Technicka dokumentacia

AR/VR aplikacia



1 Uvod

Aplikacia je suc€astou edukacnej platformy EduVirtual (Newton 2020). Sluzi na
obohatenie vzdelavacieho zazitku Ziakov zakladnych $kél integrovanim obohatenej
reality a virtualnej reality.

Aplikaciu dokazeme rozdelit na dve Casti. Jedna Cast je Cast’ obohatenej reality
(AR), ktora pouzivatelovi zobrazuje rézne 3d modely pamiatok a zaujimavych lokalit
v obohatenej realite. Staci naskenovat obrazok a model sa ihned zobrazi.

Druha €ast’ aplikacie je Cast virtualnej reality. Pri naskenovani obrazka lokality z
webovej stranky je spustené 360 stupnove video a zariadenie je potrebné umiestnit
do VR headsetu.

Pouzité technologie:
e Unity
e \uforia
e GoogleVR
e ZXing

2 Cast obohatenej reality

Na Cast’ aplikacie s obohatenou realitou sme pouzili Vuforia SDK. Scéna obsahuje
Specialnu kameru (ARCamera), na ktoru je viazany vuforia behavior script. V tomto
konfiguratnom nastaveni je délezité zadat licenény klu¢ a aktivovat dataset. Dataset
je potrebné prebrat z webstranky developer.vuforia.com. Dataset obsahuje obrazky,

ktoré Vuforia dokaze rozoznat a nasledne sledovat (AR + VR).

Do scény sa prida Vuforia Image (ImageTarget - starSia verzia). Do scény sa prida
3d model hierarchicky pod Vuforia Image. Jemne sa upravi umiestnenie a vuforia pri

naskenovani toho obrazka kamerou zobrazi model.



Obr. 1 - Nastavenie Vuforia Behavior skriptu



3 Cast virtualnej reality

Podobne ako pri AR, VR pouZziva na rozpoznavanie obrazu Vuforiu. Na VR
funkcionalitu vyuzivame GoogleVR SDK. Podrobné fungovanie prepinania medzi

mddami a videami je rozpisané nizSie v tomto dokumente.

Do scény je potrebné pridat objekt GvrControllerMain z GoogleVR SDK, ktory

zabezpecuje funkénost VR Casti aplikacie.

4 Pouzivatel'ské rozhranie

V aplikacii sme sa rozhodli vyuzit bezné elementy, ktoré sa nachadzaju v Unity a pridali sme
nami vytvorené obrazky ako prvky pouzivatelského rozhrania. Aplikacia obsahuje 3 canvas
objekty, medzi ktorymi sa poCas prace v aplikacii prepiname. Prepinanie medzi objektami
zabezpecCuje empty object s nazvom “GUIManagerObject” v ktorom je pridany skript
GUIManager. Tento skript inicializuje vSetky panely a canvasy, s ktorymi budeme v priebehu

aplikacie pracovat.

¥ GUI
GUIManagerObject
¥ LogoutCanvas
» InGamePanel
» LogoutPanel
GUILogOutManagerObject
¥ MenuCanvas
¥ MenuPanel
» LoginButton
» GuestButton
Header

GUIMenuManagerObject
¥ NoticeCanvas

» Notice

Obr. 2 - Zoznam objektov vyuzitych v pouzivatelskom rozhrani.



Po spusteni aplikacie sa spusti skript GUIManager a rozdeli canvasy na aktivne a

neaktivne. Ako prvy sa nastavi na aktivny MenuCanvas.

MenuCanvas obsahuje panel MenuPanel na ktorom sa nachadzaju 2 tlacidla a
GUIMenuManagerObiject, ktory obsahuje funkcionalitu pre tlaCidla. Jedno tlacidlo je
pre prihlasenie sa do aplikacie ako pouzivatel a druhé ako guest. Po stlaCeni tlacidla
pre prihlasenie sa ako pouZzivatel sa spusti sa nacitavanie QR kodu pre kameru a
MenuPanel sa nastavi na neaktivny aby sa dalej nezobrazoval na obrazovke, ale
aktivuje sa NoticeCanvas, ktorého ulohou je len zobrazit upozornenie o tom aby
pouzivatel naCital QR kod. Tento QR kod je potrebné vytvorit po prihlaseni sa na

stranku http://newton.mmclab.eu/, kde v profile prihlaseného pouZzivatefla kliknete na

tlaCidlo Fast Login a server vygeneruje potrebny QR kdéd. Po naskenovani kédu sa
NoticeCanvas a MenuCanvas nastavia na neaktivne a server poSle aplikacii udaje o
pouzivatelovi (user), z ktorych aplikacia ziska meno a fotku prihlaseného
pouzivatela a tieto informacie su vyuzité v LogoutCanvase. Ak je stlacené tlaCidlo
pre prihlasenie sa ako guest, tak sa aktivuje dataset, MenuCanvas sa nastavi na

neaktivny a ako aktivny objekt sa nastavi InGamePanel v objekte LogoutCanvas.

LogoutCanvas pozostava z 2 panelov a objektu GUILogOutManagerObiject, ktory

implementuje logiku pre tlacidla. Panely v canvase su InGamePanel a LogoutPanel.

InGamePanel je zobrazeny v pravom hornom rohu obrazovky a obsahuje meno a
fotku prihlaseného pouzivatela, ktoré sme ziskali pri prihlaseni od servera. Cely
InGamePanel sluzi taktiez aj ako tlacidlo pre zobrazenie a skrytie LogoutPanelu. Ak
sa klikne na InGamePanel aktivuje sa metoda showlLogoutPanel v skripte
GUILogOutManager.cs a zobrazi sa v strede obrazovky LogoutPanel, ktory taktiez
obsahuje meno a fotku pouzivatela a obsahuje aj tlaCidlo na odhlasenie sa zo
systému. Ak je niekto prihlaseny ako guest je fotka iba ikona a meno pouZivatefa je
nastavené na Guest. Ak je InGamePanel aktivny pouzivatel alebo guest méze

zobrazovat 360° videa a modely pamiatok po naskenovani obrazkov na stranke.



Ak je aktivny pouzivatel nie guest tak vSetka aktivita sa zaznamenava.
Zaznamenavaju sa informacie o tom ktory model a 360° video bolo zobrazené. Tieto

data su neskor pristupné ucitefom, aby mohli sledovat aktivitu Ziakov/Studentov.

Ak sa bude chciet’ pouzivatel alebo guest odhlasit z aplikacie stlaci tlaCidlo Logout
na LogoutPanely. Tym aktivuje metdédu LogOut v skripte GUILogOutManager.cs.
Tato metdda nastavi pouzivatla na null, dataset objektov sa zastavi, InGamePanel a
LogoutPanel sa nastavia na neaktivne a MenuPanel a MenuCanvas sa nastavia na

aktivne aby sme sa mohli prihlasit opat.

5 Predpriprava prehravacov 360 stupriovych videi

Skript: SkyboxLoader.cs

Na prehravanie 360 stupriovych videi je potrebné inicializovat' viacero objektov:
e Render texture
e Material

e Video player

Metddou CreateTexture sa vytvori render texture s pozadovanym rozliSenim. Pre
kazdé video sa vytvori video player, ktory bude prehravat video na renderTexture.
Video player sa naviaze ako child objekt na prehravajucu kameru. Namapovany
material nastavime ako skybox v scéne. Takto ho dokaze kamera snimat’ a prehrat' v
mode VR.

6 Implementacia prihlasovania

Skript: Login.cs
Aplikacia podporuje prihlasenie pomocou QR kdédu. V scéne sa nachadza

loginObiject, na ktory je naviazany Logln skript. Tato trieda vytvori inStanciu



serverkomunikatora z ktorého nasledne vola metodu FastLogin. Parametrom pre tuto

metddu je Specialny token, ktory ziska dekdédovanim QR kodu.

Na Citanie QR kodu skript vynuti autofocus na pouzivanej kamere a nasledne sa
pokuSa pomocou kniznice Zxing Citat QR kdéd zo vSetkych prijatych obrazov (frames)
z kamery. Po uspesnom dekddovani sa ulozi retazec z QR kédu a zavola sa metéda
FastLogin zo serverkomunikatora a do pola “user” sa ulozia udaje prihlaseného
pouzivatela . Aplikacia taktiez podporuje prihlasenie hosta (guest). Pri takomto

prihlaseni Logln skript drzi prihlaseného pouzivatefa ako null.

Logln objekt taktiez drzi stav prihlasovania v atribute state typu LoginState.
LoginState je typu enum s nasledujucimi hodnotami: SCANING, SUCCESS, ERROR
a IDLE.

e SCANNING - je pustena funkcia skenovania QR kdédu

e SUCCESS - uspesné prihlasenie pomocou QR kddu, skenovanie je
pozastavené

e ERROR - neuspesné prihlasenie pomocou QR kédu

e |IDLE - pouzivatel je odhlaseny, skenovanie pozastavené



skusit znova—l
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7 Implementacia prepinania medzi médom AR a VR

Skript: SwitchMode.cs
Skript SwitchMode zabezpecuje prepinanie medzi AR a VR mddom. Pri prihlaseni sa
automaticky spusti AR mdéd, nakolko zariadenie je pripravené na skenovanie

jednotlivych obrazkov. Samotné zobrazenie modelov zabezpec&uje Vuforia.

Po naskenovani obrazka, ktoré ma spustit 360 stupriové video sa zavola metéda
switchReality s parametrom RealityMode.VR. Skript vypne vSetky grafické prvky,
vypne AR kamery a zapne kameru, ktora snima 360 stupriové video a povoli VR

mod na zariadeni. Prepnutie do AR mddu sa vykona analogicky k VR.



8 Implementacia prehravania 360 stupniovych videi

Skript: SwitchMode.cs
Skript SwitchMode zabezpecuje aj prepinanie medzi jednotlivymi videami. Tento
skript je pripnuty ako komponent na kazdy Vuforia Image, ktory spusta video a podfla

toho, ktory sa nasnimal, prepne aktualny skybox a spusti prehravanie videa.

Pri ukonc&eni videa (pouzivatel sa pozrie na exit tlaCidlo) sa zariadenie prepne

naspat do AR modu.

9 Zaznamenavanie aktivity pouzivatela

Skript: SwitchMode.cs, LogModelActivity.cs
Na kazdy Vuforia Image je naviazany skript, ktory pri detekovani daného obrazka
(spustenie videa, zobrazenie 3d modelu) zavola metédu LogActivity

serverkomunikatora. Indtanciu serverkomunikatora drzi LoginObject.



