Tobii Eye Tracker

Uvod

Zariadenie Tobii Eye tracker sluzZi na zistenie, kam sa Clovek pozera na monitore pocitaca i
iného zariadenia pomocou infraerveného svetla, ktoré svieti priamo na ¢loveka. V redlnom
¢ase sa do pocitaca odosielaju informacie o polohe zrenice, vektore pohladu pre kazdé oko a
bod pohladu. Vdaka tejto technoldgii dokazeme ovladat pocitaé bez pouzitia mysi Ci
kldvesnice.
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EYETRACKING

Tvorba prvej hry (Bludisko)

Tobii podporuje tvorbu hier napriklad v hernom frameworku Pygame ¢i v hernom engine
Unity/Unreal pomocou SDK (- sibor nastrojov pre vyvoj softvéru). Pri tvorbe tejto hry
pouzijeme Unity.

Co budeme potrebovat:

e Unity 2019.4 alebo vyssi (odkaz na stiahnutie)
e Windows 10, 8.1 alebo 7

e Tobii Experience (odkaz na stiahnutie)

e Tobii Unity SDK (odkaz na stiahnutie)

e Samotny Tobii Eye Tracker 4C/5

e Balicek obrazkov ()

Priprava Unity a Eye Tracker

Po nainstalovani Unity si v Unity Hub vytvorime novy projekt
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https://public-cdn.cloud.unity3d.com/hub/prod/UnityHubSetup.exe
https://gaming.tobii.com/getstarted/
https://developer.tobii.com/software-downloads/

V zozname $abldén zvolime 2D, projekt si pomenujeme a vytvorime
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Po vytvoreni projektu importujeme Tobii SDK cez Windows -> Package Manager
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Kde cez + zvolime moZnost pridania z disku a vyberieme package.json z rozbaleného Tobii
Unity SDK, ktory sme si stiahli na zaciatku
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Importujeme Gaze Point Data
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Pridame obrazky do Resources (klasickym presunutim priamo do Unity), ktoré sme si stiahli
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Pridanie bludiska do scény - presunieme obrazok s ndzvom maze do lavej ¢asti (Hierarchy),
nasledne nan klikneme a v pravej €asti (Inspector) nastavime ScalenaX=5aY =5, ¢im sa

nam bludisko zvacsi na presnu kocku
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Add Component

Pridanie bariér pre bludisko — do bludiska je potrebné pridat bariéry aby postavicka nemohla
chodit cez steny. Cez tlacidlo Add Component pridame Polygon Collider 2D, ktory nam
automaticky vygeneruje bariéry tam kde su steny bludiska.
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Uprava bariér - Méze sa stat, 7e niektoré bariéry sa nevytvorili spravne a bude ich treba
upravit. V pravej Casti zapneme Edit Collider a upravime vsetky zle vytvorené steny pomocou
zeleného stvorca, ktory sa ndm zobrazi po prejdeni kurzorom cez Ciaru.
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Po Uprave este zablokujeme otvorené casti bludiska (tak ako vidiet na obrazku), aby
postavicka nemohla ujst.




Hladsie steny v bludisku — aby sa postavicka nezasekdvala pri kolizii so stenou, priddme

Physics Material 2D. Klikneme pravym tlacidlom v resources a zvolime Create -> 2D ->
Physics Material 2D
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Pridanie postavicky — priddme do Hierarchy obrazok s nazvom Ghost a rovnako ako pri
bludisku mu nastavime Scale naX=0.15aY =0.15 a PositionnaX=0aY =0.V Hierarchy
zvolime Main Camera a presunieme ju na ghost (pri kamere tieZ nastavime Position na 0).
Vdaka tomuto sa bude kamera hybat zaroven s postavickou (teraz méZzeme zase zvolit ghost
a presunut ho v scéne do lavého horného rohu (na zaciatok bludiska).
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Nastavime bariéru a komponent na ovlddanie postavicky — priddme Componenty s ndzvom
Capsule Collider 2D a Rigidbody 2D, pri ktorom nastavime Gravity Scale na 0 (aby postavicka
v bludisku neklesala) a pod Constraints zaskrtneme Freeze Rotation (inak by sa postavicka
zacala tocit dookola)
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Pohyb postavicky — na pohyb postavicky sa musi pouZit script napisany v jazyku C#.

V Resources klikneme pravym a zvolime Create -> C# Script, ktory pomenujeme: MovePlayer
a nasledne ho otvorime. Automaticky sa ndm vytvorila Sabléna scriptu kde budeme pouzivat
funkciu Update (vyvoldva sa kazdy frame), do ktorej vloZime kdd pre pohyb postavicky.

Prvotne si skisime ovladanie cez WASD/Sipky:

KedZe nasa hra je 2D, musime zistovat len Sirku a vysku a to pomocou Input.GetAxis(""), kde
navratova hodnota je od -1 aZ po 1. Napriklad ked drzite lavu Sipku tak je -1, ked' pravud tak 1
a ked'ani jednu tak je hodnota 0.

("Horizontal");

("Vertical");

Postavicke budeme nastavovat rychlost (velocity) pohybu danym smerom. Ovladat budeme
konkrétne komponent RigidBody2D (vytvorili sme pri tvorbe postavicky), ktory vyhlfadame
cez GetComponent. Ak chceme zvysit rychlost postavicky, staci do Vector2 za x a y dosadit
napriklad *3.
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Po spusteni by sa ndm postavicka este nedala ovladat, preto potrebujeme priradit script ku
konkrétnemu objektu (ghost). Staci zobrat script z Resources a presunut ku komponentom.
Nasledne mozZeme spustit hru (horné tlacidlo play).
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Pridanie kluc¢a a dveri — na prejdenie bludiska potrebujeme vychod (dvere), no aby to nebolo
prilis jednoduché, priddme do bludiska kl'd¢ na odomknutie dveri. Do Hierarchy vlozime
obrdazky key a exit. Scale klica nastavime X a Y na 0.05 (presunieme ho napriklad do lavého
dolného rohu) scale dveri nastavime na 0.1 a presunieme ho do pravého dolného rohu (kde

bude nas exit) tak, aby do nich postavic¢ka vedela narazit.




Nastavenie kolizie kluc¢a a dveri — pri objektoch key a exit vytvorime komponent Polygon
Collider 2D. V komponente kluca zaskrtneme Is Trigger, vdaka comu budeme vediet zistit

koliziu postavicky a kltca.
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V scripte MovePlayer priddme premennu a funkciu ¢o sa vyvold po prejdeni cez objekt

s tagom , key“

"

Taktiez priddme funkciu, ktora sa vyvold pri kolizii hraca a objektu s tagom , exit

"exit"

("toto je koniec!");




Cely kod
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Nastavenie tagov — aby sme mohli v scriptoch rozliSovat objekty, musime im nastavit tagy.

Pridame 3 tagy: ghost, key, exit
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Po vytvoreni tagov nastavime vSetkym trom objektom spravny tag zo zoznamu.



Vymazanie kluca — po tom ¢o hrac ziska klu¢, odstranime cely objekt. Vytvorime si novy

script s nazvom Key, nasledne vloZime funkciu, ktora sa vyvola len ked' cez klti¢ prejde objekt
s ndzvom ,ghost”, teda postavicka.

Po uloZeni presunieme script ku komponentom objektu key. Inak by script nefungoval.

Cely kod

Teraz méZzeme hru otestovat, a v pripade Ze postavicka zobrala kltuc, tak sa po kolizii s exitom
zobrazi v konzole text.

Ovladanie pomocou Eye Trackeru — v scripte MovePlayer pridame do funkcie Update
nasledujuci kod:

gazePoint . ()
0)

// -0.5 z dévodu Ze kamera je vzdy v strede a gazePoint pocita jednotky z
rohu hernej obrazovky

)2
)2

Priddme Tobii.Gaming a zakomentujeme cast kddu pre pohyb WASD




Cely kod
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MozZnost ukoncenia hry — v scripte MovePlayer pridame do funkcie Move podmienku na
sledovanie stlacenia ESC (fungovat bude aZ pri skompilovanej hre)




Prejdenie bludiska — po ukonceni bludiska sa zobrazi vyherna obrazovka. V scripte
MovePlayer priddme do funkcie OnCollisionEnter2D:
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UloZime aktudlnu scénu pod nazvom Levell a uloZime do prie€inku Scenes v projekte

Set Active Scene

Save Scene
Save Scene As
Save Al

Unload Scene
Remove Scene
Discard changes

Select Scene Asset
Add New Scene

GameObject

Vytvorime novu scénu File -> New Scene

emplates in Project a 2 D

2D

Basic 2D (Built-in)

Basic 2D (Built-in)

Description
3D (Built-in) o

Create  Cancel




V Hierarchy priddme 3D object -> Text — TextMeshPro a nasledne vyskoci okno kde
Importujeme TMP
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Vytvorime novy script NewGame v Resources, vdaka ktorému po stlaceni medzerniku
zatneme novu hru. Do scriptu vloZzime:

a do funckie Update

("space™)) {
("Levell");

Po uloZeni tento script presunieme do komponentov Textu.
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Scénu uloZzime pod ndzvom winscreen

Aby sme sa vedeli prestvat na inl scénu, potrebujeme vsetky pridat do Build Settings File ->
Build Settings... VymaZeme odtial stard scénu a priddme z pricinka Scenes scény Levell,
winscreen a zatvorime.

Hru uZ len otestujeme...



