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Vlyjdeme z projektu terrain/Lola, v
ktorom moZeme mysou hybat’ s
modrou kockou



Terén

Game Object \ 3D Object \ Terrain

Rozmery 500 x 500, umiestnit’ na stred: -250, 0, -250
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Select a texture below, then click to paint. Pridame textdru:
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No terrain textures defined.
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Vnimanie terénu

Avatar chodiaci po rovine by sa nam zabaral,
preto potrebujeme upravovat’ jeho poziciu y.

void ElevationUpdate()

{
Vector3 pos = transform.position;
pos.y = Terrain.activeTerrain.SampleHeight(transform.position);
transform.position = pos;



Nekonecny terén (terrain)

Plane sa da urobit’ dostac¢ne vel’ka ale nie nekoneéne
velPka

Hraca je mozné uzavriet’ do nejakého boxu a tym padom
mu zabranit’ cez okraje plane prepadnut’ (battlefield)

Pokial’ je plane jednotvarna, mozno ju nenapadne pod
hracom posuvat’

Pokial’ je ¢lenita vyrobi sa v 9-tich na seba nadvazujucich
kopiach. Ta na ktorej hrac stoji je stabilna a ostatné sa
presuvaju tam, kde chybaju (treadmill = bezZecky pas)



Spustenie externeho programu

Moze byt uzitocné napriklad na syntézu reci

void Speak (string txt)
{
System.Environment.SetEnvironmentVariable(
"ESPEAK_DATA_PATH","..\\espeak");

Process foo = new Process();

foo.StartInfo.FileName = "..\\espeak\\espeak.exe";
foo.StartInfo.Arguments = "-v sk \""+txt+"\"";
foo.StartInfo.WindowStyle = ProcessWindowStyle.Hidden;
foo.Start();



Nahravanie videa
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Asset VideoCapture podradime pod kameru a cez Ul
ovladame nahravanie.

Nahrajte kratke video.



Vlyjdeme z projektu
tcp/EthanVoice, v ktorom moZeme
mySou hybat’ s modrou kockou



Scene alignment

Game Object / Align with to selected

Game Object / Align with View



Prepojenie hry s realnym svetom

Unity vie spracuvat’ aj vstup z kamery, mikrofonu a pod.

Pokial’ mame tieto zariadenia na inom pocitaci, moZeme
ich zapojit’ do hry pomocou siete. Tymito komunika¢nymi
prostriedkami mozZeme taktiez synchronizovat’ scény a
sprostredkuvat’ komunikaciu medzi hra¢mi.

Nasim ciel’om bude teraz urobit’ ovladanie hry hlasom a
pouzijeme na to TCP protokol



TCP

private TCPConnection myTCP;
myTCP = gameObject.AddComponent<TCPConnection>();

if (myTCP.socketReady == false)

{
myTCP.setupSocket();
}
if (myTCP.socketReady == true)
{

myTCP.writeSocket("request");
string response = myTCP.readSocket();



TCP

V adresari telnet je server a client, presvedcite sa, ze po
sputeni servera je mozné spustit’ klienta a komunikovat’
medzi nimi

Komunikovat’ je takto mozné aj v ramci siete, ale len na

firewallom povolenych portoch. V nasej terminalke su to
7171, 1099 a 1098

Vychadzajuc z cviko10 mozeme z klienta vysielat’ textové
pokyny, napr ,,doprava* do hry



Ovladanie hlasom cez TCP

Unity dovoli len lokalne pripojenia, takZe musime pouzit’
redirector

a

Google Cloud

https://github.com/andylucny/Recognize4PC



Beh hry na pozadi

Pri vyvoji hry komunikujucej s externymi
aplikaciami narazime na jeden probléem: hra sa
prestane renderovat’ vo chvili, ked’ okno Unity

prestane byt’ aktivne.

Aby sa tak nestalo, musime nastavit’:

Application.runInBackground = true;



Len pre uplnost’ externej
komunikacie
(kod plne funkcny, ale bez
projektu)



Webove¢ sluzby: vytvorenie requestu

using UnityEngine.Networking;

UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Get(
"http://www.agentspace.org:8080/write?"

+"x"+id+"="+transform.position.x+"&z"+id+"="+transform.position.z);

List<IMultipartFormSection> formData =
new List<IMultipartFormSection>();
formData.Add(new MultipartFormDataSection(

x"+id+"="+transform.position.x+"&z"+id+"="+transform.position.z));
UnityWebRequest www = UnityWebRequest.Post(

"http://www.agentspace.org:8080/write", formData);



Webové sluzby: Odoslanie requestu
a prijem odpovede

www = UnityWebRequest.Get(url);

yield return www.SendWebRequest();
if (www.isNetworkError)

{

print(www.error);

}

string response = StripHTML (www.downloadHandler.text);



