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Uvod
1 Uvod

1.1 Uéel dokumentu

Tento dokument predstavuje projektovd dokumentaciu k softvérovému produktu, ktorého
ciefom je pozorovat spravanie pouZivatela pri pouZivani pocitaca, analyzovat jeho emocny
stav a navrhovat odporucania na zaklade analyzovaného stavu. Tento projekt vznikd na
predmete Timovy projekt pod vedenim Ing. Martina Labaja.

Nasim cielom je obohatit prebraté softvérové rieSenie o sledovanie pouzivatela
prostrednictvom kamery a mikrofénu a rozsirit tak moznosti analyzovania jeho emocného
stavu.

1.2 Vyber implementacného jazyka, prostredia a technologii

Implementdcia je rozdelena do 2 Casti:
e serverova cast
e klientska ¢ast

1.2.1 Serverova cast

Jadro servera : Windows Server 2008
Databaza : SQL Server 2008 R2
Verziovanie a komunikacia s klientskou ¢astou: Team Foundation Server 2010 a IIS 7.0

1.2.2 Klientska cast

Programovaci jazyk — C #
Vyvojové prostredie — Microsoft Visual Studio 2010
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Prvy Sprint — Audi
2 Prvy Sprint - Audi

Hlavnou ulohou prvého Sprintu bolo oboznamit sa s problémovou oblastou a s prebratym
softvérovym rieSenim. Cielom projektu je softvérovy produkt, ktory bude schopny na zaklade
pozorovania pouzivatela kamerou modelovat jeho emociondlny stav a na jeho zdklade mu
odporucat rézne akcie. V rdmci Sprintu sme identifikovali nasledovné pribehy:

e PoutZivatel je sledovany pri praci na pocitaci

e Poutzivatel je modelovany

e Modely su rozpozndvané

e PoutZivatel dostane odporucanie

2.1 Pouzivatel je sledovany pri prdci na pocitaci

Ako pouzivatel som sledovany pri praci na pocitaci pomocou kamery a mikrofénu.
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Prvy Sprint — Audi
2.1.1 Analyza vychodzieho stavu

2.1.1.1 Architektura systému

Aplikaciu budeme vytvarat v uz existujucom prostredi logovaca, ktory zaznamenava aktivitu
pouzivatela na pocitaci. Tieto Udaje nasledne posiela do databazy na serveri.

User Activity Client Application

Activity Collection

Configure

Application GUI

Obrazok 1 Architektura existujuceho system

Chyba! Nenasiel sa Ziaden zdroj odkazov. znazorfiuje architektiru tohto existujuceho
ystému. Tvoria ho dve Casti — klientska a serverova Cast.
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Logovac zachytava stavy systému a aplikdcii (Activity state) a udalosti (Event), ktoré nastali
pocas nejakej aktivity (Activity). Aktivity sa ukladaju do lokdlnej databazy a v urcitom
¢asovom intervale st odosielané na server.

2.1.1.2 Zdroje zbieranych udajov

Zdroje, z ktorych su zbierané udaje:

- Operacny systém — vytaZenie procesora, obsadenie operacnej pamate

- MS Visual Studio 2012 - operdcie nad projektom, operdcie nad dokumentom,
aktualne otvorené okno, poziciu v kéde

- MS Office 2010 OneNote — activity v otvorenych pozndmkovych blokov

- Spustené aplikacie a ich oknd

- Klavesnica — stlacené klavesy

- Mys — pohyb mysi po obrazovke

- Webovy prehliadac (Firefox) — otvorené web stranky v jednotlivych kartach, operacie
nad zalozkami

- MS Lync 2010 — stav pouzivatela (online, offline, zaneprazdnenost)

2.1.1.3 Aktivity

Udaje su ukladané do databazy vo forme tzv. aktivit. Jedna aktivita obsahuje €asovo
usporiadané akcie a stavy akcii, ktoré nastali pocas priebehu tejto aktivity.

<?xml version="1.0" encoding="utf-16"7?>

<Activity xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-
instance" xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema"
StartTime="2012-11-13T02:42:20.34891297" EndTime="2012-11-
13T702:42:21.39890942z" Workstation="REXXARE"

ActivityId="96ff3b03-004d-4eca4-983e-4accell296ee"
xmlns="http://url/ActivityService">
<Events>
<Event>
<EventState />
</Event>
<Event />
<Event />
</Events>
<States>
<State />
<State />
</States>
</Activity>
Zdrojovy kod 1 Priklad aktivity zapisanej v XML
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Event: Action

Event: Action

Event: Action

Event: Action

Time

Event: Action

Event: Action

Event: Action

Event: Milles |

Obrazok 2 Aktivita obsahuje ¢asovo usporiadané akcie. Aktivita je ukoncena préve jednou
akciou, ktord je milnikom.

Chyba! Nenasiel sa Ziaden zdroj odkazov. zndzornuje, ako sa vytvdraju aktivity v case.
ystém zaznamendva akcie z jednotlivych watcherov. Ak je zaznamenana akcia s atributom
milestone, aktivita je uzavretd a uloZend do lokdlnej databdzy. Ndasledne sa vytvori nova
prazdna aktivita.
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Prvy Sprint — Audi

2.1.1.4 Priebeh zaznamenavania udajov

IKIient, UserActivity.App I
MainWindow

// 11

ActivityWatchers E/t ActivityComposer

AppStateWatcher /
HwStatusWatcher Activity
KeyboardStateWatcher

State

LyncStatusWatcher

MouseStateWatcher Activity (XML)

OneNOteActivityWatcher ActivityCache = LocalDB (SQLlite)
VsActivityWatcher @

WebBrowserWatcher

Activity

Activity

ActivitySvcClient
e

Activity

IServer, UserActivity.Svc I

DbEntity - Activity, State, Event

> ActivitySve —— _—= ServerDB (MSSQL)

Obrazok 3 Schéma priebehu zaznamenavania aktivit

Chyba! Nenasiel sa Ziaden zdroj odkazov. zndzornuje priebeh zaznamendvania aktivit od
pustenia programu az po uloZenie do databazy na serveri.

MainWindow — pociatocny komponent. Na zaliatku inicializuje inStancie jednotlivych
ActivityWatchers, ActivityComposer, ActivityCache.

ActivityWatchers — priebeine zaznamenavaju jednotlivé aspekty prace na pocitaci.
Implementuju interfejs IActivityWatcher . Ak nejaky ActivityWatcher zachyti udalost (Event),
odosle ju do triedy ActivityComposer.

ActivityComposer — zaznamenava jednotlivé Event z ActivityWatcher. Ak zaznamend Event
s atribiutom isMilestone = true, zavold metdédu OnActivityFinishing() v kazdom
ActivityWatcher. Tato metdda vracia stav sledovania (State).

ActivityComposer vytvori z tychto Udajov Activity, ktoru posle triede ActivityCache.
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ActivityCache — zaznamenava Activity a uklada do lokalnej databazy vo forme XML. Prevod
triedy Activity do XML je vykonavany pomocou triedy XmlSerializer.

ActivityCache v pravidelnom intervale vybera aktualne aktivity z lokalnej databazy a
preposiela ich na server pomocou triedy ActivitySvcClient.

ActivitySvcClient — zabezpecuje spojenie klientskej aplikdcie so sluzbou na serveri
(ActivitySvc). Pomocou metddy CommitActivity

ActivitySvc — sluzba, ktord bezi na serveri a prijima Activity, odosielané komponentom
z klientskej aplikacie.

Z jednotlivych aktivit typu Activity vyberie udalosti (Event) a stavy (State), ktoré ulozZi do
databazy na serveri. Pred uloZenim su tieto entity prekonvertované na databazové entity
pomocou konvertorov (Convertors).

2.1.2 Analyza softvéru na sledovanie pohl'adu

Sledovanie pohladu je pre nas dblezité najma z hladiska moZnosti uréenia miery sustredenia
pozorovaného pouZivatela. Dolezitymi atribitmi su jednak primerana presnost, licencia bez
poplatkov pre akademické tcely ale aj moZnost exportu Udajov o sledovani a nizka naro¢nost
na pouzitu kameru.

2.1.2.1 ITU Gaze tracker

Jednd sa o nekomercné riesenie. Spolupracuje s kamerami, ktoré obsahuju infraCervené
diddy ale aj s takymi, ktoré ich nemaju.

Vyhody:
e vhodna presnost sledovania pohladu

e moznost exportovania Udajov o sledovani pohladu

Nevyhody:

nutnd kalibracia a to aj po miernej zmene polohy pouzivatela

e stand-alone rieSenie bez otvoreného kddu

potrebna konfiguracia kamery cez pouzivatelské rozhranie

e pre maximalnu presnost je potrebné pouZitie s kamerou, ktord podporuje
vysielanie infraéerveného svetla
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ITU GAZETRACKER N SETUP
Tracker Setup Calibration Options

Tracking Mode  [llPupil [l Glints

Pupil Detector

—

Low High

Pupil sze
I

Minirmun Mainmiun

7= 09

Setup Calibrate Video preview mode @ Normal @ Processed

Obrazok 4 Ukazka pouZivatelského rozhrania ITU Gaze tracker

2.1.2.2 Camera Mouse 2012

Taktiez nekomeréné rieSenie, ktoré sa zameriava na ovladanie kurzora mysi pomocou
pohladu.

Vyhody:
e nie je potrebna zdihava kalibrécia
e samo detekcia pevného bodu na tvari, pomocou ktorého je zachytavané
natocenie hlavy (zeleny bod na obrazku predstavuje pevny bod, ktory bol
najdeny)
e vysoka presnost
Nevyhody:

e jesice zadarmo ale zdrojovy kdd nie je k dispozicii
e Ziadny export Udajov
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[ Control: Mouse

I Settings ]

To start Camera Mouse control:
Ctrl key, FO key, Auto start

Obrazok 5 Ukazka Camera Mouse 2012

2.1.2.3 Track Eye

Vyhody:
e open source
e bez kalibracie

Nevyhody:
® nepresné
e pre zlepSenie presnosti je potrebnd zloZita konfiguracia nastaveni, po ktorej je
presnost na stale nizkej drovni

2.1.2.4 Zhodnotenie analyzy

Analyzované boli aj dalSie rieSenia, tie vSak neuvadzame kvoli ich podstatnej miere
negativnych vlastnosti ako napriklad nestabilnost, nepresnost ale aj nizka kompatibilita
s najpouzivanejSimi platformami. Na zdklade analyzovanych rieSeni sme sa rozhodli
funkcionalitu sledovania pohladu nezahrnit do nasho projektu. Hlavnymi dévodmi boli
uzavretost kédu daného softvéru, popripade nizka Groven rieseni s otvorenym kodom.
Dalsim doleZitym negativnym faktorom bola pri va&Sine rie$eni nutnost modifikacie réznych
nastaveni ale aj kalibrovanie sledovania. Tieto vlastnosti prispievali k nizkej drovni
pouzivatelsky prijemného prostredia, ktoré by mohlo mat za néasledok frustraciu pouZivatela,
¢o je pravy opak toho o ¢o sa v nasom projekte snazime.

Na zaklade analyzy sme vsak napriklad identifikovali nalezitosti, ktoré su predpokladom pre
zlepSenie presnosti a kvality sledovania pouzivatela. Jedna sa napriklad o vhodné
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umiestnenie kamery. Lepsie vysledky boli dosahované pri externych kamerach, ktoré boli
umiestnené na stole pod Urovriou tvare pouZivatela na rozdiel od vstavanych kamier
v obrazovke. Daldimi aspektmi si vhodné osvetlenie &i kvalita zdznamu, ktory kamera
produkuje.

2.1.3 Analyza existujucich rieSeni na rozpoznavanie emdcii

2.1.3.1 FaceAPI

Rozozndva zdkladné Crty tvare priamo z webkamery a v pomerne nizkom ¢asovom intervale
identifikuje jednotlivé Casti tvare a vyznaci ich.
Vyznacduje:

e 3 body obocia (definuje tvar)

e 4 body nosa

e 5bodov oci

e 14 bodov uUst

Obrazok 6 Spracovanie tvare pomocou FaceAPI

Nekomercna licencia neobsahuje kompletné sluzby, vyvojarska licencia obsahuje kvalitné
vystupy aj plnohodnotné spracovanie tvare — treba o fiu poziadat. Optimalne je ziskat vystup
sUradnic pre jednotlivé ¢asti tvare.
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2.1.3.2 Human Emotion Detection

e Projekt bangladesského studenta

e CPOLlicencia

e Rozoznava emdciu podla tvaru oci a Ust

e Pomocou prevodu obrazu tvare do binarneho prostredia segmentuje jednotlivé
Casti tvare(oci a pery), z ktorych nasledne odvadza emdciu.

e Naprogramovany v C# pomocou .NET.

e Rok vydania 2010.

o =

Left_Eye_Nest

A

ibrahim |
v

Obrazok 7 GUI aplikacie Human Emotion Detection

Cervenou farbou je zvyrazneny vyuzitelny vystup tvaru oéi a Ust.

2.1.3.3 Face.com

Rozpoznanie viacerych tvari z fotografie. ldentifikdcia jednotlivych bodov a charakteristik
nalady, ¢i veku.

Vyznacuje:
e 1bodnosa
e 2 body odi

e 3 body ust
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Attributes:

age_est: 45 (47%)
age_min: 39 (47%)
age_max: 53 (47%)
face: true (99%)
gender: male (91%)
glasses: false (95%)
lips: sealed (65%)
mood: happy (63%)
smiling: true (74%)

Rotations:
roll: -0.64°
yaw: -1.4°

pitch: -6.08°
Obrazok 8 Vystupy aplikacie Face.com

Pokusa sa o urcenie:

e Veku

e Pohlavia

e Otvorenia pier
o Nalady

e Usmevu

e Okuliarov
Ku vSetkym spominanym hodnotam sa pokusa pridelit pravdepodobnost.
Verejné APl na serveri bolo uzavreté v oktébri 2012, av3ak pouzitelné kniznice su na
stiahnutie vo viacerych jazykoch (C#, JAVA, PHP, Python, RUBY, IS ...)

2.1.4 Analyza detekovatel'nych emocnych stavov z tvare

Existujuce rozpoznatelné emocné stavy:

e Radost
e Smutok
e Hnev

e Strach

e Prekvapenie
e Znechutenie
e Pohrdanie
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2.1.4.1 Radost

Specifické znaky:
1. Roztiahnuté a vydvihnuté kutiky Ust
2. Vydvihnuté lica
3. ZvraStené vonkajsSie ocné svaly

happiness

A real smile always includes:
.._._._.',_...(Dcrow's feet wrinkles
i-(2) pushed up cheeks
....... {3 movement from

muscle that
orbits the eye

Obrazok 9 Radost

2.1.4.2 Smautok

Specifické znaky:
1. Mierne padnuté kuatiky ust
2. Padnuté horné viecko

sadness

{®drooping upper
eyelids

@ losing focus in eyes

:-----(3) slight pulling down
: of lip corners

Obrazok 10 Smutok

2.1.4.3 Hnev

Specifické znaky:
1. Zvrastené obocie — blizSie k o¢iam a k sebe navzajom
2. Maximalne otvorené spodné viecko
3. Vyrovnané a stiahnuté pery
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2.1.4.4 Strach

Specifické znaky:

Prvy Sprint — Audi

anger
=D eysbeows dovn
and together
@ eyes glare

-3 narrowing of the lips

Obrazok 11 Hnev

1. Zdvihnuté obocie, blizsie k sebe navzajom
2. Maximalne otvorené horné viecko

3. Napnuté dolné viecko

4. Pootvorené Usta, natiahnuté pery

2.1.4.5 Prekvapenie

Specifické znaky:

 fear

: i-G)eyebrows: raised and
pulled together

o (Draised upper eyelids
------- (@ tensed lower eyelids

------- {@)lips slightly stretched
horizontally back to ears

Obrazok 12 Strach

1. Zdvihnuté obodie

2. Pootvorené usta

3. Maximalne otvorené odi
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‘surprise
|

{2 eyes widened

(3 mouth open

Obrazok 13 Prekvapenie

2.1.4.6 Znechutenie

Specifické znaky:
1. Vydvihnutie hornej pery
2. Vrasky medzi o¢ami

disgust
--(Dnose wrinkling

-(2) upper lip raised

Obrazok 14 Znechutenie

2.1.4.7 Pohfdanie

Specifické znaky:
1. Vydvihnuta pera na jednej strane — polovicny usmev
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contempt

{D lip corner tightened
and raised on only
one side of face

Obrazok 15 Pohrdanie

2.1.5 Analyza moZnosti vyuZitia mikroféonu pre ziskavanie informacii
o emdciach, identite pouzivatel'a a pritomnosti pouzivatel'a

2.1.5.1 Emadcie

Ziskavanie emocii z hlasu pouZivatela je najmd predmetom vyskumu. Existuje mnoZstvo
vedeckych c¢lankov, ktoré sa zaoberaju touto problematikou. Nepodarilo sa najst Ziadny
komerény nastroj, ktory by umozinoval ziskavanie emécii z hlasu. Analyzovali sme dva
akademické nastroje, ktoré sa snazia o ziskavanie emdcii z hlasu.

2.1.5.2 OpenEAR

http://sourceforge.net/projects/openart/

Nastroj napisany vjazyku C++. UmoZnuje ziskavanie embécii priamo z mikrofénom
zachyteného zvuku, alebo zo zvukovych stborov. Je ho mozné pouZit ako samostatny nastroj
(prikazovy riadok) alebo ako kniznicu. Pouziva 6 modelov na vyhodnocovanie emdcii,
z ktorych vacsina pracuje na principe, Ze maju niekolko stavov (strach, hnev, stastie, smutok,
nechut, ...) a vyjadruju percentualnu pravdepodobnost pre jednotlivé stavy.

Na vyhodnocovanie emdcii sa pouzivaju vytvorené databazy, ale je mozné vytvorit aj vlastné
a tak trénovat nastroj.

Jednd sa o open-source nastroj. Nevyhodou je velmi slabd a nekonzistentna databdza. Na
projekte sa nepracuje od roku 2009.

2.1.5.3 EmoVoice - Real-time emotion recognition from speech

http://www.informatik.uni-augsburg.de/de/lehrstuehle/hcm/projects/tools/emovoice/
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Rovnako akademicky ndstroj napisany v jazyku C++. Umoznuje ziskavanie emocii z hlasu
pouzivatela. Ndstroj posudzuje emébcie pozitivna a negativnha avracia percentualnu
pravdepodobnost pre dand emdciu. Je ho mozné pouzit ako samostatny nastroj. Poskytuje aj
grafické pouzivatelské rozhranie, ktoré umoznuje aj trénovanie programu pre pouzivatela.
EmoVoice bol integrovany do frameworku Social Signal Interpration (SSI), ktory poskytuje aj
dalsie funkcie, napr. rozozndvanie emécii z obrazu. SSI sa dé pouZit aj ako C++ kniznica. SSI
tiez poskytuje Specidlny XML editor s mnozstvom funkcii pre pracu s nastrojom.

Je to volne dostupny nastroj. Jeho velkou nevyhodou je rovnako ako pri OpenEAR velmi
slaba dokumentacia, je dostupny len jednoduchy tutorial.

2.1.5.4 Identita pouzivatela

Pri hladani moZnosti vyuZitia hlasu ziskavaného pomocou mikrofénu na identifikaciu
pouzivatela je potrebné rozoznavat dve zakladné kategérie:

e Speech recognition — rozpoznanie reci

e Speaker recognition — rozpoznanie hovoriaceho
Na rozoznavanie reci existuje mnozZstvo nastrojov a kniznic, za vSetky moéZzem spomenut
PRAAT (http://www.fon.hum.uva.nl/praat/), naozaj rozsiahly projekt na analyzu reci.
Niektoré algoritmy su vyuZivané aj uz spominanym EmoVoice nastrojom. Tieto nastroje Ci
kniZnice su viak pre nas projekt a pre nase potreby len velmi malo vyuzitelné.
Tato oblast je najma cielom vyskumu a je velmi komplexna. Existuju teoretické modely na
rozoznavanie hovoriaceho ¢i na zaklade slov, viet, ale aj hlasu. Nepodarilo sa vsak najst
Ziadny volne dostupny nastroj, ktory by sa o to aspon snazil. Existuje niekolko vedeckych
¢lankov, kde aj implementuju takéto systémy, Ziadny vSak nie je dostupny.

2.1.5.5 Pritomnost pouzivatela

V nasom projekte sa uvazovalo aj o ziskavani informdcie o pritomnosti pouzivatela pri
poéitaci. Ulohou bolo analyzovat dostupné néstroje, ktoré by toto umozriovali.

2.1.5.6 Sonar Power Manager

Program, ktory umozZiuje zistit pritomnost pouZivatela na zaklade vysielania ultrazvuku (20
kHz). Program vypina obrazovku v pripade nepritomnosti. Program je volne dostupny aj so
zdrojovym kédom. Tento pristup nefunguje pre vsetky pocitace, niektoré nedokazu vysielat
ultrazvuk. Na 3 testovanych pocitacoch toto rieSenie nefungovalo.
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2.2 Modely su rozpozndvané

2.2.1 Analyza moznosti strojového ucenia

Strojové ucenie modzieme delit podla viacerych kritérii. Jedno z moinych deleni je
nasledovné:
e Induktivne — z konkrétnych prikladov generuje vSseobecnejsiu znalost
e Deduktivne — zo vSeobecnej znalosti dedukuje menej vSeobecn, lepsie prispésobenu
na rieSenie konkrétneho problému

DalSie moiné delenie je podla spésobu ziskavania trénovacich prikladov:
e Online — ziskavaju trénovanie priklady postupne. Toto zodpoveda inkrementalnemu
uceniu
e Offline — disponuju vSetkymi trénovacimi prikladmi sucasne. Zodpoveda
neinkrementalnemu uceniu

V nasom pripade sa jedna o offline ucenie, ked potrebujeme najprv urcitu Startovaciu
mnozinu prikladov, na ktorych budeme méct trénovat nas uciaci algoritmus. Postupne vsak
budeme méct pouzit znaky online ucenia, pretoze by sme mali byt schopny udit algoritmus aj
z novych, postupne prichadzajucich trénovacich prikladov.

Podla stupria kontroly rozliSujeme ucenie na:
e Kontrolované — disponuje spatnou vazbou ouspesnosti uéenia
o Nekontrolované — neexistuje spatna vazba

V nasom pripade by bolo vhodné, ak by sme dostavali spatnu vazbu od pouzZivatela, pretoze
by to pomohlo vylepsit algoritmus rozpozndvania emocnych stavov. Musime vsak dbat na to,
aby sme nezataZzovali pouZivatela zbytoénym mnoZstvom poZiadaviek na spatnu vazbu.

Nas problém zodpoveda uceniu s ucitelom, teda priradovaniu tried k uréitym
objektom. Na zaciatku procesu potrebujeme trénovaciu sadu prikladov, na zadklade ktorych
sa vytvori klasifikator, ktory bude nasledne priradovat vstupné data uréenym triedam,
v nasom pripade emocnym stavom.

Algoritmus ucéenia v nasom pripade bude vhodné navrhnit ako rozhodovaci strom,
ktorého listy budu predstavovat jednotlivé emocné stavy. Tento strom sa vytvori na zaklade
analyzy vzorov so znamym stavom. Pri rozhodovani sa bude postupovat od korerna stromu,
pricom v kazdom uzle sa testuje hodnota urcitého znaku, az kym sa testovaci priklad
nedostane do niektorého z listov.
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2.3 Pouzivatel dostane odporucanie

2.3.1 Analyza odporucani pre jednotlivé emocné stavy

Cielom analyzy je najst vhodné odporucania aktivit, ktoré by mohli zmenit naladu
pouzivatela systém. Samozrejme ide ozmenu 1z negativheho stavu do pozitivneho.
Odporucené aktivity by mali byt vhodné a pouZitelne v kancelarskom pracovnom prostredi.
Identifikovali sme tieto zakladné negativne emécie, s ktorymi sa mozeme stretnut v praci:

e frustrdcia

e obavy/nervozita

e hnev

e nieco sa ndm nepdci

e sklamanie/smutok
MoZeme rozozndvat aj pozitivne stavy, ale tie u pouzivatela menit nebudeme.

2.3.1.1 Sposoby zmeny nalady

2.3.1.1.1 Fyzicka relaxacia

Zakladnou myslienkou je zabezpeclenie uvolnenie napatia a stresu. Medzi svalmi a naladou
bolo dokazané spojenie. Dokonca ked ¢lovek pouziva svalstvo na Ustach — usmeje sa jeho
nalada sa zmeni. Toto je zaujimavé zistenie, kedZe prirodzene chapeme opak — ak je ¢lovek
Stastny usmeje sa.
e Dychanie:
o frekvencia dychania sa drasticky meni pri ré6znych emocénych stavoch(ked sme
nahnevani dychame rychlejsie, pri strachu zadrziavame dych)
o ak sa dychanie nau¢ime ovladat, dokazem ovladnut svoje emdcie
e Svalova relaxacia:
1. posadit sa pohodine
zavriet oci
zacat relaxovat svaly — od n6h smerom nahor
sustredte svoju pozornost na dychanie
zhlboka dychat a poditat

e wnN

2.3.1.1.2 Zmena zamerania

Ak clovek vykonava urcitu cinnost v neustdle dookola, zniZuje sa jeho pozornost ajeho
nalada sa meni na negativnu, stava frustrovany. Ak sa po tejto ¢innosti nedostavi Ziadany
vysledok, nastava u ludi sklamanie a smutok. Preto je potrebné obcas zmenit zameranie,
ktorému sa fudia v praci venuju. Navrhy odporucani pre zmenu zamerania su:
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e Hra:
o pri hrani hier sa zameranie velmi rychlo meni, mysel ¢loveka sa sustreduje na
dosiahnutie dobrého vysledku v hre
o hra by mala byt dostato¢ne naro¢na a poskytovat dobry pocit z vitazstva —
mozog ¢loveka odmeni dobrym pocitom ak spini nejaku ulohu
e Socializovanie:
o _ludia prirodzene Ziju v skupinach, preto ak pocas dna clovek pracuje sam je
dobré ak svoje problémy preberie s niekym inym
o socializovanie sa da spojit aj s hrou — je vhodné mat v kancelarskom prostredi
umiestnenu nejaku hru(Sipky, maly basketbalovy ko)

2.3.1.1.3 Zvysenie hladiny hormonov

Hormény su zluceniny, ktoré vtele sluzia ako chemicky poslovia medzi bunkami. Su
produkované v [udskom tela ariadia priebeh a vzdjomnu koordinaciu reakcii v organizme.
Medzi dolezité hormdny, ktorymi je mozné ovplyvnit naladu su:
e Endorfin:
o hormdn Stastia — vyplavuje sa v mozgu aspbsobuje dobrd ndladu, pocit
Stastia a tImi bolest
o vyplavuje pri svalovej namahe, Sportovej ¢innosti
o Ako zvysit hladinu: prechadzka, palivé jedld, cokolada
e Serotonin:
o hormdn, ktorého nedostatok sposobuje depresie a agresivitu
o jeho hladinu je mozné ovplyvnit jedlom alebo drogami
o Ako zvysit hladinu: papdje, banany, datle

2.3.1.1.4 Hudba

Hudba dokdaze podla vyskumov taktiez zmenit emocionalny stav. Vytvori bud Uplne novy
emocny stav, alebo v posluchdcovi vyvold eméciu zo spomienok(toto je typické pre hudbu
z pohrebov, svadieb). Odporucanie skladieb by mohlo byt problematické, kedZe hudobny
vkus je subjektivny. MoZeme sa vsak pokusit vytvorit akési univerzalne hudobné skupiny.
Urcite by bolo vhodné prehravanie motivacnej hudby, ak je pouzivatel frustrovany, alebo
upokojujucej ak je nahnevany.

2.3.1.1.5 Farba pozadia

Niekolko starobylych kultur, vratane Egypta ¢&i Ciny praktikovalo lie¢enie farbami. Dnes sa
tieZ pouziva v alternativnej medicine. Niektori psycholdgovia su voci terapii farbami skepticki
a povazuju ju za precenovanu. V nasom pripade by sme sa mohli pokusit zmenit naladu
pouzivatela zmenou farby pozadia na pocitaci. Bolo vSak dokdazané, Ze tento efekt je len
docasny. Vnimanie farieb je subjektivne, ale existuju farby, ktoré su univerzalne:
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e Cervena, oranfova ailtd su vnimané ako teplé farby a evokuju emdcie tepla,
komfortu az hnevu.

e Modrd, purpurova a zelena su vnimané naopak ako chladné a evokuju pocity pokoja,
smutku a l[ahostajnosti.

2.4 Zhrnutie Sprintu

Ciefom Sprintu bolo oboznamit sa s prebratym softvérovym rieSenim a analyzovat mozné
pristupy sledovania pouzivatela a zistovania jeho emocného stavu pomocou kamery
a mikrofénu. TaktieZz sme analyzovali odporucania pre emocionalne stavy. Z analyzovanych
pristupov sme vybrali tie, ktoré pre su pre potreby nasho projektu vhodné. V oblasti analyzy
pomocou kamery je to projekt Human Emotion Detection a pre spracovanie pomocou
mikrofénu sme vybrali projekt openEAR.
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3 Druhy Sprint - Bentley

Hlavnym ciefom druhého Sprintu bolo aplikovat analyzované riesenia, konkrétne ziskavanie
a spracovanie obrazu z kamery. Pracovali sme aj na moznosti vyuZit ziskavanie a spracovanie
zvuku v projekte a taktiez na ulohdach suvisiacich s podpornym softvérom. DélezZitou uUlohou
tohto Sprintu bolo aj zostavit dokumentaciu k riadeniu projektu a k inZinierskemu dielu.

3.1 Navrh

Vramci Sprintu sme mali naplanované aplikovat rieenia, ktoré sme analyzovali
v predchadzajucom Sprinte. V oblasti spracovania obrazu z kamery sme vSak projekt HED
nahradili projektom Luxand, ktory viac vyhovuje nasim potrebam. Tento projekt rozozndva
66 bodov tvare, pricom zahfiia oci, obocie, nos, Usta aj bradu. Poskytuje tak vhodnejsie data
na dalSie spracovanie.

V oblasti spracovania zvuku sme sa rozhodli nahradit projekt openEAR, kedZe tento
projekt uz nie je vyvijany a jeho dokumentdacia je nekonzistentnd. Namiesto neho sme sa
rozhodli pouZit kniznicu openSMILE, ktorl pouZiva aj projekt openEAR.

3.2 Implementdcia

Pocas Sprintu sme implementovali do prebratého softvérového riesSenia spracovanie obrazu
z kamery pomocou projektu Luxand. Luxand FaceSDK rozozndva 66 bodov tvare, ktoré
reprezentuje dvoma suradnicami.

\

Obrazok 16 Body tvare rozoznavané projektom Luxand
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mozZné pristupovat prostrednictvom ich nazvov, uvedenych v tabulke.
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V nasledujucej tabulke su uvedené vsetky body, ktoré Luxand rozoznava. K tymto bodom je

Nazov bodu tvare Hodnota
FSDKP_LEFT_EYE 0
FSDKP_RIGHT_EYE 1
FSDKP_LEFT_EYE_INNER_CORNER 24
FSDKP_LEFT_EYE_OUTER_CORNER 23
FSDKP_LEFT_EYE_LOWER_LINE1 38
FSDKP_LEFT_EYE_LOWER_LINE2 27
FSDKP_LEFT_EYE_LOWER_LINE3 37
FSDKP_LEFT_EYE_UPPER_LINE1 35
FSDKP_LEFT_EYE_UPPER_LINE2 28
FSDKP_LEFT_EYE_UPPER_LINE3 36
FSDKP_LEFT_EYE_LEFT_IRIS_CORNER 29
FSDKP_LEFT_EYE_RIGHT_IRIS_CORNER 30
FSDKP_RIGHT_EYE_INNER_CORNER 25
FSDKP_RIGHT_EYE_OUTER_CORNER 26
FSDKP_RIGHT_EYE_LOWER_LINE1 41
FSDKP_RIGHT_EYE_LOWER_LINE2 31
FSDKP_RIGHT_EYE_LOWER_LINE3 42
FSDKP_RIGHT_EYE_UPPER_LINE1 40
FSDKP_RIGHT_EYE_UPPER_LINE2 32
FSDKP_RIGHT_EYE_UPPER_LINE3 39
FSDKP_RIGHT_EYE_LEFT_IRIS_CORNER 33
FSDKP_RIGHT_EYE_RIGHT_IRIS_CORNER 34
FSDKP_LEFT_EYEBROW_INNER_CORNER 13
FSDKP_LEFT_EYEBROW_MIDDLE 16
FSDKP_LEFT_EYEBROW_MIDDLE_LEFT 18
FSDKP_LEFT_EYEBROW_MIDDLE_RIGHT 19
FSDKP_LEFT_EYEBROW_OUTER_CORNER 12
FSDKP_RIGHT_EYEBROW_INNER_CORNER 14
FSDKP_RIGHT_EYEBROW_MIDDLE 17
FSDKP_ RIGHT_EYEBROW_MIDDLE_LEFT 20
FSDKP_ RIGHT_EYEBROW_MIDDLE_RIGHT 21
FSDKP_RIGHT_EYEBROW_OUTER_CORNER 15
FSDKP_NOSE_TIP 2
FSDKP_NOSE_BOTTOM 49
FSDKP_NOSE_BRIDGE 22
FSDKP_NOSE_LEFT_WING 43
FSDKP_NOSE_LEFT_WING_OUTER 45
FSDKP_NOSE_LEFT_WING_LOWER 47
FSDKP_NOSE_RIGHT_WING 44
FSDKP_NOSE_RIGHT WING_OUTER 46
FSDKP_NOSE_RIGHT WING_LOWER 48
FSDKP_MOUTH_RIGHT _CORNER 3
FSDKP_MOUTH_LEFT_CORNER 4
FSDKP_MOUTH_TOP 54
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FSDKP_MOUTH_TOP_INNER 61
FSDKP_MOUTH_BOTTOM 55
FSDKP_MOUTH_BOTTOM_INNER 64
FSDKP_MOUTH_LEFT_TOP 56
FSDKP_MOUTH_LEFT_TOP_INNER 60
FSDKP_MOUTH_RIGHT_TOP 57
FSDKP_MOUTH_RIGHT_TOP_INNER 62
FSDKP_MOUTH_LEFT_BOTTOM 58
FSDKP_MOUTH_LEFT_BOTTOM_INNER 63
FSDKP_MOUTH_RIGHT_BOTTOM 59
FSDKP_MOUTH_RIGHT_BOTTOM_INNER 65
FSDKP_NASOLABIAL_FOLD_LEFT_UPPER 50
FSDKP_NASOLABIAL_FOLD_LEFT_LOWER 52
FSDKP_NASOLABIAL_FOLD_RIGHT_UPPER 51
FSDKP_NASOLABIAL_FOLD_RIGHT _LOWER 53
FSDKP_CHIN_BOTTOM 11
FSDKP_CHIN_LEFT 9

FSDKP_CHIN_RIGHT 10
FSDKP_FACE_CONTOUR1 7

FSDKP_FACE_CONTOUR2 5

FSDKP_FACE_CONTOUR12 6

FSDKP_FACE_CONTOUR13 8

Tabul'ka 1 Zoznam rozoznavanych bodov

3.3 Zhrnutie Sprintu

Cielom Sprintu bolo implementovat analyzované riesenia z predchadzajuceho Sprintu. Pocas
Sprintu sme vsak identifikovali problémy, kvoli ktorym sme sa rozhodli analyzované rieSenia

nahradit. V oblasti spracovania obrazu iSlo najma o pouZitie projektu Luxand.
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