dalej vyuzijeme pri podmienke vyvolania menu a tak je

mozné toto menu vyvolat iba zvnutra zény.

Vypis 5.7: Skript vchange.cs - funkcia Update()

void Update () {

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Tab) && colliding) {
menu.SetActive (!menu.activeSelf);
keyboard = !keyboard;

}

if (keyboard) {

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Return)) {
string url =

"http://dmedia.6f.sk/search_ingame.php";
WWWForm f = new WWWForm ();
f.AddField ("tag", text.text);
WWW www = new WWW (url, f);
destroybuttons ();

StartCoroutine (wfr (www));
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Do funkcie Update() sme pridali podmienku if ktord ma na starosti zviditelnenie
menu pri stlaceni klavesy TAB ak sa hrac¢ nachadza v zéne. Tato pomienka zmeni
hodnotu premennej keyboard , ¢o sposobi vypnutie pohybu hraca a dovoli vpisovat
do textového pola a vybrat vyhladany objekt. Pomocou dalsej podmienky if pre
pripad, Ze je menu zapnuté a keyboard ma tym padom hodnotu true , postlaceni kla-
vesy Return skript pomocou WWWForm prida hodnotu v premennej text.text do
posielaného formulara pre skrip search__ingame.php pre polozku tag . Tento formuléar
sa odosle, pomocou funkcie destroybuttons() sa vymazi vsetky vytvorené Buttony
a iniciuje sa zaciatok prenosu dat medzi databazou a Unity pomocou StartCorou-
tine(wfr) .

Vypis 5.8: Skript vchange.cs - Coroutine

IEnumerator wfr (WWW www) {
yield return www;
dstring = www.text;
char d = ’7,’;
string[] w;

w = dstring.Split (d);
int 1 = w.Length;

nenaslo.SetActive (false);

if (w[1] == "Nenaslogysa") {
nenaslo.SetActive (!mnenaslo.activeSelf);
} else {

for (dmt i = 0; i <1 - 1; i += 2) {
GameObject button =
(GameObject) Instantiate (buttonPrefab);
button.GetComponentInChildren<Text> ().text = wl[il;
int index = i + 1;
button.GetComponentInChildren<Button>().onClick.AddListener (
O=>{ ChangePlayedVideo (w[index], wlindex - 1]1);
destroybuttons ();
menu.SetActive (!menu.activeSelf);
keyboard = !keyboard; 1});
button.transform.parent = menuPanel;

}
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Pre zadefinovanie volanej StartCoroutine (wrf) vyuzijeme IEnumerator wfr(WWW
www) . Tato funkcia vracia z php skriptu ziskané informécie, ktoré sme vlozili do
stringu dstring . Pomocou charakteru d nasledne rozdeli prijaty string do pola w// a
zisti velkost tohto pola v premennej [ . Objekt nenaslo sme nastavili na false ¢o spo-
sobi, Ze je objekt defaultne neviditelny. Nasledne skontrolujeme pomocou podmienky
if | ¢i je hladanie neuspesné a ak tomu tak je, textovy objekt nenaslo sa zviditelni. Ak
je vyhladavanie tspesné, pomocou cyklu for skript vytvori GameObject button zo
vzorového prefabu buttonPrefab a nastavi jeho text pomocou GetComponentinChil-
dren na nazov videa ktory je ulozeny v poli w// pre kazdy najdeny objekt. Nésledne
je k buttonu pridany OnClick Listener , v ktorom sa po kliknuti na dany button
vola funkcia ChangePlayedVideo a destroybuttons() , vyvolané menu sa zneviditelni

a keyboard neguje svoju hodnotu.

Vypis 5.9: Skript vchange.cs - funkcie ChangePlyerVideo a destroybuttons

void ChangePlayedVideo (string 1, string n) {
var videoPlayer =
V.GetComponent <UnityEngine.Video.VideoPlayer> ();
videoPlayer.url = "http://dmedia.6f.sk/" + 1;
var title = newtitle.GetComponent<TextMesh> ();
title.text = n;
}
void destroybuttons () {
o = GameObject.Find ("Panel");
foreach (Transform child in o.transform) {

GameObject.Destroy (child.gameObject);

V predoslych krokoch sme v skripte volali funkcie ChangePlayedVideo() a des-
troybuttons() . Prva funkcia mé vstupné argumenty [ a n ktoré slizia na zaslanie
URL odkazu na video a nazov daného videa. Podobne ako v skripte addvideo.cs
sme nastavili prehravané video pomocou wvideoPlayer.url a premennej [ a zobrazeny
text pomocou title a ziskanej premennej n . Druha funkcia destroybuttons() najde
GameObject Panel , pod ktory su skriptom vytvarané Buttony a pomocou foreach
a GameObject. Destroy vSetky tieto objekty z menu odstrani.

Pre spravnu funkciu potrebujeme upravit skripty movement.cs a mouse.cs aby
pri kladnej hodnote premennej keyboard neumoznovali pohyb po scéne. To zabezpe-

¢ime pridanim podmienky if a zistenim hodnoty vchange.keyboard .
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Vypis 5.10: Skript movement.cs - modifikacia

if (vchange.keyboard) { } else {

Vypis 5.11: Skript mouse.cs - modifikacia

if (vchange.keyboard) {

Cursor.lockState = CursorLockMode.None;

} else {

Pre skript movement.cs sa pre kladnt hodnotu keyboard neudeje ni¢ a ak tomu tak
nieje, pomocou else pokracuje na uz vytvoreny kod pre pohyb. Pre mouse.cs po-
trebujeme zaistit, ze pri kladnej hodnote keyboard moézme pohybovat s kurzorom po
obrazovke a na to sme pouzili prikaz Cursor.LockMode.None . Pri zapornej hodnote
keyboard pokracuje pomocou else uz vytvoreny kod pre rotaciu kamery.

Vytvoreny skript vchange.cs sme priradili ako komponent prvku Trigger Zone a
priradili vSetky pozadované objekty k premennym. Po spusteni aplikéacie a priblizeni
k telesu sa nam zobrazil text o moznosti vyvolania "Tag Menu', po stlaceni klavesy T
sa toto menu zobrazilo, po zadani tagu sa zobrazili vyhladané videa vo forme tlacidiel
a po kliknuti na jedno z tlacidiel sa premietane video zmenilo na najdené video. Tento
proces sme zopakovali pre vsetky stanovistia za tcelom vytvorif moznost zmeny na

kazdom stanovisti
TAG SEARCH
Input

h 4

—_— tag o
Corouting _ nazov, url Iinkr search_ingame.php
)

Y
' Najdené riadky SOL REGEXP

TAG MENU Y
QOptions

MySQL Database

url

h 4

Fileserver/\Webhosting

Change Video

HTML video stream

Obr. 5.5: Blokové schéma algoritmu pre zmenu prehravaného videa
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Stlagte T pre TAG Menu

Chrome Rings
Golden Liquid
Wireframe

Spiny

Pink Rings

Obr. 5.6: Vyhladavacie okno Tag Menu

5.3 Ovladanie prehravania videa

Pre ovladanie prehravania videa sme vytvorili funkcie pausevideo(), resumevideo()
a restartvideo(). Ovladat video bude mozné po vstupe do trigger zény a naslednom
stlaceni numerickych klaves 1 (restart), 2 (pauza) a 3 (spustenie). Tieto funkcie sme

pridali modifikaciou skriptu vchange.cs .

Vypis 5.12: Skript vchange.cs - modifikacia Update()

void Update () {

if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Keypad2)&& colliding) {

pausevideo ();

e
h

(Input.GetKeyDown (KeyCode.Keypadl)&& colliding) {

restarvideo ();

e
h

(Input.GetKeyDown (KeyCode.Keypad3)&& colliding) {

resumevideo ();

(.-

Najprv sme nastavili volanie jednotlivych funkcii pomocou podmienky if pre jed-
notlivé pripady stlaceni klaves urcenych pre ovladanie a pritomnost v trigger zone
daného telesa.
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Vypis 5.13: Skript vchange.cs - definicie funkcii pre ovladanie prehravania

void pausevideo () {
var videoPlayer =
V.GetComponent <UnityEngine.Video.VideoPlayer> ();
videoPlayer .Pause ();
}
void resumevideo () {
var videoPlayer =
V.GetComponent <UnityEngine.Video.VideoPlayer> ();
videoPlayer.Play ();
}
void restarvideo () {
var videoPlayer =
V.GetComponent <UnityEngine.Video.VideoPlayer> ();
videoPlayer.Stop ();
videoPlayer.Play ();

Pre funkciu pausevideo() sme vytvorili premenni pre VideoPlayer a nasledne po-
mocou vstavnej metédy Pause() funkcia pozostavi prehravané video. Funkcia resu-
mevideo() funguje podobne ako pausevideo() no je volana metéda Play . Pre restart
videa funkcia restartvideo() najprv vola metédu Stop() ktora pozastavi prehravanie
a vrati poziciu prehravania na zaciatok, nasledne pomocou Play() sa video spusti
od zaciatku.

Upravili sme informacny text vyskakujici po vstupe do trigger zény pridanim
informacii o ovladani prehravania videa a po spusteni aplikacie sme pomocou nume-

rickych klaves 1, 2 a 3 dokazali ovladat prehravanie videl na jednotlivych telesach.
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5.3.1 Pausemenu

Pre pozastavenie aplikacie s moznostou ju vypnuf alebo pokracovat sme vytvorili
Pause menu. Vytvorili sme GameObject Canvas ktory sme premenovali na Pause-
menu , k nemu sme priradili GameObject Panel a nasledne priradili 2 GameObjecty
typu Button ktoré reprezentuji moznosti Pokracovat a Ukoncit . Vytvorili sme skript

pausescript.cs ktory riadi vyvolavanie tohto prvku.

Vypis 5.14: Skript pausescript.cs

public class pausescript : MonoBehaviour {
public static bool keyboard = false;
public GameObject pausemenu;
void Update () {
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape)) {
pausemenu.SetActive (!pausemenu.activeSelf);

keyboard = !keyboard;

b
public void resume () {
pausemenu.SetActive (!pausemenu.activeSelf);
keyboard = !keyboard;
b
public void exit () {
Application.Quit ();

Podobne ako pri vchange.cs sme vytvorili premenni keyboard ktora riadi vypnutie
klavesnice a mysi pre pohyb po scéne. Vytvorili sme premenné GameObject pauseme
ku ktorému priradime vytvoreny prvok Pausemenu . Vo funkcii Update() pomocou
podmienky if zistujeme stlacenie klavesy Escape a v pripade stlaceni tejto klavesy
zviditelnime prvok Pausemenu a negujeme hodnotu keyboard . Vytvorili sme funkciu
resume() ktord sa stard o vypnutie zobrazeného menu a pokracovanie v hrani. Po-
dobne ako funkcia Update()funkcia resume() zneviditelni prvok Pausemenu a neguje
hodnotu keyboard . Funkcia exit() sposobi vypnutie aplikdcie pomocou prikazu App-
lication. Quit() . Pre tla¢itko Pokracovat sme v komponente Button pridali OnClick()
s volanim funkcie resume() a pre tlacitko Ukoncit sme v komponente Button pridali
OnClick() s volanim funkcie exit() . Pre tento prvok sme v movement.cs a mouse.cs
pridali do podmienky pausescript.keyboard podobne ako s menuscript.keyboard , aby
sa pohyb pri vyvolani menu zastavil.
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Vypis 5.15: Skript movement.cs - modifikacia

if (vchange.keyboard || pausescript.keyboard) { } else {

Vypis 5.16: Skript mouse.cs - modifikacia

if (vchange.keyboard || pausescript.keyboard) {

Cursor.lockState = CursorLockMode.None;
} else {

Po spusteni aplikacie a stlaceni klavesy Escape sa vyvold menu s moznostami
"Pokracovat' a " Ukoncit". Po kliknti na Pokracovat sa menu zneviditelni a hrac sa

moze volne pohybovat a po kliknuti na Ukonc¢it sa aplikacia vypne.

Pokracovat

Obr. 5.7: Vytvorené Pause Menu
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Zaver

V tejto bakalarskej praci sme sa venovali problematike vytvarania prezentacie
audiovizualnych diel vo virtualnej realite. Vykonali sme resers dostupnych hernych
enginov pre tvorbu tejto prehliadky, kde sme zistovali informéacie o tvorbe v jed-
notlivych enginoch a pozreli sme sa aj na licenénti dostupnost. Pomocou ziskanych
informacii sme sa rozhodli pre pracu v hernom engine Unity. Popisali sme teoretické
zéklady mapovania textir na objekty.

V hernom engine sme vytvorili projekt v ktorom sme vybudovali scénu virtualnej
prehliadky pomocou vstavanych néastrojov a nastrojov z Unity Asset Store. Vytvo-
rend scéna obsahovala natextirovany terén asteroidu, prvky foliage, skybox texturu,
zvukové zdroje prostredia a vystavné telesa.

Vytvorili sme ovladanie postavy hraca z perspektivy prvej osoby s pohybom po
scéne pomocou klavesnice a rotaciou kamery pomocou mysi. Vytvorili sme zakladnt
fyziku scény v podobe gravitacného vplyvu na postavu hraca a nastaveni kolizie s
prostredim.

Zalozili sme internetovy portal na ktorom sme vytvorili jednoduché prostredie
na vkladanie novych videi a MySQL databazu. Pomocou vstavanych objektov Unity
a vytvorenych skriptov sme dokazali streamovat video z vytvoreného internetového
uloziska pomocou URL adresy na vystavné telesa s vyuzitim priestorového spraco-
vania zvuku enginom. Nésledne sme demonstrovali moznost vyuzia komunikacie so
serverom pomocou protokolu FTP pre dynamicky meniace sa nastavenie priradenych
videi k jednotlivym telesam.

Kombinaciou C# a PhP skriptov sme vytvorili menu pre vyhladavanie v data-
baze MySQL pomocou tagov priradenych k videam s moznostou vybrat vyhladané
video pre premietanie na vybranom telese. Vytvorili sme funkcie pre ovladanie pre-
hravania videa na vybranom telese.

Podarilo sa nam vytvorit scénu so Styrmi samostatne ovladatelnymi a nasta-
vitelnymi telesami pre prehravanie audiovizudlnych diel. Ciele stanovené v tejto
bakalarskej praci sa nam podarilo dosiahnut a vysledkom je aplikacia obsahujtca

zakladné aspekty virtualnej prehliadky audiovizudlnych diel.
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A Obsah prilozeného CD

Prilozené CD obsahuje tieto stbory:
P korenovy adresar prilozeného CD

IO Y < o o) vy AP Zlozka obsahujtca vytvorené C# skripty

| addvideo.cs

| _mouse.cs

| _movement.cs

| pausescript.cs

| _vchange.cs

| _vchange2.cs

| vchange3.cs

| vchange4.cs

| _webhosting...........cooiiiiiinn. Zlozka obsahujica skripty ulozené na serveri

| add_v_script.php

| _add_video.php

| _index.php

| search_ingame.php

| search_script.php

| _search.php

| style.css

. bg.jpg
| __Ovladanie a tagy.rtf...... Textovy sibor popisujici ovladanie a zoznam tagov
| Aplikdcia.rtf....coniiiiiiiiiiin, Textovy subor s odkazmi na stiahnutie

V zlozke C# skripty sa nachadzaji vsSetky vytvorené C# skripty pouzivané v
Unity engine v nasom projekte. V zlozke webhosting sa nachadzaji php skripty
pouzité na internetovom portaly. Textovy stubor Ovddanie a tagy.rtf obsahuje na-
vod k ovlddaniu aplikdcie a zoznam pouzitych tagov priradenych k videdm. Tex-
tovy subor Aplikdcia.rtf obsahuje linkové odkazy na stiahnutie jednotlivych verzii
aplikacie pre vybrany opera¢ny systém. Aplikiciu je mozno stiahnut aj na adrese
http://dmedia.6f.sk . Testovanie tejto aplikacie prebehlo na systémovych verziach
MacOS 10.14.6 a Windows 10 Home (verzia 1909).
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