Emotiv
Uvod

Emotiv Inc. je sukromna bioinformaticka a technologicka spoloc¢nost, ktord navrhuje a vyraba
produkty nositelnej elektroencefalografie (EEG), vratane neurdnovych slichadiel, siprav na
vyvoj softvéru (SDK), softvéru, mobilnych aplikacii a datovych produktov.

Tvorba prvej hry (Quiz)
Emotiv podporuje tvorbu hier napriklad v hernom frameworku Pygame ¢i v hernom engine
Unity pomocou pluginu. 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 Emotiv Unity Plugin (odkaz na stiahnutie)

e Emotiv Launcher (odkaz na stiahnutie)

Priprava Unity a Eye Tracker

Po nainstalovani Unity si v Unity Hub vytvorime novy projekt

o}

P rOj ects - New project

@ Projects

8 Installs
MODIFIED A~

V zozname Sabldn zvolime 2D, projekt si pomenujeme a vytvorime

202131411 s

All templates

2D (URP)

Runner Game

3D Mobile EmotivGame



https://public-cdn.cloud.unity3d.com/hub/prod/UnityHubSetup.exe
https://github.com/Emotiv/unity-plugin
https://www.emotiv.com/emotiv-launcher/

Po vytvoreni projektu vlioZzime Emitv Unity Plugin — v Assets vytvorime prieCinok s nazvom
Plugins a do neho presunieme Plugin unity-plugin-master. V pripade Ze vyskoci chyba
s JsonNet, tak ho podla danej cesty vymazeme.
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Vytvorenie panelu — v Hierarchy vytvorime cez pravé tlacidlo Ul -> Panel. Toto bude nasa
obrazovka kde postupne priddme tlacidla a texty.
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Pridanie textov — Do objektu Panel pridame Text — TextMeshPro cez Ul -> Text —
TextMeshPro (ak vyskoci okno pre import TMP tak len potvrdime). Po vytvoreni ho
v Hierarchy premenujeme na Question.
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Objekt vieme presuvat po scéne cez Move Tool a menit velkost cez Rect Tool. Presunieme
teda text do hornej ¢asti Panelu.

V Inspectore upravime text a vycentrujeme.
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Takymto Stylom pridame eSte dva texty do hornych rohov Panela, ktorym nastavime text na
0. V Hierarchy si texty pomenujeme Score a Timer.

Toto je otazka...




Pridanie tlacidiel - Priddme do panela 3 tlacidla cez Ul -> Button — TextMeshPro.

Pomenujeme ich Start, Answerl, Answer2.
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Tlacidlo Start presunieme do dolnej ¢asti. TlaCidlo Answerl presunieme na lavu stranu
a Answer2 na pravu stranu. Nastavime im Width na 200 a Height na 100.

O Inspector

% v g m~y $~ ® v Answerl

-
Tag Untagged

Rect Transform

Toto je otazka...

Canvas Renderer

Button v Image

@ v Button

Default Ul Material (Material)




Kazdé tlacidlo obsahuje objekt Text. Text tlacidla Start nastavime na Start.
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Vytvorenie scriptu — v Assets vytvorime C# Script, ktory pomenujeme Quiz a otvorime.
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Na zaciatok scriptu pridame kniZnice:

1. je samotny Emotiv plugin
2. je Ul podpora tlacidiel
3. kniznica pre Text - TMPro
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Do class Quiz priddme premenné pre prihlasenie sa do Emotiv Cortex API (potrebné pre

pracu s Emotiv zariadenim)

_clientId s
_clientSecret "
_appName "emotiv";

_appVersion "3.3.0";

_eItf

_dsManager
_timerDataUpdate ;
TIME_UPDATE_DATA 5

_isDataBufferUsing
Data buffer

; // default subscribed data will

not saved to




Priddme taktieZ premenné pre Quiz

// Premenné na nastavenie Textov
QuestionText;
AnswerlText;
Answer2Text;
ScoreText;
TimerText;

_DataSubscribed
_QuizEnabled

_AnswerBtn ; // cislo tlacidla so spravnym vysledkom
_Score g
_SelAnswer ; // cislo zvoleneho tlacidla

_Timer;

// Maximalne cislo pri generovani prikladov
_MaxMathNum 5

Pridame funckiu SetQnA, ktora bude generovat priklady

(1,
(1,

"Kolko je

answer

// Nahodne nastavenie nespravneho vysledku (bud +1 alebo -1)
incorrect ¢ . (1, 3) )

J

// Nahodny vyber tlacidla so spravnym vysledkom
(( . (1, )) ) A




Pridame funckiu AnswerButtonSetup, ktord bude nastavovat farbu tlacidlam

button,

("Answerl").

) A

("Answer2").

"Toto je otazkar?";
"Odpoved";
"Odpoved";

0
0);

I
);

Pridame funkciu StartQnA, ktora spusti cely Quiz

)3
(); // Start Emotiv

// Hook pre ziskanie dat o mimike




Do funkcie Update priddme Timer pre Quiz a kontrolu ci je spustend detekcia mimiky tvare

O

// Ak je Quiz zapnuty, spusti sa odpocet, ktory na konci skontroluje odpovede

( ) A

) A

// Kontrola odpovedi a nastavenie Score

( ) A

// Nastavenie textov na obrazovke

0;
// Text s casom bude vzdy mat hodnotu >= ©
¢ >= Q) ? . (_Timer % 60).ToString() :
g

// Spusti kontrolu Subscribe (spustenie detekcie v nasom pripade mimiky tvare)
// raz za 1f (DEC: 31) aby sa nespustala kontrola kazdy frame

B




Priddme funkciu, ktora sa vyvola vidy ked' sa ziskaju nové ddta o mimike

sender, data)

// Ak uz je nejaka odpoved zvolena alebo nie je Quiz zapnuty -> return

¢ ) :

// Zmurknutie Lavym alebo Pravym okom
"winkL")
"winkR")

Priddme funckiu onCreateSessionBtnClick, ktora sa vyvola pri stlaceni tlacidla Start

O

// Pri vyuzivani Emotiv je potrebne vytvorit Session
( . ) A
)s

// Ak klikneme na Start, zmeni sa nazov tlacidla na Stop a spusti sa Quiz
// Ak klikneme na Stop, zmeni sa nazov tlacidla na Start a vypne sa Quiz

( )

OF
("Start").

"Stop";

0);
("Start").
"Start";

Pridanie funckie OnApplicationQuit, ktora sa vyvola ked vypneme hru.

Q)

("Application ending after " . " seconds");

()




Pridanie funckie SetupSubscribe

Q)

// Spustenie Subscribe pre face (mimiku)

( . )

> _streams > {};
("fac");

; // clear data subscribing log

¢ s

c ("Must create a session first before
subscribing data.");

}
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Z Hierarchy presunieme vsetky texty na pravu stranu do scriptu podla ndzvov. Question do
Question Text, Text (TMP) pod tlacidlom Answerl do Answerl Text ...

Rect Transform
Canvas
Canvas Scaler

Graphic Raycaster

Quiz (Script)

Timer

Add Component

Klikneme na objekt (tlacidlo) Start v Hierarchy a na pravej strane pod Button priddme On
Click (cet +) a to poli¢ka na objekt presunieme z Hierarchy objekt Canvas. Do policka No
Function nastavime funckiu onCreateSessionBtnClick. Teraz vidy po stlaceni tlacidla
Start/Stop sa zavola dana funkcia.

v Button

v

Color Tint

bool enabled

. Automatic
string name

bool runinEditMode Visualize
string tag

: bool useGUILayout

0.1 - BroadcastMessage (string)

No Function

Cancellnvoke (string) ~  No Function

Cancellnvoke GameObject
onCreateSessionBtnClick () RectTransform

Automatic

Visualize

on Cl 0 SendMessage (string) Canvas

SendMessageUpwards (string) CanvasScaler
StopAllCoroutines () GraphicRavcaster
StopCoroutine (string) Quiz

Runtime '+ No Function

Hru uZ len otestujeme (pred spustenim je potrebné mat pripojené zariadenie a nastavené
cez Emotiv Launcher)



