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System do klasyfikacji emocji uzytkownika w scenie dialogowej
gry wideo — na podstawie analizy wzroku gracza — opracowali
naukowcy z Politechniki td6dzkiej. Wykorzystujg w nim Eye-
Tracker, pozwalajgcy na kontrolowanie komputera za pomoca
wzroku uzytkownika.
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,Nasze rozwigzanie moze znaczaco wptyng¢ na przyszte sposoby
interakcji cztowiek — komputer oraz pozyskiwane przez maszyny
informacje na temat uzytkownika w grach wideo” — méwi PAP
wspOttworca rozwigzania mgr inz. Konrad Jadwiszczak z Wydziatu
Fizyki Technicznej, Informatyki i Matematyki Stosowanej Pt.

Obecnie dzieki szybkiemu rozwojowi technologii oraz mocy
obliczeniowej maszyn na rynek gier wprowadzane s3g nowe
rozwigzania wspierajgce obstuge komputerédw oraz konsol przez
ruch ciata, zmysty oraz stany emocjonalne uzytkownika.

~Pozwalajg one na uzyskanie informacji nie tylko w formie
zero—jedynkowej, jak mysz i klawiatura, ale takze dodatkowych
informacji na temat uzytkownika. Takie rozwigzania wprowadzane
w rozrywce multimedialnej wptywajg znaczaco na zjawisko
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immersji, czy gtebokie zaangazowanie sie uzytkownika w
rzeczywistos¢ wirtualng” — wyjasnit wspottwédrca systemu.

Jedynym z nich takich rozwigzan jest Eye-Tracking, ktére
pozwala na kontrolowanie komputera za pomocg wzroku
uzytkownika. Mozna go jednak wykorzystad¢ takze do innych
celéw. System stworzony na Wydziale Fizyki Technicznej,
Informatyki i Matematyki Stosowanej Pt wykorzystuje Eye-
Tracking do klasyfikacji emocji uzytkownika w scenie
dialogowej gry wideo na podstawie analizy wzroku gracza.

Wedtug twércow systemu, bazujac na cechach uzytkownika tj.
wielko$¢ Zrenicy oka czy czestotliwo$¢ mrugania oczami mozliwe
jest okreslenie aktualnego stanu emocjonalnego badanej osoby.
Aby przenies¢ rozwigzanie do rozrywki multimedialnej mgr inz.
Konrad Jadwiszczak 1 dr inz. Jarostaw Andrzejczak stworzyli
klasyfikator, ktéry bazujac na wartosciach mozliwych do
odczytania przez Eye-Trackera jest w stanie rozpozna¢ aktualny
stan emocjonalny badanej osoby.

Pozwala to wykorzystal uzyskang informacje w Swiecie
wirtualnym, w tym przypadku stan emocjonalny, ktéry ma wptyw
na przebieg sceny dialogowej w grze wideo.

,Zaimplementowany algorytm decyduje o dalszym przebiegu
rozmowy bazujgc nie tylko na opcjach wybranych przez
uzytkownika za pomocg tradycyjnego kontrolera, ale rdéwniez na
towarzyszgcych mu w danej chwili emocjach, czesto wywotanych
przebiegiem dialogu w grze wideo” — zaznaczyt dr inz. Jarostaw
Andrzejczak, wspotautor rozwigzania.

Naukowiec podaje przyktad zastosowania systemu. Jesli
wypowiedz NPC, czyli postaci w grach wideo, w ktdéra nie wciela
sie zaden z graczy, spowoduje u gracza zdziwienie, taka emocja
zostanie rozpoznana przez stworzony klasyfikator.

»W wyniku tego postaé, z ktdéra rozmawiamy moze zapytac nas
dlaczego jestesmy tym stwierdzeniem zaskoczeni. Analogiczne
reakcje mozna przypisa¢ do pozostatych rozpoznawanych emocji,



dzieki czemu dialogi w grze wideo mogg by¢ bardziej naturalne
i wptywal pozytywnie na poczucie realizmu” — przekonuje dr
Andrzejczak.

Badania wykazat*y znaczne zwiekszenie immersji uzytkownika w
scenie dialogowej z uzyciem Eye — Trackera w stosunku do sceny
dialogowej bez wykorzystania urzadzenia — dodaja naukowcy.
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