











7.6.2 Casté chyby pfi spousténi experimentu

Muze se stat, ze vybrany experiment nepijde spustit. To znamena, Ze se néco
pokazilo v dob& mezi vytvofenim experimentu a pokusem o jeho spusténi. Castym
problémem muze byt, ze nékdo presunul ¢i smazal z disku obréazek, ktery experiment
s tkoly typu CubePuzzle pouziva. V takovém piipad¢ je tieba vratit obrazek na
puvodni misto na disku (konkrétni adresa chybé&jiciho souboru se zobrazi v horni

¢asti obrazovky pfi pokusu o spusténi experimentu s chybéjicim obrazkem).
7.7 Pribéh experimentu

7.7.1 Menu pozorovatele

Obr. 24: Menu pozorovatele v priibéhu startovni faze. Ve startovni fazi lze
ménit vysku stolu, jazyk hry a pouzitou konfiguraci. Také je nutné zadat
unikatni identifikator hrace do kolonky P1ayer1D.
Po spusténi experimentu v normalnim médu se na monitoru zobrazi menu
pozorovatele (obr. 24). Spusti se prvni konfigurace, kterou experiment obsahuje,
a v levé Casti se zobrazi faze (ukoly), ze kterych se sklada. Zelen€ je zvyraznéna
faze, ve které se pravé nachazime.
Ukolem experimentatora je mezi fizemi piepinat pomoci tla¢itka NextPhase, které
se zbarvi zelené€ ve chvili, kdy hra¢ dokon¢i ukol aktudlni faze (pokud dojde
k ptekro¢eni maximalniho casového limitu, tlacitko se zbarvi do oranzova). Pokud se
pokusite ptepnout do dalsi faze pred tim, nez hra¢ dokonci kol v soucasné fazi,

objevi se tabulka s dotazem, zdali opravdu chcete tento tikol preskocit (obr. 26).
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Pokud ano, ve vysledcich na tomto misté bude misto casu napis ,,invalid* vyjadtujici,
ze ukol nebyl korektné proveden.

Faze start phase se nachazi na zacatku kazdé konfigurace. Je specidlni tim, ze v jejim
prubéhu je povoleno piepnout na jinou konfiguraci, jejichz seznam se nachézi

v pravém dolnim rohu obrazovky, zménit jazyk hry nebo vysku stolu. Také je zde
potieba vyplnit kolonku p1ayer 1D, kterd musi obsahovat pro tento experiment
unikatni identifikator hrace. Identifikator hra¢e smi obsahovat pouze pismena
anglické abecedy, Cislice, podtrzitka a pomlcky.

V horni ¢asti obrazovky se nachazi pohled do virtudlni mistnosti, kde experiment
probiha. TlaCitkem changeCamera je mozné piepinat mezi riznymi pohledy.

V dolni ¢asti obrazovky je pro kazdy ukol zobrazovan ¢as zbyvajici na jeho
dokonceni (timeleft) a aktudlni skore hrace, které v piipadé CubePuzzle popisuje
pocet spravné umisténych dilka. Experiment se ukonci stiskem tlacitka ouit, které
vas vrati do menu vybéru experimentu.

Schéma popisujici priibéh experimentu je zndzornéno na obrazku 25.

Experimentator Hraé
Faze Start Faze Start
povinné: nastavit identifikator hrace cil hrace: dat najevo, Ze je pfipraven zacit
volitelné: zménit vysku stolu navic: hrag se naudi pouZivat ovladace

volitelné: zménit jazyk minihry
volitelné: pfepnout na jinou konfiguraci
volitelné: pfepnout na jinou kameru

i A

Faze Tutorialu Faze Tutorialu

volitelné: pfepnout na jinou kameru cil hrace: spinit Ukol popsany na tabuli

navic: hrag se nauci pravidla minihry

! |

Minihra 1 Minihra 1
volitelné: pfepnout na jinou kameru cil hrace: splinit kol
A
Minihra N Minihra N
volitelné: pfepnout na jinou kameru cil hrace: splinit kol

Obr. 25: Prubéh experimentu. V levé Casti obrazku jsou moznosti experimentatora
v jednotlivych fazich experimentu, v pravé ¢asti tkoly hrace. Mezi fazemi prepina
experimentator stiskem tlacitka NextPhase.
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HRAC NESPLNIL UKOL TETO
FAZE

CHCETE | PRESTO POKRACOVAT?

ANO NE

v

Obr. 26: Tabulka zobrazena pri stisknuti NextPhase v pripadé, kdy hrac jesté
nesplnil ukol aktualni faze.

7.8 Prehravani experimenti

V menu vybéru experimentu je mozné také spustit prehravani zdznamu n¢jakého
diive provedeného experimentu. Kliknutim na tlaCitko Replay a session se otevie
prohlize¢ soubort, ktery umozni vybér souboru s piiponou mylog. Jeden soubor
obsahuje zdznam hry jednoho hrace. Tyto soubory obvykle naleznete ve slozce
pevvr Data\jméno experimentu ke kterému zéznam pat¥i.Po vybrani
souboru ihned za¢ne pfehravani. Na monitoru se zobrazi menu pozorovatele, av§ak
nekteré ovladaci prvky jsou deaktivovany (obr. 27). Nelze ménit jazyk hry, vySku
stolu ani identifikator hrace a neni mozné piepinat rucné mezi fazemi tlacitkem
NextPhase. Piehravani lze sledovat v pravé horni ¢asti obrazovky a je mozné
pfepinat mezi riiznymi pohledy kamer, navic lze pfehrdvani pozastavit tlac¢itkem
pause. V dolni ¢asti obrazovky jsou vypisovany jednotlivé kroky prehravani
(posledni dva provedené kroky dole, nasledujici krok nahote u Sipky). Po dokonceni
ptehravani zde bude zobrazen napis pone. Kdykoliv se mtzete stiskem tlacitka ouit
vratit zpét do menu vybéru experimentu.

Také je mozné sledovat zdznam piimo ve virtudlni mistnosti, tedy nasadit si bryle
pro virtudlni realitu. I timto zptisobem ale I1ze pouze pozorovat, vesker¢ interakce

pomoci ovladacl jsou znemoznény.
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CHANGE CAMERA

Obr. 27: Menu pozorovatele pri prehravani experimentu. V dolni ¢asti

obrazovky je textova reprezentace zaznamu, v horni ¢asti obrazovky simulace (pravé
drzend kostka je zvyraznéna tim, Ze se vznasi nad stolem).

7.8.1 Obsah potizovaného zaznamu

Detailnost pofizovaného zaznamu se lisi pro jednotlivé typy tkoli. Zaznam
PipePuzzle by m¢l byt dostacujici (zaznamenava udalosti jako je otoceni trubky

a stisknuti modrého tlacitka, jiné interakce hra¢ nevykonava). U CubePuzzle je
zaznamenavan pouze fakt, ze dilek byl zvednut, upustén ¢i umistén do miizky, ale
nezaznamenava se napiiklad ptesny pohyb dilku drzeného v ruce. Pokud by pro vas
takovyto struény zdznam nebyl dostacujici, doporucujeme pouzit néjaky externi

nastroj pro potizovani videozdznamu obrazovky.

7.8.2 Casté chyby pfi prehravani experimentu
Pro ptehravani je dilezity kromé samotného mylog souboru také soubor
config info.xml, ktery se nachézi vzdy ve stejné slozce jako piehravany zdznam.

Piehravani nebude fungovat, pokud byl soubor configs info.xml piesunut ¢i

smazan.
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7.9 Popis soubort a slozek

Vsechny vytvofené experimenty jsou ukladany do souboru exps.xm1 ve slozce
pevvr Data. Je tedy moZné program vypnout a pii jeho pfistim spusténi ve
stejném experimentu pokracovat.

Pro kazdy vytvofeny experiment se také ve sloZzce pevvr Data zalozi sloZka
nesouci jeho nazev. V ni se nachézi soubor results.csv, do kterého jsou ukladany
vysledky. Tento soubor lze oteviit v tabulkovém procesoru, jako je napiiklad Excel,

a dale jej zpracovavat (tab. 4).

playerID language roomX roomY table height configuration name task name time score

player001 cz 2,50 2,00 0,50 withoutNPC easyTask 123,22 9
player001 cz 2,50 2,00 0,50 withoutNPC difficultTask 33,32 15
player002 cz 2,50 2,00 0,60 withoutNPC easyTask 80,09 9
player002 cz 2,50 2,00 0,60 withoutNPC difficultTask 450,20 15
player003 cz 2,50 2,00 0,50 withoutNPC easyTask 120,33 9
player003 cz 2,50 2,00 0,50 withoutNPC difficultTask = maxTime 5
player004 cz 2,50 2,00 0,80 withNPC easyTask 82,04 9
player004 cz 2,50 2,00 0,80 withNPC difficultTask 442,75 15
player005 cz 2,50 2,00 0,50 withNPC easyTask invalid invalid

Tab. 4: Tabulka vytvorena ze souboru results.csv. Jako odd¢lovac byl nastaven
stiednik. Polozka invalid znaci, Ze tento kol byl pfeskocen. Polozka max znamena,
ze ukol byl ukoncen z dlivodu prekro¢eni maximalniho ¢asového limitu.

Pfi prvnim spusténi programu se ve sloZce pevvr Data vytvoii sloZka Imagecopies,
kam se budou ukladat kopie obrazkl pouzitych v CubePuzzle. Pokud odsud n&jaky

obrazek smazete, experiment, ktery ho pouziva, ptestane fungovat.

Vzorové obrazky, které je mozné pouzit pro CubePuzzle, najdete ve slozce

pevvr Data\StreamigAssets\PuzzlelImages.

Ve slozce pevvr Data\StreamingAssets\Languages S€ nachazi soubory
obsahujici alternativni jazykové varianty miniher. Na kazd¢ fadce v souboru se
nachazi identifikator, rovnitko a samotny text véty (napft. p_start]=Stisknéte modré
tlacitko). Je mozné ptidat novy jazyk vytvorenim kopie souboru cz. txt,
pfejmenovanim na zkratka jazyka.txt a prepsanim vét na pravé stran€ od

rovnitka do zvoleného jazyka.

Ostatni soubory pak slouzi k vytvafeni zdznami z experimentt. Ve slozce
prislusného experimentu se pro kazdého hrace vytvoii logovaci zdznam s nazvem ve
tvaru configName playerID.mylog (naptiklad withNPC player04.mylog). Navic
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je ve slozce jesté soubor s informacemi o pouzitych konfiguracich

configs_ info.xml, diky kterému je mozné ptehrévat i zdznamy starych
experimentl, o kterych nemame informace v exps . xm1.

Doporuc¢ujeme zadny ze zminénych soubord ru¢né neupravovat, nemazat a nikam

nepfesouvat, mohlo by dojit k chybam v programu.

7.10 Ovladani programu z pohledu hrace

Kapitoly 9.1 a 9.2 by mély fungovat jako samostatné texty, které mohou byt
prezentovany hractim, kteti se experimentu Gcastni. Ti se ve skuteCnosti setkaji jen

s jednim vybranym typem ukolu, proto jsou nékteré pasaze kapitol shodné.

7.10.1CubePuzzle

Vasim ukolem bude skladat obrazky ve virtudlni realité. Poté, co si nasadite bryle pro
virtualni realitu a do rukou vezmete oba ovladace, ocitnete se v piipravné fazi, kde
bude vasim tikolem sebrat startovaci kostku a umistit ji na vyznac¢ené misto (obr. 30).
Tim se odstartuje sada obrazk, které budete skladat. Vzorovy obrazek se vzdy
zobrazi na tabuli pfed vami a na stole se objevi kostky (dilky skladacky) a pole
miizky, kam kostky budete umist'ovat (obr. 31). Cilem je sestavit z nich vzorovy
obrazek. Po slozeni posledniho obrazku (obr. 32) vdm bude ozndmeno, Ze si muzete
sundat bryle a vas ukol timto kon¢i.

Pro ovladani této minihry budete pouZzivat pouze jedno tlac¢itko a to hair trigger

(obr. 38). Na konci ovladace je poloprithledna koule urcujici jeho dosah. Pro sebrani
krychle k ni pfiblizte ovladac tak, aby byla v dosahu (koule se rozsviti zelen¢), a pak
stisknéte a drzte hair trigger (obr. 28). Pro odlozeni kostky jednoduse uvolnéte hair
trigger. Kostky lze i pfendavat z ruky do ruky (obr. 29).

Pokud drZenou kostku pfiblizite k mtiZce, nejblizsi pole miizky z¢ervena. Pokud
byste v tuto chvili kostku pustili, bude umisténa pravé na toto zvyraznéné pole. Jiz
umisténé kostky jsou ptilepeny k mtizce, aby nebylo mozné je omylem shodit, avSak
lze je znovu sebrat a umistit jinam.

V ptipadé, Ze se n¢kterd kostka dostane mimo vas dosah, neni ztracena, ale

automaticky se vrati zpét na misto, kde byla na zacatku tkolu.
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Obr. 28: Sbirani predméti. Kdyz je v dosahu néjaky sebratelny
predmét, koule na ovladaci se zbarvi zelené.

f=s

E To start grab
the cube and
place it here.

To grab a cube
press this
trigger button
on the )

controller.

Obr. 30: Startovni faze. Cilem hrace
je umistit zelenou kostku na poli¢ko
miizky, které vidi pted sebou. Dava
tim najevo, Ze je pfipraven zacit

s experimentem.

Obr. 29: Pfendavani z ruky do ruky.

Obr. 31: Zatatek minihry. Obr. 32: Usp&né dokonéena
minihra.
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7.11 PipePuzzle

Vasim tkolem bude spojovat trubky ve virtualni realité. Poté, co si nasadite bryle pro
virtualni realitu a do rukou vezmete oba ovladace, ocitnete se v piipravné fazi, kde
bude vasim tikolem zmacknout tlacitko, které se nachazi na stole po vasi pravici

(obr. 36). Tim se odstartuje sada ukold, které budete fesit. Na stole pred vami se vzdy
objevi sada trubek riznych tvart (obr. 33). Cilem je otd¢enim trubek na misté
vytvofit uzavienou cestu mezi startovni a cilovou trubkou. Neni nutné pouzit
vSechny trubky na stole, je ale dilezité, aby ve vysledné cesté nebyla Zadna dira. Po
splnéni posledniho tikolu vdm bude oznameno, Ze si mizete sundat bryle a vas ukol
timto konci.

Pro ovladani této minihry budete pouzivat pouze jedno tlacitko a to hair trigger

(obr. 38). Na konci ovladace je poloprihledna koule urcujici jeho dosah. Pro otoceni
trubky o 90° k ni pfiblizte ovladac tak, aby byla v dosahu, a kratce stisknéte hair
trigger (obr. 37). Ve chvili, kdy si myslite, Ze jste ukol splnili, zmacknéte tlacitko
vpravo na stole tim, Ze se jej dotknete ovladacem a stisknete hair trigger. Pokud bylo
vaSe feSeni Spatné, z dér v trubkéch zacne vytékat voda (obr. 34), pokud bylo
spravng, cesta mezi startovni a cilovou trubkou se zbarvi modre (obr. 35). Na kazdy

ukol mate jen jeden pokus.

Obr. 34: Spravné reSeni. Obr. 35: Chybné feSeni.
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Obr. 36: Tlacitko pro
PipePuzzle. Jeho stisknutim
se spusti kontrola spravnosti
feSeni. Poté jiz neni mozné
otacet trubkami.

o—l

Obr. 38: HTC Vive ovladace. Hair trigger je Cislo 7.
(zdroj: https://www.vive.com/eu/support/vive/category howto/about-the-controllers.html)
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8 Priloha B - vyvojova dokumentace

8.1 Uvod

Program Psychologicky experiment ve virtualni realit¢ (PEVVR) umoziiuje
provadéni psychologickych experimentl zkoumajicich socialni facilitaci ve virtualni
realité.

Poskytuje virtudlni mistnost, ve které¢ bude subjekt (dale také oznacovany jako hrac)
plnit sadu experimentatorem urcenych tkoll. Bude se méfit, jak dlouho mu ktery
ukol trvalo splnit. Do mistnosti lze umistit virtualniho agenta volitelného vzhledu

a s nastavitelnym zptisobem chovani.

Program je pouzivan na jednom PC dvéma lidmi zaroven. Hra¢ pouziva bryle pro
virtualni realitu HTC Vive a plni tkoly, experimentator sedi u monitoru pocitace

a fidi experiment. Program byl vytvofen pomoci herniho enginu Unity.

8.2 Cile prace

Hlavnim cilem nasi prace bylo vytvofit software, ktery umozni provedeni vyse
popsaného experimentu.
Bylo tedy potieba vytvofit:

6. virtualni prostredi

7. logickou minihru ovlddanou pomoci VR ovladact

8. virtudlniho agenta

9. nastroj pro vytvareni a konfigurovani experimentt

10. néstroj pro zdznam dat z experimentu
Zaroven je pozadovana rozsifitelnost programu tak, aby umoznil i provedeni dalSich
rozSitfujicich experimentl (naptiklad porovnavani riznych zptsobii chovani
virtualniho agenta a jejich vlivu na silu socialni facilitace). Je tedy tfeba, aby bylo

mozné upravit chovani agenta, jeho vzhled, ptipadné i obsah provadéného tkolu.
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8.3 Celkovy navrh

Program je vytvofen pomoci herniho enginu Unity a pouziva headset pro virtualni
realitu HTC Vive. Komunikaci mezi Unity a HTC Vive zafizuje asset SteamVR.
Zakladni myslenkou je rozdé€leni aplikace na dvé ¢asti - ¢ast ve virtualni realité, kde

hra¢ plni ukoly, a ¢ast na monitoru PC, ktery pouzivéa experimentator (obr. 39).

Menu Tvorby Experimentu

Hiavni Menu

Menu Vybéru Experimentu

Vstupni Bod
Hrace

Vstupni Bod
Experimentatora

Prazdna Mistnost

—

|1

Faze Start

Faze Tutorialu

Minihra 1

Menu Pozorovatele

Minihra N }—

Obr. 39: Schéma programu. Experimentatorova ¢ast se odehrava na monitoru,
hracova Cast probiha sou¢asn¢ v HMD. Mezi jednotlivymi fazemi miize prepinat
jediné experimentator.

V experimentatorove Casti je tfeba umét vytvaret a konfigurovat rtizné experimenty,
tedy jde pouze o praci s GUIL Experiment se sklada z n¢kolika konfiguraci (neboli
variant, které chceme porovnavat - napt. s agentem a bez agenta). Kazda konfigurace

obsahuje n¢kolik miniher (obr. 40).

Experiment

Konfigurace

nazev
defaultni vySka stolu
defaultni jazyk

seznam konfiguraci

nazev
s/bez agenta
s/bez tutorialu

casovy limit

model agenta
chovani agenta

seznam miniher

Minihra

nazev

— T

PipePuzzle

CubePuzzle

Sitka

vyika

pocet dilkd na Sirku
potet dilkdi na vy3ku
obrazek

povoleni generovat
kostky i pod stolem

Obr. 40: Struktura experimentu. Vcetn¢ konkrétnich konfigurovatelnych

parametri.
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Hlavni tfida, ktera se stard o hra¢ovu cast (tedy o prubéh experimentu) je
ExperimentManager. V jednu chvili miize byt spusSténa jen jedna konfigurace. Ta
obsahuje startovni fazi, kde je ¢as pro nasazeni headsetu a sezndmeni se s ovladaci,
dale fazi tutoridlu, kde se hra¢ seznami s pravidly minihry, a pak nékolik miniher. Po
dokonceni posledni minihry se vratime do startovni faze (viz prava dolni

¢ast obrazku 39).

V jednotlivych fazich je tieba generovat konkrétni obsah tikolt do mistnosti. Ukoly
ale mohou byt riznych typt. VSechny tedy musi dédit od tfidy AbstractPuzzle

a implementovat metody definujici, co se ma v jednotlivych fazich dit.

Program obsahuje dva typy miniher. Je to CubePuzzle (skladani obrazk)

a PipePuzzle (propojovani trubek). Detailn€j$i popis jejich pravidel se nachazi

v uzivatelské dokumentaci.

Hrac s prostfedim interaguje pomoci Vive ovladact. Ty pomoci
ControllerScriptu ve spolupraci se skripty z assetu SteamVR detekuji, jestli se
jejich collider dotyka néjakého interaktivniho pfedmétu, a také jestli bylo na ovladaci
stisknuto néjaké tlacitko. Pfedméty ve scéné o sobé fikaji, jestli jsou interaktivni
(IInteractibleObject) nebo dokonce sebratelné (GrabableObject).

Co se virtualniho agenta tyce, jeho chovani je definovano animator controllerem.

V kédu jsou tedy vzdy pii néjaké zajimavé udalosti (napi. za¢atek nové minihry)
aktivovany triggery spoust¢jici néjakou animaci. Takeé je tieba, aby agent mohl
mluvit. K jednotlivym staviim animator controlleru proto 1ze pfipojit skript
SpeechBehaviour, ktery zobrazuje zvolené véty na world-space canvas umisténé ve
scéné jako titulky.

Dale je potfeba pofizovani zdznamu z experimentu. Na to je zavedena tfida Logger,
kterd umozni vzdy pfi vyznamné udélosti (napi. uchopeni kostky) zapsat fadek do
logovaciho souboru. Kazdy typ ukolu si fesi logovani sam, sdm také umi log zpétné

piehrat.
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8.4 Struktura Unity projektu

8.4.1 Popis scény

Projekt obsahuje jedinou scénu a tou je MainScene.

V hierarchii pod hlavi¢kou Level se nachézi objekty pfitomné ve virtualni mistnosti.
Jsou to obycejné objekty jako svétla, podlaha, zdi, strop a dvete. Dale je to
ImageHolder reprezentujici informacni tabuli. Obsahuje rovinu ExampleTImage, aby
na ni mohl byt zobrazen piimo néjaky obrazek ve forme textury, a také
wallPictureCanvas, coZ je world-space canvas, které umoziuje zobrazovani
komplikovanéjsich véci nez pouhy obrdzek pomoci UI panelli (napf.
Assets\Prefabs\CubePuzzle\CubeStartPanel). Dal§im dilezitym objektem je
still (TheTable). Pod hlavickou Tables obsahuje z kvadri sestaveny model stolu.
Soucasti stolu jsou také nékteré vyznacné body, konkrétné je to ButtonSpot urcujici
misto, kde bude v PipePuzzle umisténo modré tladitko, startspot urcujici polohu
startovni trubky ve startovni fazi PipePuzzle a spawnpPoints. To obsahuje nékolik
ruén¢ urcenych bodu pro instanciovani kostek v CubePuzzle a
DynamicSpawnPointsLeft a Right oznacujici kidla stolu, kam bude v pribéhu hry
vygenerovan dostatecny pocet dalSich bodt pro instanciovani kostek. Déle je

v mistnosti uréen bod, kde se bude nachazet virtualni agent (agentPoint), bod kde
se bude nachéazet hrac (CameraRigPoint), bod urcujici polohu miizky na stole
(ContainerHolder) a n€kolik statickych kamer, mezi kterymi bude moci
experimentator piepinat (aktivni miZze byt vzdy jen jedna, jeji obraz se uklada do
render texture rndrTexture, kterd je pak zobrazena v menu pozorovatele). Pro ucely
zobrazovani titulkl k feci virtudlniho agenta je zde subtitleCanvas a pro ucely
piehravani zaznamu z CubePuzzle bod rReplayCubePoint, kam je pfi piehravani

vyzdvihovana prave uchopena kostka.

Pod hlavic¢ko cuT se nachazeji jednotlivé stranky menu. Jsou to MainMenuCanvas,
CreateExperimentCanvas, CreateConfigCanvas, ChooseExpCanvas

a SpectatorCanvas a k nim potfebné objekty jako ErrorCatchercanvas,
EventSystem, SpectatorGuiCamera - kamera ktera zobrazuje GUI na monitor

a SpectatorUIManager a MenuLogic, které drzi skripty pro obsluhu GUI.
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ExperimentManager obsahuje stejnojmenny skript fidici beh experimentu (obr. 41)
a pomocné skripty Logger (Vytvaii zdznamy z experimentu), ErrorCatcher
(zobrazuje chybova hlaseni) a LocalizationManager (spravuje rizné jazykoveé
varianty textli ve hie). Také se stard o ovladaci prvky HTC Vive. Nachazi se zde
prefab [CameraRig] z assetu SteamVR. Pod nim se nachazi controller (left)
reprezentujici levy Vive ovladac, controller (right) reprezentujici pravy Vive
ovlada¢ a camera (head) reprezentujici HMD. Ovlada¢ ma krom¢ modelu, ktery jiz
byl soucasti prefabu, navic ptidélenou kouli oznacujici jeho dosah
(ControllerInteractionRangeSphere) a skript ControllerScript ureny pro
ziskévani vstupu z ovladaci. Pro HMD ptivodné zadny model ptipraveny nebyl,
proto jsme vyrobili jednoduchy HeadModel viditelny pouze z pohledu
experimentatora (také je k nému pfipojena kamera poskytujici experimentatorovi

dal$i mozny thel pohledu).

puzzle types
¥ Puzzle Types
Size 2
Element 0 (+ CubePuzzleScript (CubePuzzle) o]
Element 1 (- PipePuzzleScript (PipePuzzle) (<]
model picture
Model Picture Frame . ExampleImage (Mesh Renderer) [o]
Image Holder 1. ImageHolder (Transform) @ for changing agent models and behaviours
Wall Picture Canvas ‘#wallPictureCanvas (] Npe Point A agentPoint (Transform) @
¥ Npc Models
room scale stuff Size 3
Level A Level (Transform) (] ¥ Petr
Ca.mera Rig Point . CameraRigPoint (Transform) ] el e Petr
Editor Floor Scale A Floor (Transform) [0} Model Object W simpleMan_prefab )
referencies to UI ¥ Karla
U Imangr  UImanager (UImanagerScript) (] Model Name Karla
Timer Text TimeText (Text) (2] Model Object \wwoman02tablet_prefab2 (]
Score Text ScoreText (Text) o} ¥ Anna
Next Button « NextPhaseButton (Button) (] Model Name Anna
Id Inuput Text (Text) (] Model Object \woldWoman0l_prefab (]
Message Output OtherMessageText (Text) @ ¥ Npc Behaviours
Playerid Input Field i |PalyerldInputField (InputField) (] Size i
Popup Panel ‘#PopupPanel o} W universal
Phase Loading Panel ‘#PhaseLoadingPanel (] Bahaviour Name  universal
Test Mode Highlight #TestModeHighlight o} Behaviour Anim Co & basicAnimController [}
Exp Name Text ExperimentName (Text) ] ¥ forPipe
Pause Button < PauseButton (Button) (] Bahaviour Name  forPipe
Table Heigth Input Field | TableHeigthInputField (InputField) ] Behaviour Anim Co| & pipeAnimController [o]
The Table WTheTable @ ¥ forCube
Language Dropdown * LanguageDropdown (Dropdown) (] Bahaviour Name forCube
Phase Scroll Content W Content @ Behaviour Anim Co & cubeAnimController (]
Config Scroll Content ¥ Content o]
Name Plate Prefab \w phaseNamePlate (] (i tlalking BRI animation.
S e B Bt T e D] - Subtitles Canvasl ‘wsubtitlesCanvas (]
Who Wants Subtitles -1

Obr. 41: ExperimentManager. Osahuje seznam existujicich typt tkold, odkazy na
objekty v mistnosti, odkazy na Ul prvky v menu pozorovatele, seznam existujicich
agentﬁ (NpcModels) ajejich chovani (NpcBehaviours).

Dale se ve scén¢ nachazi cubePuzzleScript a PipePuzzleScript - prazdné
objekty pouze se skriptem CubePuzzle a PipePuzzle popisyjici jednotlivé typy

ukoli (obr. 42).
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¥ || ¥ Pipe Puzzle (Script) v [ ¥ Cube Puzzle (Script) @

Script PipePuzzle Script CubePuzzle
¥ Non Scalables ¥ Non Scalables
Size 3 Size 2
ElEmEntn 1 PipesHolder (Transform) Element 0 ,LC.ontainerHoIder (Transform)
Elnraent L ButtonSpat (Transform) Element 1 L TileHolder (Transform)
Info Panel Prefab \wPuzzleInfoPanel

Bzt 2 A StartSpot (Transform) Interactible Info Panel Pre iy PuzzlePanelForCube

Info Panel Prefab \wPuzzleInfoPanel

Interactible Info Panel Pre s PuzzlePanelForPipe SO :

Container Prefab s Container
generating pipes Containers Holder © ContainerHolder
Cross 4 Prefab i Cross4 Center @®TableCenter
Cross 3 Prefab WwCross3 tiles
Curve Prefab WwCurve Tile Prafab WwTile
Line Prefab wLine ¥ Spawn Points
Start Tube Prefab W TubeStart Tile Holder WTileHolder
End Tube Prefab \w TubeEnd start&tut phase stuff
Water Tap Prefab \wTube_WaterTap(full) Start Cube Texture startCube
Pipes Holder & PipesHolder Start Panel Prefab ¢ CubeStartPanel
Center @®TableCenter Tut Panel Prefab \w CubeTutPanel
Start Spot . StartSpot (Transform) utlinputidicture M tut01

Start Container Spot A TableCenter (Transform)

button on the table

for generating spawnpoints

Button Prefab SREEL Left Point A DynamicSpawnPointsLeft (Transform)
Button Spot A ButtonSpot (Transform) Right Paint A DynamicSpawnPointsRight (Transform
model pictures FileBrowser
Start Panel Prefab 4 PipeStartPanel Custom Skin u fileBrowserGUIskin (GUISkin)
Tut Panel Prefab i\ PipeTutFanel Directory Image Mfoldersd
Phase Panel Prefab i PipePhasePanel File Image Tlfile64
Config Menu Blocking Pan “#BlockingPanel
stuff for menu settings Tl JTable (1)
Table WTable (1) Missing Image “ImissingPicture
Pipe Image ~ipipelmage Replay Cube Point A ReplayCubePoint (Transform)

Obr. 42: Tiida PipePuzzle a CubePuzzle.

PipePuzzle obsahuje seznam predméti, které se nemaji roztahovat podle velikosti
mistnosti, ale maji si zachovat rozméry jako v editoru (NonScalables) a dva panely
pro menu. V sekci generating pipes jsou prefaby trubek a pozice, na které maji byt
generovany, v sekci button on the table je prefab a poloha tlacitka pro PipePuzzle.
V sekci model pictures jsou prefaby Ul panelll obsahujici informace zobrazované
na tabuli v riznych fazich experimentu. V sekci stuff for menu settings je odkaz
na objekt stolu, protoze podle jeho rozmért je uréen maximalni pocet trubek na Sitku
a na vysku nastavitelny v menu.

CubePuzzle zacind stejné, v sekci containers ma prefab policka miizky a jeji
polohu na stole, v sekci tile ma prefab dilku a seznam ru¢né zvolenych spawn
pointli (umistény pod stolem), dynamické se generuji podle polohy v sekci for
generating spawnpoints. Sekce startstut phase stuff obsahuje prefaby Ul
panelil obsahujici informace zobrazované na tabuli, texturu pro startCube a obrazek
skladany v tutoridlu (obrazek je mozné vymeénit za jiny, v tom pfipad¢ je ale tieba
upravit i prefab cubeTutPanel). Sekce FileBrowser obsahuje véci potiebné pro

zobrazeni prohlizece soubort na disku.
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8.4.2 Popis assetil

Obsah jednotlivych slozek:

Cubes
Obsahuje 3D model kostky mycube s upravenym UV mapovanim tak, aby
bylo mozné na kazdé stén¢ kostky mit jiny obrazek. Toho je mozné docilit
pouzitim textury, jako je cubesTextureExample. Tato kostka je pak pouzita
jako dilek skladacky v CubePuzzle.

Materials
Obsahuje rtizné materialy pouzivané ve scén¢.

NPC
Obsahuje 3D modely virtudlnich agentd, jejich textury, materialy, animace
a prefaby upravené¢ tak, aby agenti v levé ruce drzeli tablet. Ve slozce
AnimatorControllers se nachazeji tii priklady animator controllerd.
BasicAnimController se kterym agent reaguje pouze na zacatek startovni
faze, zacatek tutorialu a zacatek minihry, cubeAnimController se kterym
navic reaguje na vyprseni ¢asového limitu a pipeAnimController ktery
odliSuje reakci na spravné a Spatné vyteseni ukolu PipePuzzle.

Other
Obsahuje soubor fileBrowserGUIskin potfebny pro vykreslovani prohlizece
souborl a soubor en definujici texty miniher v anglictin€. Na kazdé¢ radce
souboru se nachazi jedna véta. Vlevo od znaku rovnitka je identifikator véty,
vpravo text véty. AngliCtina je zékladni jazykovou verzi, ptipadné rozsiiujici
jazykové verze se mohou nachazet ve slozce streamingAssets\Languages.

Prefabs
Obsahuje jednotlivé prefaby.
Ve slozce CubePuzzle se nachazi kostka Ti1e (s pfipojenym skriptem
PuzzleTile atagem GrabableObject) a jeji respawnovaci animace
TileDisapper, policko miiZKky Container (s pfipojenym skriptem
TileContainer) adva panely CubeStartPanel a CubeTutPanel pOpisujiCi
obsah informacni tabule v prubéhu startovni faze a v pritb¢hu tutorialu.
Ve slozce PipePuzzle se nachazi jednotlivé tvary trubek (curve, Line,

Cross3, Cross4) s pfipojenym skriptem pipeTile (obr. 43) popisujicim

48



jejich tvar a tagem InteractibleObject, startovni a cilova trubka
(Tubestart, TubeEnd) a modré tlacitko Button spolu s animaci kliknuti
ButtonClick a pfipojenym skriptem ButtonScript a tagem
InteractibleObject. Opét jsou zde panely definujici obsah informacéni
tabule (PipeStartPanel, PipeTutPanel a PipePhasePanel).
Ve slozce Common se nachazeji prefaby panelt a tlacitek potiebnych v menu
(obr. 44). V hlavnim menu je pro kazdy existujici typ ukolu potieba
instanciovat MainMenuGeneratedButton. V menu pozorovatele je potieba
phaseNamePlate pro kazdou fazi zvolené¢ho experimentu. V menu vybéru
experimentu se nachazi tlacitko pro kazdy existujici experiment (ExpButton),
po kliknuti na néj se zobrazi informace o jednotlivych konfiguracich, tedy pro
kazdou jeden ConfigInfoPanel. ConfigInfoButton je stejny, ale je to
tlacitko, protoze to je potfeba v menu tvorby experimentu. PuzzleInfoPanel
je zobrazovan jako sou€ast ConfigInfoPanelu, protoze konfigurace se
skladé ze seznamu miniher (puzzla). Pti tvorbé minihry je tieba v menu
nastavit rizné jeji parametry, k tomu slouZi PuzzlePanelForCube
a PuzzlePanelForPipe.

Scenes
Obsahuje scénu MainScene.

Scripts
Obsahuje skripty.

SteamVR
Asset ziskany v AssetStoru, zajiSt'uje komunikaci s HTC Vive, obsahuje
prefab [CameraRig] reprezentujici HMD a ovladace.
(https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/steamvr-plugin-32647)

StreamingAssets
Ve slozce Languages obsahuje rozsitujici jazykové varianty miniher, ve
slozce PuzzleImages je nékolik vzorovych obrazkl pouzitelnych
v CubePuzzle.

Textures

Obsahuje textury a sprity.
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Tubes

Obsahuje 3D modely trubek ziskané v AssetStoru, jejich materialy a textury

(soucasti balicku nebyla ktizovatka do ¢tyf smért, je zde tedy navic vyrobena

upravenim existujicich modell kiizovatka myTube).

(https.//assetstore.unity.com/packages/3d/environments/urban/tube-constructor-kit-
81544)

None (Particle System)
% ParticleRight (Particle System)
% ParticleDown (Particle System)

ParticleLeft (Particle System)

Obr. 43: Prefab cross3 a jeho PipeTile skript.

MyPipeExperiment
=
=
Replay a session

MyCubeExperiment

otherOne.
with NPC
with tutorial
150

Create new configuration

. ’

2 ]

Cancel

CubePuzzle

Start experiment

PipePuzzle

Obr. 44: Prefaby pro menu. Zelené MainMenuGeneratedButton, fialové
phaseNamePlate, Zluté ExpButton, oranzoveé PuzzlePanelForCube, modie
ConfigInfoPanel a ConfigInfoButton, riZOVE€ PuzzleInfoPanel.



8.5 Popis trid a jejich dilezitych metod

8.5.1 ExperimentManager

Nejdilezitejsi tfidou je ExperimentManager, jejiz hlavni praci je fizeni béhu
experimentu. UdrZuje si informace o stavu aktualné probihajiciho experimentu ve
vlastnostech, které jsou vetejné pouze pro ¢teni. Aktualné spusténa konfigurace je
uloZena v ActiveConfig, typ tkolu, ktery tato konfigurace pouziva je ulozen

V CurrentPuzzle. InStart, InTut aActivePuzzleIndex popisuji, v jaké fazi se
experiment pravé nachdzi (ve startu, v tutorialu, pfipadné v kolikaté minihte),
PhaseFinished urcuje, jestli tato faze jiz byla dokoncena a ¢ekd se uz jen na
stisknuti tlacitka NextPhase. Navic experiment miize byt spustén v riznych modech,
proto jsou zde jeSté vlastnosti InReplayMode a InTestMode.

ExperimentManager poskytuje vefejnou metodu TrySwitchPhase, kterd kontroluje
splnéni podminek ptechodu do dalsi faze a vola privatni switchPhase. Ta ukonci
soucasnou fazi (metodou FinishTutorial, FinishPhase...) a odstartuje nasledujici
(startTutorial, StartPhase...). V téchto metodach se nastavuji udaje pro Ul

a informace o stavu experimentu, spousti se triggery pro animaci virtualniho agenta
a jsou volany specifické akce praveé pouzivaného typu puzzlu (viz metody tfidy
AbstractPuzzle). V pfipad€ FinishPhase se navic ukladaji vysledky do souboru.
Krom toho ExperimentManager fe$i Skdlovani mistnosti pii spusténi programu, drzi
seznam vsech existujicich typa puzzll a poskytuje vetejné metody, které pak
pouzivaji puzzly pro zménu stavu ukolu (jsou to naptiklad metody Increasescore

nebo SetPhaseFinished).

8.5.2 Interakce

Interakci zajistuje tfida controllerscript, ktera na objektech oznacenych jako

GrabableObject €1 IInteractibleObject vola metodu onTriggerPressed

(obr. 45).

Controllerscript je tfida, kterd ma na starosti detekovani vstupu z Vive ovladacti.

Je ptipojen k objektu ovladace (ten je soucasti objektu [CamerarRig] pfidané¢ho do

scény z assetu SteamVR), v editoru je tfeba vyplnit polozku fingerTip, ktera by
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m¢ela obsahovat kouli definujici dosah ovladace (pfi hie znazornéna modrou kouli na
konci ovladace). Ttida obsahuje vlastnost controller, diky které mize v update
smycce kontrolovat stisk tlacitek na Vive ovladaci. V nasem ptipad¢ detekujeme
pouze stisknuti tlacitka hair trigger a jeho uvolnéni. Ve Fixedupdate hleda v dosahu
ovladace objekt, ktery by na sob&é mél skript dédici od GrabableObject piipadné
implementujici rozhrani TInteractibleObject, a uklada si jej do proménné
collidingThing. Pfi stisknuti hair triggeru na aktualnim objektu

v proménné collidingThing vol4 jeho metodu onTriggerPressed.

GrabableObject je tfida popisujici sebratelny piedmét. Musi byt piipojena

k objektu, ktery mé komponentu rigidbody. V metod€ onTriggerPressed piipoji
fixed jointem objekt k ovladaci, ktery metodu zavolal. V metodé
OnTriggerReleased fixed joint zrusi (upusténi objektu) a voliteln¢ muize jeste
uvolnénému objektu predat rychlost ve sméru aktualniho pohybu ovladace (odhozeni

objektu). Prikladem tiidy dédici od GrabableObject je PuzzleTile.

IInteractibleObject je rozhrani popisujici objekt, se kterym lze interagovat jinak

nez sebranim. Obsahuje metodu onTriggerPressed. Napfiklad PipeTile ji
napliiuje metodou, ktera rotuje pripojenym objektem o 90 stupiii. Navic obsahuje
metody OnHoverStart a OnHoverEnd volané, kdyz se objektu ovlada¢ pouze dotkl

(pouzito pro zvyraznéni interaktivniho objektu, kterého se ovlada¢ dotyka).

<<Interface>>

| ButtonScript % . linteractibleObject
Pl OnTriggerPressed(ControllerScript): void
.- + OnHoverStart(): void
! + OnHoverEnd(): void
| PipeTile } L]
ControllerScript
GrabableObject
PuzzleTile + v@r‘[ual OnTr?ggerPressed(ControIIerScript): void » —
+ virtual OnTriggerReleased(ControllerScript,bool): void

+ virtual OnSnatched(): void

Obr. 45: Tridy zajiSt’ujici interakce s Vive ovladaci. puzzleTile dédi od
GrabableObject, PipeTile a ButtonScript implementuji rozhrani
IInteractibleObject.
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8.6 Typy ukoli

AbstractPuzzle je abstraktni tiida reprezentujici typ tkolu, ktery bude hrac

provadét. Obsahuje metody jako startPhase, EndPhase, StartTut, atd., které jsou
volany hlavni fidici tfidou ExperimentManager (napf. ve startPhase je tieba
vygenerovat predméty potiebné pro plnéni ukolu a na tabuli pied hra¢em zobrazit
instrukce, popisujici co ma hra¢ de€lat). Pak obsahuje metody potiebné pro vytvareni
ukolu v menu (napf. FillTheInfoPanel nebo CreatePuzzle) a pro logovani
(simulate). Implementovany jsou dva typy tkold - cubepuzzle (sklddani puzzli)

a PipePuzzle (propojovani trubek) (obr. 46).

I ButtonScript

PipePuzzle PipeTile

l

ExperimentManager AbstractPuzzle

T J—p GrabableObject
CubePuzzle L PuzzleTile
1 TileContainer

PlayerReachArea

s

linteractibleObject

ControllerScript

o p

Obr. 46: Tridy popisujici Gikoly. ExperimentManager komunikuje s abstraktni
tfidou AbstractPuzzle. Od ni dédi PipePuzzle a CubePuzzle.

CubePuzzle reprezentuje typ ukolu, kde je na informacni tabuli zobrazeny vzorovy
obrazek, na stole jsou rozmistény dilky sklddacky a mtizka, do které maji byt
umistény.

CubePuzzle pro implementaci abstraktnich metod z abstractpPuzzle potiebuje
privatni metody, pomoci kterych napf. ve startPhase vygeneruje na stil skladacku:
CreateTexturesForCubes - 10zdéli vzorovy obrazek na dany pocet dilkl a podle
toho vytvoii texturu pro kazdou krychli

GenerateSpawnPoints - rozmisti po stole spawnpointy podle poctu dilkii skladacky
GeneratePuzzleTiles - na zdklad¢ vysky a Sitky instanciuje na stiil policka miizky
a na pozice spawnpointl instanciuje krychle pokryté texturou vytvoienou ze

vzorového obrazku (dilky skladacky).
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Déle obsahuje vefejné metody onCubePlaced a OnCubeRemoved, které pak volaji
dilky, kdyZz jsou umistény. Tyto metody kontroluji pocet spravné umisténych kostek
a upravuji stav v ExperimentManageru (napf. volanim jeho vefejné metody
InceraseScore)

Tento typ ukolu k fungovani potiebuje jesté dalsi tii tiidy - PuzzleTile,

TileContainer a PlayerReachArea.

pPuzzleTile je skript pfipojeny k dilku skladacky, tedy ke krychli, ktera musi mit
komponentu animator (pro animaci pii respawnovani), collider (normalni collider),
trigger-collider (pro detekci uchopeni ovladacem) a rigidbody (protoZe puzzleTile
dédi od GrabableoObject). Obsahuje override metodu onTriggerPressed, ve které
vola base (pro sebrani dilku) a navic zapise udélost do logu. Déle obsahuje override
metodu onTriggerReleased, ve které taktéz vold base, zapise udalost do logu

a navic zkontroluje, jestli se dilek nachéazi nad volnym polickem mftizky. Pokud ano,
vold snapPosition a SnapRotation, kterymi polozi dilek pfesné na dané policko.
Dale poskytuje vefejné metody RespawnYourself, DestroyYourself a metody pro

simulaci udalosti zapisovanych do logu.

TileContainer je skript pfipojeny k jednomu poli miizky. Poskytuje vetejné

metody pro zvyraznéni poli¢ka (Highlight, CancelHighlight) a metodu
SetMatches volanou pii umisténi dilku na toto policko, ktera zjisti, jestli dilek na

toto policko patii a jestli je 1 spravné natocen.

PlayerReachArea je skript pfipojeny k prazdnému objektu s jednim trigger-collider,

ktery popisuje oblast, kam hra¢ dosahne. Diky metod€ onTriggerExit respawnuje

dilky skladacky, které se dostanou mimo hractv dosah.

PipePuzzle reprezentuje typ tkolu, kde jsou v oblélnikové miizce na stole
rozmistény trubky tznych tvart. Cilem je pootacet je tak, aby propojily startovni

a cilovou trubku cestou bez dér.

Pro implementaci abstraktnich metod z abstractPuzzle potifebuje privatni metodu
ChoosePath, pomoci které v createPuzzle vytvoii rozlozeni trubek v miizce

danych rozmért tak, aby tkol mél alesponi jedno feSeni. Nejprve se vyberou n¢jaka
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policka miizky tvofici cestu od startu k cili, poté se na vybrana policka vlozi takové
tvary trubek, aby pasovaly na své sousedy, na nevybrana policka jsou umistény tvary
trubek nahodné. Toto rozmistovani se ale provede jen jednou (pii tvorbé
experimentu), aby vSichni hra¢i méli stejné zadani. Pro startPhase je zas potieba
metoda GeneratePipes, kterd podle daného rozlozeni instanciuje trubky na sttl.
Dale poskytuje vefejnou metodu check, ktera zkontroluje spravnost feSeni.

V piipadé Spatného feSeni spusti v mistech dér ve vytvorené cesté particle system
znazoriujici vytékajici vodu, v ptipadé spravného feseni cestu modie zvyrazni.
Tento typ ukolu k fungovani potiebuje jesté dalsi dvé tfidy — ButtonScript

a PipeTile.

ButtonScript je pfipojen k objektu tlacitka na stole. Ten musi mit komponentu

animator a collider. Implementuje rozhrani IInteractibleObject, tudiz ma metodu
OonTriggerPressed. V ni spusti animaci kliknuti a pak efekt tlacitka - volani metody

Check Z PipePuzzle.

PipeTile je pfipojen k prefabu kazdé trubky, pomoci polozek up, down, left, right
popisuje tvar trubky. Implementuje rozhrai TInteractibleObject, ma tedy metodu

onTriggerPressed, ve které otaci trubku o 90°.

8.6.1 Menu

O kazdou stranku menu, tedy GUI zobrazované pro experimentatora na monitoru, se

stard prislusna tiida (obr. 47).

ConfigMenu MenulLogic UlmanagerScript

ExpMenu <:> MainMenu <:> ChooseMenu

Obr. 47: T¥idy zaji$tujici fungovani menu. Sipky znazoriuji pfechody mezi
jednotlivymi strankami menu. Stranky mezi sebou komunikuji prostfednictvim
MenuLogic.
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MenuLogic je tiida, kterd je propojuje a poskytuje spolecna data (napi. seznam vsech
existujicich experimentll availableExperiments) a metody spolecné pro vice
strdnek menu (napf. TsvalidName - kontroluje, jestli string zadany uzivatelem
neobsahuje zakdzané znaky, nebo LoadNewSprite - pro nacteni obrazku z disku).
Také se stard o nacCteni ulozenych experimntti pfi startu aplikace a na jejich ulozeni

pii ukonceni aplikace.

MainMenu je rozcestnik mezi ExpMenu a ChooseMenu.

ExpMenu umoziuje sestavit experiment z dostupnych konfiguraci.

ConfigMenu umoziuje vytvorit novou konfiguraci.

ChooseMenu slouzi k vybéru experimentu ke spusténi ¢i k vybéru zaznamu

experimentu k pfehrani.

spectatorUI se stard o0 GUI na obrazovce v pritbéhu experimentu, tedy menu

pozorovatele.

8.6.2 Datové tridy

Skript otherClasses obsahuje datové tiidy pouzivané pro ukladani informaci

o experimentech (obr. 48).

PuzzleData — Configuration Experiment
Wrapper ListOfConfigurations ListOfExperiments
serialized serialized

Obr. 48: Datové tiidy. Experiment (Experiment) se skldda z konfiguraci
(Configuration), které se skladaji z ukolll (PuzzleData).

ListOfExperiments obsahuje seznam existujicich experimentd. Pfi ukonceni

aplikace je serializovan do souboru exps.xml.
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ListOfConfigurations obsahuje seznam konfiguraci néjakého experimentu. Pii

vytvoreni experimentu je serializovan do souboru configs info.xml.
Experiment nese informaci o ndzvu experimentu, defaultnim jazyku minihry,
defaultni vysce stolu, seznamu konfiguraci a seznamu jiz pouzitych identifikatora

hrace.

Configuration nese informaci o ndzvu konfigurace, pfitomnosti, vzhledu a chovani

pouzitého virtualniho agenta, pfitomnosti tutoridlu a seznamu tkoli, ze kterych se

konfigurace sklada.

PuzzleData obsahuje informace o jednom tkolu - jeho ndzev, vysku a Sitku miizky,
pro CubePuzzle cestu ke vzorovému obrazku a rozmisténi spawnpointti, pro
PipePuzzle rozmisténi trubek (pozn.: tato tiida je spole¢na pro vSechny typy ukola,

nemuze totiz byt polymorfni, nebot’ Unity neumi serializovat plymorfni objekty).

Wrapper je pouze pomocna tiida pro serializovani 2D seznamil.

8.6.3 Ostatni

Sentence je datova tiida pouzivand ve speechBehaviour. Obsahuje identifikator

vety a volitelné€ 1 zvukovou stopu.

SpeechBahaviour je tfida dédici od StateMachineBehaviour, coz znamena, ze muze

byt pfipojena k néjakému stavu v animator controlleru. Osahuje seznam vét, které pti
vstupu do tohoto stavu za¢ne zobrazovat ve formé titulkt, pfipadné piehravat

prilozené zvukové stopy (obr. 49).

NpcModel je datova tfida, kterd k 3D modelu virtualniho agenta ptipojuje stringovou

polozku mode1Name, kterd je potieba pro vybér modelu v menu.

NpcBehaviour je datova tfida, kterd k animator controlleru virtualniho agenta
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pripojuje stringovou polozku behaviourName, ktera je potifeba pro vybér typu

chovani v menu.

RightClick je pomocna tfida, kterd umoziuje rozlisit kliknuti na UI tlacitko levym

¢1 pravym tlacitkem mysi.

FileBrowser je tfida umoziujici prochazeni souborii na disku.

SelectionList je pomocna tfida potfebna pro fungovani FileBrowser.

ErrorCatcher umoznuje metodou Show zobrazovat varovny panel se zpravou

o chybg.

Logger umoziuje tvorbu a piehravani zaznami z experimentu. Vetfejnou metodou
SetLoggerPath lze nastavit, do jakého souboru chceme zapisovat. Metoda Log
zapiSe jeden fadek logu. Metoda rReadLog zacne Cist zaznam a simulovat akce v ném

zapsané. Prehravani 1ze kdykoliv pferusit volanim stopLogger.

LocalizedText je skrip pripojitelny k Ul objektu Text. Pfi vytvoreni objektu vola

metodu ResetContent, kterd najde text reprezentovany klicem key prelozeny do

aktualné nastaveného jazyka minihry.

LocalizationManager pii startu aplikace nacte ze souboru ve slozce

StreamingAssets\Languages dostupné jazykové varianty textl miniher. Na kazdé
fadce v souboru se nachazi identifikator véty (klic), rovnitko a samotny text véty
(napf. p_start]1=Stisknéte modré tlacitko). Také obsahuje vefejnou metodu
ChangeLanguage, kterd zméni aktudlni jazyk a na vSech objektech ve scéné se

skriptem LocalizedText VOl4d ResetContent.
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9 Priloha C - obsah priloZeného USB flash disku

Ptilozeny USB flash disk obsahuje:

¢ SloZzku Dokumentace s vygenerovanou dokumentaci.

e SloZku Pevvr se souborem pevvr.exe slouzicim ke spusténi aplikace
a slozkou pevvr_Data, ktera obsahuje soubory potfebné pro béh aplikace.
V ni se kromé¢ dalSich nachazi slozka StreamingAssets s podslozkami
Languages (textové soubory s jazykovymi variantami textli v minihrach) a
PuzzleImages (n€kolik vzorovych obrazki, které je mozné pouzit pro minihru
CubePuzzle).

e SloZku Projekt obsahujici Unity projekt, ktery lze otevfit v Unity editoru.

e SloZku Texty obsahujici uzivatelskou dokumentaci, vyvojovou dokumentaci,
elektronickou verzi tohoto textu a informovany souhlas s anonymnim
zpracovanim dat predkladany dobrovolnikiim pii testovani aplikace.

e Soubor README.TXT s informacemi o jednotlivych slozkach.
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