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Hur skapar man ett Oculus GO spel?
Den har guiden kommer anvanda féljande:

- Ett Oculus GO headset (saklart)

- En dator med atminstone 2.0+ GHz processor och 2GB system RAM (OS borde inte spela
roll, dock sa har jag bara testat att géra det har pa Windows 10)

- Unity (vi kommer ga igenom hur man installerar det i steg 2, &ven om du har Unity sen
innan rekommenderar jag anda att du laser)

Steg 1: Satt headsetet pa Developer Mode
Oppna upp Oculus appen pa din mobil/padda/vad-som. Som jag forstar det finns det inget
satt att géra det har pa datorn.

Pa installningar borde du hitta en lista p4 Oculus Headsets kopplade till appen, valj den du
vill lasa upp for spel-skapande.

Valj fler installningar och satt Developer Mode pa.

Ta pa dig headsetet nu, ga till biblioteket och du borde se en knapp kallad okanda kallor.
Det ar har du kommer hitta spelet sen nar vi laddar 6ver det till headsetet. Du kommer sakert
ocksa se att det finns massor av andra appar redan installerade pa okanda kallor, bry dig
inte om dem. Jag har inte testat att kéra dem, men om du vagar, be my guest.

Steg 2: Ladda ner Unity

Det finns andra spelmotorer du kan anvanda istallet for Unity for att skapa VR-Spel, ett
exempel ar Unreal. Men om du vill veta hur man gor VR-spel for Unreal far du dock leta efter
svaret sjalv. Jag har tyvarr ingen aning.

Hur som helst, ga till Unity Nedladdnings Arkivet och leta efter Unity Version 2019.2.13.

Downloads (Win) Downloads (Mac)

Bredvid versionen kommer du se dessa fyra knappar, jag anvande Downloads (Win)
knappen men jag misstanker att Unity Hub knappen ar battre. Jag blev tvungen att manuellt
lagga till versionen till min unity hub och sen manuellt ladda ner Android Modulen (mer om
den senare).

Medans med Unity Hub knappen laggs den automatiskt till i unity hub och du far vélja vilka
moduler du vill installera. Du vill bara installera allt inom Android modulen.


https://unity3d.com/get-unity/download/archive
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Jag tror ju ocksa att om man inte har unity hub sen innan kommer det installeras ocksa, men
jag kan inte saga det med absolut sakerhet. Om det inte ar sa ar det bara att ladda ner den
senaste versionen av unity och unity hub fran Unity Startsidan.

En sista sak innan vi fortsatter, om det ar sa att det har ar férsta gangen du anvander Unity
rekommenderar jag att du atminstone gor 1 spel i unity innan vi fortsatter. Pa sa satt borde
du lara dig hur Unity fungerar och hur man navigerar runt det. Att félja en guide till hur man
gor ar helt ok! Bara folj en guide, och kom tillbaka hit nar du kédnner dig redo.



https://store.unity.com/download-nuo

Skapad av: Casper Lourié Cederlund 8E

Steg 3: Gor Unity VR Redo

Nu ska vi géra mycket.

Forst av allt, satt plattformen du skapar spel for till Android i Build Settings.

Om du har inte Android Modulen installerad &n kommer du kunna installera den nu.

Build Settings

(Det ar ocksa rekommenderat att satta texture compression till ASTC och compression
method till LZ4 som jag har gjort pa bilden.)

Nu ska vi ga till Oculus Unity Integration Archive och ladda ner den aldsta versionen som
finns, medans jag skriver det har ar det 1.32.1.
Spara den pa nagot bra stélle pa din dator och dra in den sen i Unity.



https://developer.oculus.com/downloads/package/unity-integration-archive/

(For att spara tid och plats kan du bara importera VR foldern, nar du importerar borde det

vara en checkmark bredvid foldern istallet for ett minus som pa min skarm, det ar for att jag
importerade VR foldern tidigare in i mitt projekt)

Nu nar du har lyckats importera foldern kanske du ser det har error meddelandet:

Ingenting att oroa sig 6ver, bara dubbelklicka pa det och kommentera ut den har linjen:
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22 Fusing System.Collections;

23 using System.Collections.Generic;
24 using System;

25 using System.Net;

26 using System.Net.Sockets;

27 using System.Reflection;

28 using System.Threading;

29 using UnityEngine;

EL] using UnityEngine.Networking;
3% J/using Unit_\,rEngine.Netwc"king.Hetwc.“kSysterr-L
32 using UnityEditor;

33 using System.Text;

34
Du kommer sakert ocksa se massor av varningsmeddelanden om att du saknar det har och
saknar det dar, lita pa mig, ingenting att oroa sig 6ver.
Absolut ingenting att oroa sig dver, ja menar, du litar pa mig, ja? Mycket trovérdig &r jag.

Nu kan vi ga hégst upp i Unity till Edit — Project Settings — Player

Hogst upp borde Product Name vara satt till namnet av ditt Unity projekt, du kan andra det
om du vill, en sak som jag kan rekommendera att andra ar Company Name. Bara andra det
till nAgot som du kommer kénna igen, t.ex ditt namn.

Version behdver vi inte andra alls.

Nu ska vi 6ppna upp Other Settings och scrolla ner till Identification.

Identification

Package Mame |com.Cab.Zombies

Version® 0.1

Bundle Version Code 1 _

Minimum API Level | Android 5.0 'Lollipop' (API level 21) |
Target API Level | Android 8.1 'Orec’ (API level 27) 2]

Som pa bilden har borde Package Name visa com.[Ditt Féretags Namn].[Ditt Produktnamn]
och det ar det har namnet du kommer se sen i headsetet.
Har ska du ocksa satta Minimum och Target API Level till 21 och 27 som pa bilden.

Scrolla nu upp till Rendering, leta efter Graphics APIls och ta bort Vulcan.
Vet inte riktigt varfér, men Oculus Go gillar inte Vulcan.

Other Settings

Rendering

A

Color Space® | Gamma
Auto Graphics API |
Graphics APIs

—i
— DOpenGLES3
[

i o

Du kan ocksa satta Color Space till Linear om du vill, men Gamma funkar ocksa, valj helt
enkelt vilken du tycker ser battre ut.
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Nu ska vi scrolla ner till XR Settings och satta checkmarkern for Virtual Reality Supported
till pa.
XR Settings
Virtual Reality Supported 4
Virtual Reality SDks
— ¥ Oculus
Low Overhead Mode |
Protected Context |
VZ Signing (Quest) =

Stereo Rendering Mode* | Multi Pass
AR Core Supported il
Vuforia Augmentad Reality Supported* [

Lagg till Oculus med pluset och lamna allt annat av.
Vi ar snart klara.

| dina Assets ga till Oculus — VR — Scenes — GearVrControllerTest
Om du har ett Unity projekt du vill géra till VR kan du kopiera och klistra in OVRCameraRig
och Eventsystem fran den har scenen till din scen.

v & GearVrControllerTest :
./ Directional Light

'if OVRCameraRig
JEventSystem

Men om du har bara haft en tom Unity Scen medans du har Iast igenom den har guiden,
stanna har i den har scenen.

Steg 4: Ladda over Spelet!
Harligt! Nu har vi en test scen redo tack vare Oculus. Det finns nu tva satt att dverféra det till
headsetet.

Det forsta ar via ADB, Android Debug Bridge. Vilket ger dig tillgang till mer saker du kan
gora med projektet pa ditt headset. Till exempel den har vita rutan:
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Om man fér dver projektet till headsetet via ADB kommer den har rutan visa massor av
Debug siffror, text, saker och ting. Problemet ar (specifikt med Windows 10) ar att man
maste ladda ner en ADB Driver. Oculus har en man kan ladda ner, men den funkar inte,
atminstone inte for mig. S& da maste man hitta en annan inofficiell ADB Driver, och aven
med den finns det ingen garanti att det funkar!

Sa, om du ar intresserad av att mer tillgangar till ditt headset och ditt projekt och vill lara dig
mer om ADB, kor hart, men jag tycker att man kan gdmma den har rutan och texten och
anvanda...

...Det andra, mycket enklare sattet, vilket ar att bara koppla in headsetet med
laddningskabeln som kommer med headsetet (eller med en annan liknande USB kabel), ta
pa dig headsetet och tillat att datorn kommer &t det, och sedan ga tillbaks till Unity och sen
Build Settings.
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Dar kan du satta Run Device till ditt headset, Oculus Pacific (tryck pa Refresh om det inte
kommer upp i listan) och sen trycka pa Build and Run.

Nar det galler vart du ska spara Builden rekommenderar jag att bara skapa en folder kallad
“Build” och spara den dar, om det kommer upp ett fonster om SDK Tools, bara valj Use
Highest Installed. (Att trycka pa Update SDK Tools funkar inte fér mig men det kanske
funkar for dig.)

Om allt har gatt bra ar det bara att ta pa sig headsetet och kolla runt pa din scen! Du borde
ocksé se kontrollern i spelet och hur den féljer rérelserna av din riktiga kontroller.

Harligt! Da ar det sista steget att gora sa att vi kan faktiskt géra nagonting i spelet nar vi
trycker pa en knapp pa kontrollen!
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Steg 5: Kontroller Input

Skapa ett nytt skript, kalla det f6r vad du vill men jag rekommenderar att ha “Input” i namnet,
“Player Input,” “VR Input,” vad du an vill.

Se till att Iagga till “using UnityEngine.Events;” hogst upp och sen ar det bara att klistra in det
har skriptet:

https://paste.myst.rs/kpm

Sen ar det bara att lagga till skriptet pa vilket objekt du vill i scenen, men jag rekommenderar
att skapa ett tomt objekt bara till for det har skriptet.

Jag har gjort mitt basta med att forklara s mycket jag vet och kan, men jag vill helst att du
kollar pa kallorna om Kontroller Input och lagger till mer saker till skriptet sjalv.
Men om du kanner dig n6jd med skriptet sa lange kan vi fortsatta.

Nu ska vi skapa ett nytt skript som kommer att géra om Input till Output (om du har ett skript
sen innan kan du bara lagga till Output), kalla det har skriptet vad du vill.

Lagg till en private void Awake() med t.ex den har linjen inuti:
[Input Skriptets Namn].onTriggerDown += TriggerDown;

GOr nu en private void TriggerDown() langre ner och skriv in vad du vill inuti den. T.ex att
en kub gors osynlig nar knappen trycks ner.

Spara, koppla in headsetet, ladda 6ver projektet med en build and run och gratulerar!
Om allt har gatt bra har du nu skapat ett Oculus Go spel och vet hur man kan utveckla det till
nagot mycket mer!

Vad du kommer géra med det har projektet, och vad for VR spel du kommer skapa ar helt
upp till dej. Du far garna ocksa kolla in kéllorna langst ner har och lara dig mer om VR pa

egen hand!

Hoppas att den har guiden hjalpte, tack for att du har last, och glatt spel-skapande.


https://paste.myst.rs/kpm
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Kallor:
Framst alla steg i “Get Started” pa den har lanken:
https://developer.oculus.com/documentation/unity/book-unity-gsa/?device=GO

Kontroller Input:
https://youtu.be/C4JV6J3npj4

https://developer.oculus.com/documentation/unity/unity-ovrinput/

Axis2D.PrimaryTouchpad
Button.PrimaryTouchpad (click) -
Touch.PrimaryTouchpad (touch) /#
Button.One
Touch.One

(Trigger, Not shown)
Button.PrimarylndexTrigger

Button.Back

Button.Two ——



https://developer.oculus.com/documentation/unity/book-unity-gsg/?device=GO
https://youtu.be/C4JV6J3npj4
https://developer.oculus.com/documentation/unity/unity-ovrinput/

