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O COM JE NAS PROJEKT?
Vo vSeobecnosti st emodcie spojené s potrebami ¢loveka ako takeho.
Unava, nechutenstvo, radost a iné emoécie ovplyviujii produktivitu
Cloveka a jeho postoj k praci.

Pomocou kldvesnice a mySi dokdZeme ziskavat’ biometrickeé udaje o
pouzivatelovi, ktoré sa doteraz pouzivali hlavne na rozpoznavanie
identity pouZzivatela, ale najnovSie vyskumy hovoria o moZnosti
vyuzitia dat pri rozpoznavani emocii.

Emocionalny stav a celkova psychickd nalada ovplyviuje naSu
vykonnost' a aj faktory, ktoré je mozné merat pomocou bezne
dostupnych prostriedkov pocita¢a, ako klavesnica, myS a kamera.
Clovek, ktory je v dobrej nalade ma inti frekvenciu pisania, ako ked
ma zIG naladu a je apaticky. Unava a psychickd vy&erpanost
ovplyviiuje aj zmurkanie, ale aj napriklad to, €1 o¢i sleduja poziciu
kurzora. Meranie emocionalneho stavu prostrednictvom klavesnice a
mySi neobtazuje pouzivatela na rozdiel od klasickych biometrickych
senzorov na snimanie tepovej frekvencie alebo EEG.

Sledovanie, vyhodnocovanie a zaznamenavanie emociondlneho stavu,
nam moze pomoct’ pri mnohych veciach, ako je vyskum pouZitelnosti
aplikacii, kde mozeme sledovat, aky ma dand aplikacia vplyv na
pouzivatel'a, €1 vytvorenie spitnej vazby pre aplikacie a vyvojove
prostredia. Inou moZnost'ou je ziskavanie spitnej vazby prace inych
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Pudi, napriklad frustraciu pri citani cudzich zdrojovych kddov,
pridelovanie kratkodobych tUloh v praci na zaklade aktuilneho
emocionalneho stavu.

Dost’ zaujimavé vyuzitie vyhodnocovania emoécii vidime v hernom
priemysle, kde by bolo mozné pomocou neho upravovat’ obtiaznost’ €1
dej pocitacovej hry.

VyuzZitie sledovania emocii vidime aj vo vytvoreni spitnej vazby
pouzivatel'ovi, napriklad zobrazovat’ upozornenia, ze je ¢as spravit’ si
prestavku, zmenit’ typ prace a podobne. Takisto mdze byt zaujimavé
sledovat vplyv inych faktorov na emocie c¢loveka, napriklad
pocuvanie hudby pocas prace.

Projekt nds povodne zaujal, nayméd vd’aka moznostiam jeho vyuZitia a
aj tym, 7e osoba, ktorej zistujeme emociondlny stav to nevnima,
respektive o tom nemusi vediet’.

CO NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Timovy projekt je prvy vacsi projekt s ktorym sa Studenti pocas Stadia
stretavaji. Vedie nds k timovej spolupraci a ukazuje nové metddy
vyvoja softvéru. Nas tim bol vedeny agilnou metéodou scrum. Z tejto
metddy priamo vyplyva pozicia lidra timu — srum master a pochopenie
jeho naplne prace. Dalej v time bolo potrebné zadefinovat’ manazérske
role tak, ako to vyzadoval tento predmet. Tym sme sa v redlnom
prostredi naucili prava a povinnosti jednotlivych manazérskych
pozicii. Scrum tiez vyzadoval pravidelné vytvéaranie a pridelovanie
malych tloh a tym rozbijanie problému na podcasti, ¢ize sposobom
zhora dolu.

Praca na projekte vyzadovala pokracovanie na programe PerConlK,
ktory bol vyvijany v jazyku C# s pouzitim technologii ako Entity
framework, Microsoft SQL Server, ¢i Team Foundation Server.
Ked’Ze jazyk C# sa na Skole nevyucuje, pre viacerych ¢lenov bol tento
projekt prvym stretnutim s tymto jazykom. Na netrivialnom softvéri
ho bolo mozné pochopit’ a zlepsit' sa v nom. Kedze aj v ostatnych
pouzitych technoldgidch bolo potrebné dalej vyvijat, ziskali sme
skuisenosti s objektovo relacnym mapovanim a teda nastroj Entity
framework.
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Na zadiatku v time nebol Ziaden skuseny spravca Windows Servera a
jeho softvéru, preto sa niektory Clenovia tiez zaucili do prace v tomto
prostredi. Sucastou prostredia boli tiez technoldgie ako Team
Foundation Server ¢i Microsoft Internet Information Services.

Praca na projekte vyZzadovala pochopenie emocii ¢loveka, ¢o zahtnalo
Stidium odbornej literatiry a konzultadcie. Stucastou pochopenia
emodcii bol aj ich vplyv na vykonnost' cloveka a teda nutnost
porozumenia okolitych vplyvov. Ked’ze sa projekt nezameriava len na
urcovanie emocie ale aj na odporucanie ¢innosti, viaceri ¢lenovia timu
mali moznost’ stkromného posedenia s odbornou psychologickou.

V neposlednom rade projekt vyZadoval aj netrividlne spracovanie dat
a preto bolo potrebné¢ Studium klasifikaénych metodd a tvorba novych
porovnavacich pristupov.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Tym, Ze dokdaZzeme odhalit’ emociondlny stav pouzivatel'ov, dokdZeme
v dalSej faze zlepSit emociondlny stav pouzivatela napr. formou
odporu€ania a tym modzeme dosiahnut’ zlepSenia jeho vykonu a
skvalitnenie jeho prace. ZlepSenim emociondlneho stavu dokdzeme
tieZ ovplyvnit’ radost’ pouZivatel'a z prace a tym ho motivovat’. Tento
ciel’ je vel'mi zaujimavy hlavne pre biznis sféru.

Projekt je vyskumne orientovany, dava moznosti kreativneho
myslenia a badania v tejto oblasti. Problém vSak nie je Cisto
akademicky a tyka sa wviacerych oblasti, napr. psychologie,
informatiky a fyziologie.

V neposlednom rade je projekt zaujimavy aj tym, Ze vyskum tohto
smeru je relativne mlady a neprebadany.

POUZITE TECHNOLOGIE:
C#, MSSQL SERVER, MICROSOFT TEAM FOUNDATION
SERVER, MICROSOFT .NET, IIS

O COM TO VLASTNE JE?

Emocionalny stav pouzivatela ovplyviiuje vykonnost pri pocitaci.
NaSim ciel'om je rozpoznat’ emocionalny stav pouZzivatel'a podla jeho
charakteristického sposobu ovladania klavesnice a mysi a nasledne
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odporucit’ ¢innost’, ktora bude viest’ k zlepSeniu jeho emocionalneho
stavu. NaSim cielom je tiez navrhnit cCo najlepSiu metddu
porovnavania dit a tym maximalizovat UspeSnost’ rozpoznavania
emaocie.
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