Personality, Affective Context and the Brain (PANBA) (Kontekst Afektywny, Osobowo$¢ a M6zg)

Rozwoj systemow inteligentnych, w szczegélnosci inteligentnych asystentow, jest aktualnie jednym
z bardzo popularnych tematéw zaréwno badawczych jak i wdrozeniowych. Zwraca sie jednak
uwage na slabe przystosowanie tych systemow do rzeczywistych potrzeb uzytkownikow ze
wzgledu na brak rozumienia przez nich emocji. Uzupelnienie tego braku jest celem informatyki
afektywnej (AfC, dffective computing) — interdyscyplinarnego obszaru badawczego
wyodrebnionego przez Rosalind Picard [1], ktory skupia sie m.in. na metodach pobierania
i przetwarzania informacji afektywnej od uzytkownikéw w systemach informatycznych. Wiedza ta
moze bazowaC zaré6wno na prezentacji kwestionariuszy pozwalajacych na Swiadomg ocene
aktualnego stanu emocjonalnego przez uzytkownikéw, jak rowniez na zbieraniu szeregu sygnatow
psychofizjologicznych powigzanych z emocjami, wsérod ktérych najwazniejszymi (oferujacymi
najwieksza doktadnosc¢ predykcji) sa akcja serca (EKG), aktywnos¢ moézgowa (EEG) i reakcja
skorno-galwaniczna (GSR). Wykorzystywane sa rowniez inne sygnaly, takie jak aktywnoSc
miesniowa (EMG) czy ruchy oczu (EOG), jednak stanowia one gtéwnie role pomocnicza [2].

Nalezy tutaj zwroci¢ uwage na to, ze emocje nie istnieja ,w prozni”. Zgodnie z teoria
zaproponowana przez Jessiego Prinza [3], poza formgq, czyli percepcja zmian fizjologicznych
w organizmie, wazna jest rowniez tres¢, czyli relacja pomiedzy osoba a Srodowiskiem. Ta sama
zmiana fizjologiczna, moze oznacza¢ rézne zmiany emocjonalne albo by¢é modulowana
w zaleznoS$ci od zmieniajacego sie kontekstu. Np. przyspieszenie akcji serca moze by¢ zwiazane ze
spostrzezeniem drapieznika, ale reakcja emocjonalna moze by¢ zlagodzona, gdyz osoba wie, ze
znajduje sie w ogrodzie zoologicznym, a drapieznik jest za ogrodzeniem. Bazujac na tej teorii,
wnioskodawca, wspolnie z G.J. Nalepa i S. Bobkiem zaproponowali architekture oprogramowania
do rozpoznawania emocji bazujaca na systemach Swiadomych kontekstu (context-aware systems)
[4]. Kontekst jest tutaj rozumiany jako dowolna informacja, ktora moze by¢ uzyta do
scharakteryzowania aktualnego stanu jednostki, np. strumien wydarzen z kalendarza, informacja
o aktualnym polozeniu geograficznym i predkoSci przemieszczania sie, temperatura powietrza.
Architektura zaklada wykorzystanie multimodalnej fuzji informacji z wielu sensoréw i innych
zrédet informacji w celu jak najdoktadniejszego okreslenia aktualnych zmian emocjonalnych.

W przeciwienstwie do klasycznej metodologii psychologicznej, gdzie nacisk kladziony jest na
stworzenie ogolnych modeli obrazujacych zaleznosci wystepujace w catej populacji, w informatyce
afektywnej istotng kwestig jest potrzeba personalizacji, czyli dostosowania modeli stanowiacych
podstawe dzialania systemOow rozpoznawania emocji do konkretnych uzytkownikow [5]. Wymaga
to odpowiednio zaprojektowanego Srodowiska eksperymentalnego, ktore z jednej strony zapewni
trafnos¢ ekologiczng, umieszczajac uzytkownika w bogatym Srodowisku, analogicznym do
naturalnego, a z drugiej zapewni pelng kontrole nad kontekstem uzytkownika. Kompromisem
pomiedzy tymi dwoma sprzecznymi wymaganiami moze by¢ zastosowanie gier jako Srodowiska
badawczego. Co wazne, takie gry powinny by¢ odpowiednio przygotowane. Wskazuje sie
w szczegoblnosci potrzebe wykorzystania wiekszej liczby mniejszych poziomow, skupionych na
ograniczonej liczbie bodzcow, ktorych celem jest wywotanie okreslonego zbioru emocji. Umozliwi
to pdzniejsza analize zebranych danych i eksploracje relacji pomiedzy elementami kontekstu
a zmianami afektywnymi [6].

Whioskodawca, wspdlnie z G.J. Nalepa, koordynowal szereg prac badawczych zwigzanych
z zaprezentowang tematyka. W szczegdlnoSci nalezy tutaj wymieni¢ dwie wersje eksperymentu
BIRAFFE: Bio-Reactions and Faces for Emotion-based Personalization for Al Systems. W obydwu
edycjach uczestniczylo ponad 300 osob (206 w BIRAFFEL i 103 w BIRAFFE2), ktore wziely
udzial w procedurze eksperymentalnej sktadajacej sie z klasycznego eksperymentu, polegajacego
na sekwencyjnej prezentacji bodzcéw, oraz z sesji, w ktorej graly w przygotowane gry afektywne.
W trakcie calej procedury zbierano sygnat akcji serca (ECG), reakcji skorno-galwanicznej (GSR),



oraz sygnal z akcelerometru z gamepada. Ponadto robiono zdjecia twarzy, zbierano calg informacje
kontekstowg z gier i procedury eksperymentalnej oraz prezentowano badanym papierowe
kwestionariusze dot. doswiadczenia z grami (GEQ). Istotna czeScia eksperymentéw byl rowniez
kwestionariusz NEO-FFI stuzacy do okre$lenia profilu osobowosci (tzw. ,,Wielka Piatka”), ktory
zgodnie z naszymi zalozeniami moze by¢ wazna informacjq kontekstowa w czasie predykcji zmian
emocjonalnych. Obydwa zebrane zbiory danych zostaly odpowiednio opracowane i upublicznione
na otwartej licencji dla szerszej spotecznos$ci badaczy [7], [8].

Celem projektu PANBA jest kontynuacja wysitkow podjetych w BIRAFFE1 i BIRAFFE2. Prace
beda mialy dwojaki charakter. Pierwsza czeS¢ zwigzana bedzie z analiza danych zebranych
w poprzednich eksperymentach. Zostana zweryfikowane szczegotowe hipotezy dotyczace m.in.
relacji pomiedzy poszczegélnymi sygnatami psychofizjologicznymi a emocjami, mozliwosci
wyodrebnienia wysoko-poziomowego kontekstu z nisko-poziomowych logéw ze Srodowiska
eksperymentalnego (gier), modulacji reakcji emocjonalnych przez kontekst oraz mozliwosci
wykorzystania profilu osobowosci jako czynnika grupujacego osoby o roznych stylach reakcji
emocjonalnych, co ulatwi adaptacje gier (i systemow inteligentnych w ogdlnosci) do
poszczegolnych (grup) uzytkownikow. Druga cze$¢ prac zwigzana bedzie z przygotowaniem
kolejnej wersji eksperymentu (BIRAFFE3) bazujacego na wnioskach wysunietych z analiz oraz na
przegladzie aktualnej literatury przedmiotu. Jednym z podstawowych zalozen dotyczacych
BIRAFFE3 jest rozszerzenie zbioru zapisywanych sygnaléw o aktywnos¢ mozgowa (EEG), ktory
jest trzecim podstawowym sygnatem (obok EKG i GSR juz obecnych w poprzednich pracach)
wykorzystywanym do predykcji zmian emocjonalnych [2]. W celu realizacji tego zalozenia zostala
nawigzana wspoipraca z prof. Magdaleng Senderecka (Wydzial Filozoficzny UJ), posiadajaca
bardzo duze doSwiadczenie badawcze w tym obszarze.

Zakladane wyniki projektu obejmujq publikacje (jedng badz wiecej, w zaleznoSci od wynikowego
materialu) w prestizowych miedzynarodowych czasopismach naukowych przedstawiajace
otrzymane wyniki analiz oraz zaimplementowang i przetestowang wersje procedury
eksperymentalnej zgodng z wypracowanymi zalozeniami. Planowane jest réwniez przeprowadzenie
wilasciwego badania (w okresie letnim 2021), jednak jest to uwarunkowane zmianami sytuacji
epidemiczno-sanitarnej izwigzanymi z nimi restrykcjami. W przypadku duzych ograniczen
eksperyment moze zosta¢ przeprowadzony juz po zakonczeniu projektu, gdy tylko warunki na to
pozwola (z wykorzystaniem zakupionej aparatury i Srodkow nietrwatych).

Realizacja projektu pozwoli przygotowac eksperyment i finalnie zbior danych, ktéry podobnie jak
poprzednie dwa, wyroznia¢ sie bedzie dostepnoscig profilu osobowosci oséb badanych. Dostepne
sa tylko dwa inne publiczne zbiory, ktére poza sygnatami psychofizjologicznymi zawierajq te
informacje, ASCERTAIN [9] i AMIGOS [10]. Jednakze w opinii wnioskodawcy prezentacja
dluzszych bodZcow, ktoéra miala miejsce w eksperymentach prowadzacych do powstania tych
dwéch zbioréw (klipy filmowe o dhugosci 51-150s w ASCERTAIN, 51-128s w AMIGOS), utrudnia
analize emocji, poniewaz mogly sie one wiele razy zmieni¢ w tym oknie czasowym. Przewaga
BIRAFFE3 bedzie wiec prezentacja krotkich bodzcow, ktére mogga byc tatwo uzyte np. do
kalibracji, oraz dhuzszych bodZzcéw (gier), ktére jednak maja swoja dokladng wewnetrzng strukture
(zapisang w logach), co upraszcza metodologie ich analizy. Duzg zaleta zbiorow BIRAFFE jest
rowniez wykorzystanie tanich ogélnodostepnych nasobnych sensoréw (wearables) do zbierania
sygnatow psychofizjologicznych. Zalozeniem jest tworzenie technologii, ktoéra bedzie atwo
dostepna na rynku, a tylko wykorzystanie ogélnodostepnych urzadzen pozwoli poznac realne
problemy z nimi zwigzane, m.in. dotyczgce jakosci sygnatu. Otwarta licencja zbioréw BIRAFFE
ulatwi szerszej spolecznoSci badawczej dostep do duzej prébki takich danych zebranej
w kontrolowanych warunkach — jest to wazne, gdyz wiele prac przeprowadzanych jest nie na
wlasnorecznie zebranych danych, ale na danych udostepnionych przez inne zespoty, na co wskazuja
autorzy przegladu [2]. Johnson i Picard wskazuja na rosngcy gwattownie rynek wearables, co



pozwoli zastosowac te urzadzenia do szerszego zakresu eksperymentow psychofizjologicznych, nie
tylko zwigzanych z informatyka afektywng [11]. Przewagq nowego zbioru danych nad jego
poprzednimi wersjami beda ulepszone Srodowiska gier (na podstawie wnioskdw wyciagnietych
z analiz) oraz rozszerzenie zbioru danych o sygnat EEG.

Realizacja prac przewidzianych w projekcie wymaga interdyscyplinarnego zespotu ztozonego
zarbwno z psychologow, posiadajacych wiedze o specyfice poszczegdlnych sygnatow
psychofizjologicznych i wiedze dotyczaca metodologii projektowania eksperymentow, jak réwniez
informatykow, posiadajacych umiejetnosci analizy danych z wykorzystaniem metod statystycznych
i metod sztucznej inteligencji. Do realizacji projektu potrzebne sg rowniez osoby z doSwiadczeniem
w tworzeniu gier komputerowych.
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