. Ekonomicka Jihoceska univerzita

...‘ fakulta v Ceskych Budg&jovicich
(S Faculty University of South Bohemia
. . of Economics in Ceské Budéjovice

Jihodeska univerzita v Ceskych Budgjovicich
Ekonomicka fakulta
Katedra aplikované matematiky a informatiky

Bakalarska prace

Vyuziti jazyku EML pi1 tvorbé webovych
aplikaci

Vypracoval: Lenka Rajnochova
Vedouci prace: doc. Ing. Ladislav Beranek, CSc.

Ceské Budgjovice 2018






JIHOCESKA UNIVERZITA V CESKYCH BUDEJOVICICH
Fakulta ekonomicka
Akademicky rok: 2016/2017

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pifjmeni: Bc. Lenka RAJNOCHOVA

Osobni ¢islo: E15500

Studijni program: B6209 Systémové inZenyrstvi a informatika
Studijni obor: Ekonomickd informatika

Nézev tématu: Vyuziti jazyku EML p¥i tvorb& webovych aplikaci

Zadévajici katedra: Katedra aplikované matematiky a informatiky

Zisady pro vypracovani:

Student se sezndmi z jazykem EML (Emotion Markup Language), ktery vychézi z XML a
jeho tcel spociva v moZnosti zapisu Siroké skaly lidskych emoci. EML je od roku 2006 stale
ve vyvoji a jeho standardizovand podoba zatim neexistuje, ale moznosti jeho vyuZiti mohou
byt v budoucnosti velmi Siroké, nap¥. pro automatické rozpoznavani emoci prostfednictvim
senzorl (vyrazy obliceje, nahrévky feéi a dalsi multimodalni kombinace), generovani emoci-
onélni systémové odezvy a dalsi. Cilem prace bude analyzovat mo#nosti vyuZiti pfi tvorbé
webu a navrhnout jednoduchou aplikaci pro zvolenou oblast, nap¥. pro oblast E - learningové
aplikace.

Metodicky postup:

1. Analyza odborné problematiky, analyza moZnosti daného jazyka, prehled moznych vy-
vojovych nastroju.

2. Analyza a nivrh aplikace, implementace aplikace.
3. Diskuze o moznostech dalsiho vyuZiti jazyka ELM.

4. Zavér.



Rozsah grafickych praci: dle potreby
Rozsah pracovni zpravy: 40 - 50 stran
Forma zpracovani bakalafské prace: tiSténd
Seznam odborné literatury:

1. Emotion Markup Language (EmotionML) 1.0 [online]. MIT, ERCIM, Keio,
Beihang, 2014 [cit. 2017-03-22]. Dostupné z:
<https://www.w3.org/TR/emotionml/>.

2. Hellman, E. (2014). Android programming: pushing the limits. Chichester, West
Sussex: Wiley.

3. Pasqua, R., & Elkin, N. (2013). Mobile marketing: an hour a day. Indianapolis:
Wiley.

4. What is most important for an Emotion Markup Language? In:
Pdfs.semanticscholar.org [online]. 2014 [cit. 2017-03-22]. Dostupné z:
<https://pdfs.semanticscholar.org/ 134e/
b31610af9215e¢693da6a8999863ee2bd4480.pdf>

5. https://wikisofia.cz/wiki/Emotion_Markup_Language

Vedouci bakalaiské prace: doc. Ing. Ladislav Beranek, CSc.

Katedra aplikované matematiky a informatiky

Datum zadani bakalaiské prace: 16. ledna 2017

Termin odevzdani bakaldiské prace: 13. dubna 2018

y

/ S Uit S
doc. Ing. Ladislav Rolinek, Ph.D. RNDr. Jana Klicnarova, Ph.D.

dékan vedbuci katedry

V Ceskych Budéjovicich dne 22. biezna 2017



r

Prohlaseni

Prohlasuji, Ze svou bakalaiskou praci jsem vypracovala samostatné pouze s pouzitim

prament a literatury uvedenych v seznamu citované literatury.

Prohlasuji, ze v souladu s § 47b zakona ¢. 111/1998 Sb. v platném znéni souhlasim se
zvefejnénim své bakalaiské prace, a to v nezkracené podobé / v upravé vzniklé
vypusténim vyznacenych c¢asti archivovanych Ekonomickou fakultou — elektronickou
cestou ve veiejné pristupné ¢asti databaze STAG provozované Jihoceskou univerzitou
v Ceskych Budgjovicich na jejich internetovych strankéach, a to se zachovanim mého
autorského prava k odevzdanému textu této kvalifikacni prace. Souhlasim déle s tim,
aby toutéz elektronickou cestou byly v souladu suvedenym ustanovenim zakona ¢.
111/1998 Sb. zvetejnény posudky Skolitele a oponentii prace i zaznam o prubéhu a
vysledku obhajoby kvalifikaéni prace. Rovn€z souhlasim s porovnanim textu mé
kvalifikac¢ni prace s databazi kvalifikacnich praci Theses.cz provozovanou Narodnim

registrem vysokosSkolskych kvalifika¢nich praci a systémem na odhalovani plagiath.

Datum Podpis studenta






Podékovani

Na tomto misté bych rada pod¢€kovala panu doc. Ladislavu Berankovi za vedeni mé
bakalaiské prace, za jeho pfipominky a pomoc pii zpracovavani. Podékovani patii i mé

rodin¢ a ptateliim, kteti me podporovali po celou dobu studia.






1 Obsah

Lo OBSAN .t 9
2. UVOQ ottt 11
3. ATTECLIVE COMPULING ....eivieiiiieietee et 13
3.1, DeteKCe CMOCT . uiiiiiie i 13
3.2.  Reagovani poCitace Na €MOCT......eccviiieeiriiiiiierieeie et 13

KT T VA 712 | s SRS 14
3.3 L E-lRAIMING....c i 14
3.3.2. RODOUKA. ....cceiiiieiiieie e 15
3.3.3.  BEZPECNOST ...tiiiiiiieiiit e s 15
3.3.4.  ZlepSeni kvality zivota lidi s poStiZenim ..........ccccocveveeiiiiiienie e 15
3.3.5.  MAIKELING....cviiiieiieee et 15

4. EmOotion Markup LANQUAGE .........ccveiuieieiieiieeie sttt ettt nne s 17
4.1, PIedChOZI PIACE .....ccoviiiiiiiiiiiici e 17

A L1 EARL ottt en s 17
4.1.2. HUMAINE. ...ttt et 18

4.2.  Pozadavky a pripady UZItl........ccceeviiieiiiiiiieriec e 19
4.2.1. Manualni anotaCe dal..........cccccvveiiieiieiie e 19
4.2.2. Automatickd detekCe emOCT.......c.eciviiveiiiiieiiie e 22
4.2.3. GENEIOVANT €IMOCT ..c.vvveeiuireeiiieeeitiresiteeesiteeesteeesteeeste e e sate e e sneeessseeeaneeeenneas 23

A3, SYNEAXE ...eiueiiiieiieti ettt 24
4.3.1.  Element <emotionMI> ........ccooviiiiiiiiic e 24
4.3.2. Element KEMOLION> ......ccoiiiiiiiie e 25
4.3.3.  EIeMENt <CAtEQOIY>......cccceiiiieiiiiiie ettt ne e 25
4.3.4.  Element <AIMENSIONS™ .......cciiiiiiiiiiiiiie et 26
4.3.5.  Element <appraiSalS>.........cccooiiiiiiiiiiii e 27



4.3.6. Element <aCtioN-tENUENCIES S ........uueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenees 28

4.3.7.  EIement <INTENSITY™ ....cvoiiiiieie e 28
4.3.8.  Element <modality> ..o 29
4.3.10. Element <HINK> ..o 30
4311, CaSOVE ZNACKY w..eveveveciecicteeeeeeeee et 31
4.3.12. Hodnoty MEFItEK .......oeviiiiiiiiiiie i 32
4.3.13.  AMDULVAIUE ... 32
4.3.14.  ALribut CONFIdENCE ......oviiiiiii e 32
4.3.15. Element <EraCe>........ccoviiiiiiiic 33

4.4, Definovani slovniku pro popis €moCi........ccccevriuiiiiiieiiiieniiies e snee e 34
4.5, PHKIAA UZIt.ceeiiiiiiiicece e 34
4.6. Aplikace vyuzivajici EML.......cccccoiiiiiiiiieiiceee s 35
4.6.1.  EMOUION AGVISOI ....oiiiiiiiieieisieeeesree e 35
4.6.2.  SPEECNAIYZET ... 35

O, WeboVA aPIIKACE .......eviiiiiieec e 36
5.1.  Méfeni hodnoty a 1€aKCe .......cceevviiiiiiiiiiec 36
5.2.  Zobrazeni EML V PrOhlZECI. .....c.civiiiiiiiieiiicic e 39
5.2.1.  VYUZI ctiiiiiiiie ettt 40

5.3, VI1oZeni KOMENTATE........cccuiiiiiiiiiiiieiie e 41
5.4, VIJEOIBCENZE ...t s 43
5.5.  Analyza recenze z hlediska 0DSANU ...........ccoeiiiiiiiiii 46

B, ZZAVET 1.ttt h bt b e bt et e e b e e enre e 49
SUMMArY aNd KEYWOIAS .......vviiieiiiccie ettt e e e eera e 51
SeZNAM ZATOJU .....vveiiiiiiie e 52
SZNAM ODTAZKI .....eeeieiii ettt b e 54

10



2 Uvod

Na emoce jiz neni pohlizeno jako na nevédecky aspekt lidského chovani. Pomineme-li
moznost, ze ¢lovek ma jakysi Sesty smysl - empatii, pomahajici ndm odhadnout naladu
a reakce ostatnich lidi, ackoli i tato zalezitost pravdépodobné probihd na zékladé
zab¢hlych algoritmii zahrnujicich vnimani a zkuSenosti. Mnoho védeckych instituci,
zabyvajicich se zejména psychologii, se snazi o pfesné popsani lidskych emoci. Co je
vyvolava, jaké fyziologické procesy je doprovazi, jak se projevuji apod. Vzhledem
k tomu, Ze emoce jsou soucasti kazdé chvile lidského Zivota a pocitace vétsinou jiz také,
bylo jen otazkou casu, kdy se emoce implementuji do pocitact tak, aby se pocitace
naucily na n¢ reagovat. A samoziejmé aby toho ¢lovék vyuzil ve svlij prospéch. Zabyva
se tim multidisciplinarni obor zvany affective computing, jehoz cilem je vytvofeni
systému, ktery bude schopny detekovat emoce uzivatele a reagovat na n¢ vhodnym
zpusobem, piipadné je napodobit. Nejvyssim cilem je vytvofit systém, diky kterému

¢loveék bude komunikovat s pocitacem stejné jako s ¢lovékem (Picard, 1995).

Lidé ocekavaji, ze jejich partneti (nebo kdokoli kdo je v jejich okoli) vnimaji jejich
emoce a reaguji vhodnym zplGsobem. Stroje zatim neberou lidské emoce v potaz.
Piikladem mlzZe byt zobrazené okno navrhujici uZivateli aktualizaci pravé ve chvili, kdy
se uZzivatel nachdzi v Casové tisni. Vyvola to spiSe paniku ¢i vztek namisto ocenéni.
Nebo kdyz si uzivatel chce zabookovat sedadlo v letadle, ale vSechna mista jsou
obsazena. Uzivatel jakoZto zdkaznik moc neoceni, kdyZ by mu systém veselym tonem
oznamil, ze volnd mista jiz nejsou. Vytvoieni kompetentniho emo¢né-orientovaného

systému je velkou vyzvou (Schoeder, Cowie, 2004).

Cilem prace je uvedeni problematiky pocitatového zpracovavani emoci. Jednou
Z moznosti, jak pocita¢i predat emocni data, je vyuziti znaCkového jazyka Emotion
markup language, ktery proto bude v této praci podrobné popsan. Jeho vyvoj vychazi
z 39 pozadavkl pracovni skupiny World Wide Web Consorcia (dadle W3C), které jsou

taktéZ prezentovany.

Jednim z hlavnich zdroji jsou ¢lanky Marca Schrodera, ktery je jednim z vedoucich
¢lent vyvojaiské skupiny W3C, a Rosalinde Picard, ktera je prukopnici v oblasti
affective computing.

V praktické c¢asti bude vytvorena jednoducha webova aplikace ukazujici nékolik

moznych praktickych vyuziti jazyka EML, a to v oblasti marketingu. Budou navrzeny
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mozné modifikace jazyka a jeho dal§i pouziti. Data budou vkladdna ru¢né, nikoli

prostfednictvim senzoru, ktery snima fyziologické zmény uzivatele.

Elementy budou pro lepSi ptehlednost vtextu oznacovany zpisobem
<nazev_elementu>. Terminologie jazyka EML, stejn¢ jako ,affective computing™ a

»Emotion markup language* nebudou piekladany do cestiny.
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3 Affective computing

Affective computing je multidisciplinarni védni obor, ktery vyuziva poznatky
Z psychologie, biologie, chemie a dalSich exaktnich véd a snazi se jejich pomoci
umoznit pocitaCovym systémim pracovat s emocemi. Pocatky tohoto oboru jsou
spojeny s profesorkou Rosalinde Picard z MIT Univerzity, ktera od poloviny 90. let

publikuje clanky a knihy zaméfené na pocitacové zpracovani emoci.

Problematiku lze rozdélit na dvé Casti: za prvé rozpoznavani informace o emoci, coz
vyzaduje senzory, které zachyti fyziologické ¢i psychologické zmény na subjektu a dale
jazyk, ktery bude emoce co nejpodrobnéji vystihovat a umozni pocita¢i s emocni
informaci pracovat. Druhou ¢asti je potom nadefinovani spravné reakce systému na

danou emoci.

3.1 Detekce emoci

Data o psychickém stavu subjektu lze ziskdvat vyuzitim senzor. Pouziva se stejny
zpusob pozorovani, jaky ¢lovék obvykle pouZiva, kdyz komunikuje a vniméa emoce
jiného Cloveka. Je mozné snimat postoj téla, vyrazy obliceje, gesta, silu stisku klavesy a
mluveny projev. Tyto projevy emoci vSak stale mohou byt zkreslené, jelikoZ je miizeme
ovladat. Pro pfesnéjsi rozpoznani emoce muize slouzit sledovani fyziologickych zmén,

napft. teploty, krevniho tlaku nebo galvanicke reakce kize.!

Na M.LT. bylo vyrobeno zatizeni, které detekuje emoce pouzitim vysokofrekven¢nich
signall. Zatizeni s jejich pomoci dokaZe bezdratoveé zachytit srde¢ni tep a frekvenci

dychani a podle tohoto detekuje emoci s 87% pfesnos‘[i.2

3.2 Reagovani pocitaée na emoci

Cilem Affective computing je vyvinuti systému, ktery bude jednat jako Clovek.

Uspé&snost takového systému se zjistuje napi. Turingovym testem, jehoZ podstatou je,

! Galvanickou reakci kiize popisuje napf. V. S. Ramachandran. Znamend emo&ni poceni vyvolané
néjakym podnétem. MeEfi se dvéma elektrodami a ohmmetrem. Tento zpisob méfeni se vyuZziva
Vv detektorech 1Zi.

2 http://eqradio.csail.mit.edu/
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ze uzivatel nevi, zda komunikuje s pocitacem ¢i s ¢lovékem. Kdyz nepozna, ze mu

r 1z Vg e , Vv W v 3
odpovida pocitac, je test tspésne splnén.

Lidské reakce na emoce jsou spojeny s uvolilovanim hormont, reakce pocitace
probiha podle algoritmt, které by mély fungovat na stejném principu jako biochemické
reakce v lidském téle. Pro pouziti takového algoritmu je nutné mit ziskana data presné
popsana. Za timto ucelem je vytvafen Emotion markup language. Zékladem pro
spravnou anotaci a klasifikaci emoci je prace psychologa Paula Ekmana. Popsal Sest
zékladnich emoci, které jsou spole¢né pro vSechny kultury: strach, znechuceni, radost,

smutek, pfekvapeni a opovrzeni. Seznam emoci dale rozsitil o pobaveni, vinu, tlevu

apod. (Ekman, 1999)

3.3 Vyuziti

3.3.1 E-learning
DiileZitou schopnosti dobrého ugitele je sdileni entuziasmu. Clovék se daleko 1épe uéi,
kdyZ ho ucivo zajima a je z novych informaci nadSeny. Pokud nadSeni opadne nebo je
zak rozptylen, dobry ucitel by na to mél reagovat a entuziasmus néjak podnitit. Jednim

z tkoll affective computing je aplikovat vnimani a rozpoznani emoci pocita¢em do

oblasti vzdélavani (Picard, 1995).

Prizkumy ukazaly, ze pozitivni nalada ovliviluje zplisob mysleni ve smyslu lepsi
kreativity a flexibility v feseni problému, efektivnost a peclivost v konani rozhodnuti.
Lidsky mozek je mechanismus, ve kterém jsou propojeny kognitivni a afektivni funkce.
Kort, Reilly a Picardova navrhli ¢tyfkvadrantovy studijni spirdlovy model, ve kterém se
emoce studenta méni tim, jak pfechdzi mezi kvadranty po spirdle. TaktéZ navrhli pét
skupin emoci, které mohou souviset s u¢enim. Pfi modelovani emoci se ¢asto odkazuje
na Russeltiv dvoudimenzionalni souvisly model ovliviiovani, podle kterého je emoce
kombinaci vzruSeni a valence. Dalsi model je znamy jako OCC (Ortony, Core &
Collins), ktery specifikuje 22 emoc¢nich kategorii zaloZenych na emocionélnich reakcich
na situace. Fyziologické projevy je mnohem té€Z§i zmanipulovat nez vyrazy tvaie a

méné naro¢né na meéteni, jsou to mnohem spolehlivéjsi reprezentace vnitinich pocita

¥ Dobrého vysledku doséhl napf. chatbot Eugene Goostman v roce 2014, ktery zméatl 2/3 porotcil. (Zdroj -

http://www.zdnet.com/article/computer-chatbot-eugene-goostman-passes-the-turing-test/)
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a jsou nejslibnéjsim zpusobem, jak pocitaCem zaznamenat lidské emoce (Shen et al,
2009).

3.3.2 Robotika

Norma ISO 8373 definuje robota jako , automaticky Fizeny, opétovné
programovatelny, viceucelovy manipuldtor pro cinnost ve tfech nebo vice osdch, ktery
muze byt bud’ upevnén na misté, nebo mobilni k uziti v primyslovych automatickych
aplikacich.“ (Volna, Kotyrba, 2013). Roboti vSak nejsou vyuzivani pouze
v prumyslovych odvétvich. Jsou vytvareni roboticti spolecnici, komunika¢ni agenti ¢i
robotickd domaci zvifata. Tito ,,socidlni* roboti by méli co nejlépe reagovat na své

prostiedi, ovliviiovat ho a tim dosahnout i vétsi miry autonomie.

3.3.3 Bezpecnost
Jednou z potencialnich aplikaci je detekce toho, zda je fidi¢ dopravniho prostiedku
unaveny ¢i naStvany. Pomoci analyzy hlasového projevu by bylo mozné identifikovat,
zda teCnik trpi depresemi, coz muize zefektivnit praci policie nebo tisnovych linek.
Aplikace pro online komunikaci miize upozornit uzivatele, zda nenapsal pfili§ agresivni

zpravu.

3.3.4 Zlepseni kvality zivota lidi s postizenim
Lidé trpici nemocemi, kvili kterym maji problémy s rozpoznavanim emoci u jinych
lidi, by mohli mit diky aplikaci leps$i socidlni zivot. Jedna se napt. o lidi s autismem
nebo Aspergerovym syndromem. Aplikace pro ¢teni zadaného textu mulze zahrnout

1 pfedem nastavené emoce.

3.3.5 Marketing

Marketing zkoumé pifani a pozadavky zdkaznikli. Rozhodnuti zékaznikli jsou
ovlivnéna mnoha vlivy, ale podstatnym vlivem je jejich nalada a emoce. Na zaklad¢
identifikovanych emoci miize systém nabizet napt. playlist hudby, poustét vhodné

reklamy a nabizet produkty.

Da se predpokladat, ze pokud je uzivatel ve spéchu ¢i stresu, nabizeny produkt bude
pravdépodobné odmitnut, ackoli za jinych okolnosti by o néj uzivatel moznéa projevil
z4jem. Detektor emoci zakomponovany v e-shopu ¢i v kamenném obchodé by mohl

dokazat odhadnout, zda je zdkaznik ve stresu Ci ne.
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Snimani fyziologickych reakei je vyuzivano v tzv. neuromarketingu. Zde se jedna o
kombinaci sniméni ¢innosti mozku, odporu kize, mimiky, gest a mapovani ocnich
kontaktli — eye trackingu. Interpretaci namétenych hodnot lze docilit maximalizace
podpory prodeje, napi. optimalniho rozmisténi produktii, vylepSeni oballi, vhodné
umisténi propagacnich materialt. Predpokladem pro to je samoziejmé to, ze zakaznik

pfi pohybu v obchod¢ musi mit senzor.

Rozpoznavani emoci vyuzil jiz v roce 2015 vyrobce automobilli Bentley. Aplikace
byla spustitelnd na systému 10OS a snimala oblicejové vyrazy zakaznikl, zatimco si
konfigurovali své auto na miru. Podle udajii na oficidlnim webu aplikace vychazela

z analyzy 3,4 milionu vyrazu (https://www.bentleymedia.com/release/46/).

Kromé analyzy fyziologickych jevl lze pro rozpoznani emoci vyuzit analyzu textu.
Lze takto upozornit na negativni recenze ¢i vylepSit komunikaci se zdkaznikem

prostiednictvim chatbot.
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4 Emotion Markup Language

Emotion Markup Language byl vyvinut podskupinou W3 Consorcia Multimodal
Interaction Working Group, vedenou Deborah Dahl v letech 2005 — 2013, vedeni dale

pievzal Marc Schroder.

Ve védecké literatuie neexistuji jednotné definice termind, které se tykaji emoci. Pro
termin stale jeSté relevantni. To vyzaduje velké mnozstvi popisi a dokumentace.
Pracovni skupina ziskala pozadavky na znackovaci jazyk z 39 ptipadi uziti. Na tomto

zaklad¢ byla vytvotfena syntaxe EML.

Pro spravné pouziti EML je potiebné zapouzdieni vSech informaci, tykajici se emoce,
do elementu <emotion>. Emoce muze byt popsana ¢tyfmi dcefinymi elementy -
kategorie, dimenze, hodnoceni (appraisal) a tendence konat (action tendencies)
(Burkhardt et al, 2014).

4.1 Predchozi prace

Donedéavna byly znackovaci jazyky poskytujici moznost reprezentace emoci vzdy pouze
soucasti komplexngjSiho scénafe jako popis chovani pro konverzaéniho robota

(Embodied conversational agent). Tyto verze byly velmi omezené.

Pouze dva projekty poskytly moznost vice obsdhlého popisu emoci. The Emotion
Annotation and Representation language EARL a databaze HUMAINE (Schroder et al,
2007).

4.1.1 EARL

Emotion Annotation and Representation Language je jednoduchy XML jazyk
vytvofeny s cilem reprezentovat emoce a jim piibuzné aspekty v technologickém
kontextu. Mize zachytit emoce jako kategorie, dimenze nebo jako posuzovani. Sady
atributi mizou zobrazit napf. i intenzitu emoce a komplexni emoci sloZenou z vice
emoci. Pro rizné teorie tykajici se emoci existuji rizné soubory terminologie prave

ohledn¢ dimenzi a posuzovani, proto jazyk umoznuje vybér ptislusné sady nazvi.
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Pouzitim atributl lze navic docilit reprezentace intenzity nebo na piiklad stupen

potlaceni emoce.
Priklad jazyka EARL.:
<emotion start="13‘ end="20* category="pleasure*‘/>

Jedna se o popis Casti audio ¢i video zaznamu, kde se v dobé 13. sekundy do 20.
sekundy objevuje emoce potéseni. EARL je svou syntaxi a pouzitim velmi podobny

jazyku EML (Schroder et al, 2014).

4.1.2 HUMAINE
Vyvojarsky tym vytvoril komplexni databdzi pro anotaci rtiznych ptipadd emoci
sesbiranych z mnoha jinych databdzi s obsahem tykajicim se emoci a chovani. To
umoznuje popis emoci na mnoha Urovnich. Databéze je strukturovand sada informaci,

ze kterych védec muze vybrat, co potfebuje pro anotaci emoci:

e globalni emoc¢ni deskriptory, které reprezentuji emoce pfitomné po celou dobu
zaznamu (popis pomoci Humaine databdze byl aplikovan v anglickych
televiznich rozhovorech)

e deskriptory ménici se v prub&hu ¢asu

e priznaky emoci — deskriptory projevu, jazyku, gest, vyrazii obliceje

Zakladem pro to se stal projekt HUMAINE — Human-machine interaction network on

emotions.

Podle vyzkumi je 10% lidského Zivota naprosto bez emocnich. Zbytek zahrnuje
n¢jaky druh emoci, ale mén¢ nez jednu Ctvrtinu z toho tvofi archetypalni silna emoce
(silny pocit), zbytek jsou emoce, pfitomné ve vétSin¢ lidskych aktivit (hodnoceni,
pocit...). Emo¢né orientované systémy maji zahrnout oba typy emoci. EC Network of
Excellence HUMAINE propojil mnoho tymt pracujicich na této problematice. Emo¢né
orientované systémy jsou slozité, nebot’ i emocni Zivot lidi je komplikovany. Zahrnuje
afekt (pocity a fyziologické zmény s nimi spojené), poznani a vili, interakci, osobnost,
kulturu, etiku atd. Zakladem tohoto je pro emoc¢né-orientovany systém rozpoznani feci a

syntéza projevu.

Cilem projektu bylo vytvofit novou interdisciplinarni vyzkumnou komunitu, coz se

podatilo. Vysledkem je webovy portal obsahujici mj. databazi a mnoho zprav riznych
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pracovnich skupin a vyzkumnych tymu, vSe je dostupné na http://emotion-research.net.
Humaine ma mnoho oblasti, které autofi chtéli pokryt — vytvofit jakysi empaticky
mechanismus, kterym bude mozné rozpoznat emoci a vybrat vhodnou reakci (Schrdder,

Cowie, 2004).

4.2 Pozadavky a pfipady uziti
Po vytvoteni jazyka EARL se prace piesunula na W3C ve form¢ dvou skupin —
Emotion Incubator Group, kterd vypracovala piipady uziti a pozadavky a EML

Incubator group, kterd urcila prioritni poZadavky a zékladni elementy syntaxe (Schroder

etal, 2011).

W3C Emotion Incubator group zahrnuje 15 instituci z 11 zemi Evropy, Asie a USA.
Primarné se zabyvala otazkou, k cemu by mél byt EML pouzivén a co tyto ptipady uziti

vyzaduji od takového jazyka.

Pted vytvofenim pouzitelné syntaxe znackovaciho jazyka bylo nutné zkompletovat
sérii scénafi,, ve kterych by bylo moZzné novy jazyk aplikovat. Skupinu tvofili lidé
S riznym zaméienim a kazdy byl pozadan, aby vytvofil jeden ¢i dva vhodné piipady
uziti. Vysledkem byly tii1 kategorie scénaili: anotace dat (13 ptipadd uZiti), rozpoznani
emoce (11 ptipadl uziti) a generovani emoce (15 ptipadd uziti) (Schroder et al, 2007).
Piipady uziti jsou zde popsény. Popis syntaxe je pfevzaty z webovych stranek W3

Consorcia.

4.2.1 Manualni anotace dat
Tato skupina ptipadl uziti zahrnuje scénare, ve kterych ¢lovék ruéné popisuje emoci
obsazenou v n¢jakém materialu. Je zahrnut i zptisob, jakym byl tento material sesbiran,
jak je samotnd emoce reprezentovana a jaka dal$i informace o emoci je anotovana.
Jednoduchym piikladem je prosty text s emocnimi dimenzemi, fotografie zobrazujici

obliceje nebo nahravky proslovi.

a) Anotace Cistého textu — vytvofit seznam emoci a kazdé slovo popsat a zaroven
zaznamenat valenci — zda je emoce pozitivni ¢i negativni, coz by mélo byt
vyjadfeno ve stupnich. V budoucnu pouzivat vice sofistikovany model, popsat

emocni kategorie — radost, smutek, pfekvapeni atd. spolu s jejich intenzitou.
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b) Anotace XML soubort a struktur

i)

Jeden XML dokument obsahuje fetézec slov, druhy je kompletuje do vét,
treti popisuje syntaktickou strukturu, ¢tvrty seskupuje véty do dialogu atd.
Pozadavek je ptidat popis emoci objevujicich se béhem dialogu (ackoli to
neni Uplné¢ emoce v pravém slova smyslu, pozadavek je na detekovani
souhlasu, spole¢ny smich, ptekvapeni, nerozhodnost, coz jsou emocionalni
efekty, ale ne piimo emoce).

M¢jme sbirku obrazkt zachycujicich riizné vyrazy tvare. Subjekt je pozadan,
aby vybral vyraz odpovidajici zadané emoci. Jeho vybér by mél byt

zaznamenan za ucelem statistické analyzy.

iii) M&jme sbirku zvukovych zaznamu hlasu a chceme ji pouzit na detekci

vzteku. Klasifikdtor pottebuje, aby kazdy zaznam byl oznafeny urcitym
stupném hnévu. K tomu je potieba znat, pro¢ je uzivatel nastvany — zda kvuli
samotnému dialogu? Nemd rad komunikaci s pocitatem obecné? Je

nespokojeny se sluzbami firmy? Nebo ma jen agresivni povahu?

iv) Posluchaci mohou popsat projev pomoci nékolika emoci.

€) Anotace grafu signalti ménicich se v pribéhu ¢asu

i)

Chceme popis audiovizualnich nahravek autentickych emoci. PouZiva se
nastroj, kterym lze popsat klip pouzitim grafu, ve kterém lze emoci popsat
na vice vrstvach. Kazda anotace mé pocatecni ¢as a konecny €as. Vlastnosti
emoci, které chceme popsat, je mnoho. Chceme pouzivat béznd oznaceni
emoci, ale n€kdy je nutné pouzit vice neZ jednu, napt. kdyZz vypravime
vzpominku, kterd v nds vyvold hnév a zaroven zoufalstvi. Pfitomnost vice
nez jedné emoce se dd oznacit jako ,,blend“ — smés nebo ,similar -
podobné, nebo ,,conflict“ a ,,contradictory* — rozporuplné. Dvé ptfitomné
emoce muzou mit riznou intenzitu, takZe jedna mizZe byt oznaCena jako
majoritni a druhd jako minoritni. Emoce mohou byt vyjadfeny rtizné¢ —
projevem nebo vyrazem tvaie — je proto nutné je anotovat oddélen€. Mohou
se objevit pokusy o regulace emoci — zadrzovani slz, skryti hnévu,
ptedstirani radosti. V souvislosti s popisem emoce je nutné popsat mnoho
dalSich aspektl — objekt nebo pficinu emoce — socialni kontext, ve kterém se
emoce objevila, cil komunikace, jméno, pohlavi, vék, kvalita videa atd.

Lidské chovani je zachycovano obrazové a popisovano. Tato data se daji

pouzit pro vytvoieni emocniho modelu.
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d)

f)

9)

h)

Sledovani signali ménicich se v pribéhu casu — popis téch samych zdznamu
jako v lc i, ale jinym zpGsobem. Pouzitim nastroje, ktery sleduje nékteré
charakteristiky v pribéhu ¢asu, naptf. dimenze vzruSeni, intenzita jakékoli
emoce, stupenn pritomnosti jist¢tho hodnoceni, jako je wvnitini potéSeni,
cilevédomost nebo smysl pro kontrolu situace

Vicestranna interakce — je zkoumano, jak osoby ve vicestranné diskuzi vyjadiuji
své nazory. Takové diskuze jsou popisovany z mnoha smérd, jednak ,,mentalni
stav®, ve kterém se popisuje, jak se osoba vyjadiuje na zéklad¢ toho, co jiz bylo
feCeno, a jeji emociondlni reakce, coz zahrnuje piekvapeni, hnév, pobaveni,
entusiasmus. Sleduje se, jak jsou tyto reakce vyjadfovany a jaka je funkce téchto
vyjadfovani v konverzaci.

Anotace emociondlniho projevu — chceme anotovat projev obsahujici emocné
zabarvené fraze. Databaze obsahuje kratké véty od riiznych fecnikt, ktefi Cetli
scénafe simulujici jisté emocni stavy. Kazda véta je pfeCtena s jinou emoci.
Chceme zjistit souvislost akustiky dané emoce a vytvofit tim obecné pravidla.
Proto potiebujeme anotovat projev.

Anotace projevu — chceme anotovat ukony obsahujici pfani, dékovani, omluvy
atd. Jednotlivé véty jsou pfeCteny rtuznymi zplsoby (Dobré rano muze byt
feceno smutné, vesele, nadSen¢ apod.). MlZe byt dodana intenzita pifidané
emoce na Skale od 0 do 1.

Anotace paralingvistickych udalosti — chceme popsat udélosti jako je zivani,
smich, bolest apod. Kvantifikovat intenzitu téchto udalosti — napt. smich mize
byt slaby nebo piehnany.

Anotace videoklipti zaznamenavajicich emoce — mé&jme videozaznam, kde herci
fikaji véty s 10 riznymi emocemi. Nékteré emoce mohou byt vyjadieny
s rostouci intenzitou, klesajici intenzitou ¢i zpiisobem evokujicim ze osoba chce
emoci potlacit. Kazdy zplsob vyjadieni emoce je znam, takze ho lze
zaznamenat. Popisovatelé poté hodnoti kvalitu vykonu hercli — jak dobfe byla

emoce predstavena a jak to bylo pfirozené.
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4.2.2 Automaticka detekce emoci

Cilem je automatickd detekce znakii emoci v interakci Clovék-Cloveék ¢i c¢lovek-
potitad. V piipadé tzv. nizkouroviiovych znaki jsou to vyrazy oblideje — Action Units®,
znaky pii proslovu spojené s prozédii® nebo jazykem nebo méng Gasto zkoumané
aspekty jako jsou biosignaly — srdecni tep, vodivost klize. Nasbirané znaky mohou byt

dale pouzity napi. pro ECA (embodied conversational agent).

J)  Rozpoznani emoci z projevu

1) Vytvorit emoc¢ni klasifikator na podobném principu jako v 1b. Klasifikator
bude umét rozpoznat pouze jednu emoci s nejvyssi pravdépodobnosti
vyskytu nebo v§echny emoce.

i) Mg¢jme nahravky hlasu, klasifikator, skupinu popisovateli a dialog designer.
Cilem je, aby klasifikator detekoval negativni postoj uzivatele v n€kolika
stadiich, aby se mohl stanovit zptisob, jak zmirnit agresivitu uzivatele.

iii) Necht' posluchaéi popiSou projev nékolika emocemi, vytvoii se emocéni
vektor a tim se vytvoii klasifika¢ni stromovy model, ktery bude piedvidat
emoc¢ni vektor podle hlasu.

Iv) Robot s automatickym rozpoznanim hlasu by mél byt schopen identifikovat
emocni stav mluvcéiho a tim by se chovani robota mélo adaptovat na novou
situaci (napf. identifikace radosti by mohlo vést k podéani vice informaci o
produktu, ktery radost vyvolal).

k) Multimodalni rozpoznani

i) Vytvorit klasifikator, ktery snima gesta, vyrazy tvaie a hlasovy projev.
Chceme jednotlivé projevy rozdélit na malé dily a interpretovat je.

i) Vytvofit software, ktery sleduje uzivatelovo chovani pii prohliZzeni
webovych stranek nebo pfi pouzivani programu. Pouzit se pro to nékolik
senzorl: senzory tlaku na mysi a klavesnici, snima¢ oc¢i, kameru zachycujici
mimiku, mikrofon, zidli stlakovymi senzory, senzory pro fyziologické

parametry — krevni tlak, srde¢ni tep, dychani. Tyto senzory snimaji uzivatele

* Databaze obsahujici popis pohybu jednotlivych obligejovych svali a jejich spojitosti s vyjadiovanymi
emocemi. Tato kategorizace fyzického vyjadiovani emoci je Casto vyuzivana v psychologii a pfi
animacich. Action Units jsou zakladni pohyby jednotlivych svalli nebo skupiny svali (Ekman, Friesen,

1980).

® Prozodie popisuje zvukové vlastnosti jazyka — p¥izvuk, ton, intonaci, frazovani apod.
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béhem prace. Pozorovatel do zaznami piidavd komentife — je potieba
zaznamenat rusivé elementy, spontdnni hodnoceni uzivatelovy emoce a dalsi
postiehy. Po testu probéhne rozhovor, vSechno vetné nastaveni senzort je
nutné zaznamenat.
1ii) Mit systém pro rozpoznani emoci zalozeny na audiovizualnich datech.
Iv) Prace s ECA.
Digitéalni rozhlasové vysilani — mit aplikaci pro vysilani, které¢ pouziva ptirozeny
jazyk. Systém by mél prezentovat klasické rozhlasové vysilani véetné uvadéni
hudby, interview s hosty nebo rozhovory s posluchac¢i volajicimi do studia.
K tomu je zapottebi rozpoznava¢ hlasu pro zpracovani informace o emoc¢nim

stavu volajicich a dalsi informace.

m) Emoc¢ni chovani béhem hrani her — propojit reakce uzivatele s konkrétnimi

p)

udalostmi, které se mu staly. Vytvofit jednoduchou hru, ve které jsou neptatelé
ovladani osobou, kterd kond vyzkum. Hra umoziiuje ndhlé incidenty, napf.
ptekvapivé objeveni nepfitele a snimaji se pozitivni a negativni reakce uzivatele.
Automaticka identifikace emoci z Cistého textu — Chceme automatizovany
systém (néco jako robot), ktery by mohl identifikovat emocni stav uzivatele
analyzou sekvence slov — fe¢enou nebo napsanou. Vysledkem detekce by mélo
byt, Ze kdyz se systému budou opakované psat urdzky, reakce systému bude
agresivni. Funk¢nost systému by mél ovliviiovat i jeho emo¢ni stav — napt. ve

stavu nastvani bude v textu nachéazet vice negativnich slov.

4.2.3 Generovani emoci

Affective reasoner

i) Pouzit affective reasoner engine pro virtualni simulace pro déti. Situace je
nejprve analyzovana sadou abstrakci konkrétni situace, které jsou nazvany
jako hodnoceni. Ta jsou potom interpretovana jako emoc¢ni kategorie.

i) Pouzit engine, ktery dava priority dilezitym udalostem. Chceme to aplikovat
na uzivatele tak, aby mu systém ukazoval véci, které by mu mohly ptipadat
dilezité.

Syntéza tonu hlasu, vyraza tvaie a gestikulace

1) Mit systém pro syntézu projevu. Je nutné, aby emoce byly mapovany

Vv terminologii hodnoceni nebo kategorii.
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a)

)

i) Mit ECA systém, ktery muize generovat emoce vyrazy obliceje a gestikulaci.
ECA bude ptijimat XML tagy a ptevadét je do animace.

iii) Chceme vytvofit virtualni lidi, kteti by brali v potaz svou nastavenou
osobnost.

Iv) Chceme umoznit uzivateli, aby mohl ptidat do svého blogu nebo na sviij web
vizualni reprezentace svych pratel.

V) Vytvotit Emotional Speech Systém.

vi) Vytvofit novou kdédovaci metodu, ktera umoziiuje podrobnéjsi kontrolu
animace tvafe a hlasu. Kod bude transferovan do FAPs®, ktery je definovan
v MPEG-4.

vii) Docilit toho, aby tvaf, ruce a zakladni pohyby robota byly ovlivnény
emoc¢nim stavem robota. Vstupem muze byt emocni stav nebo interval.

viii) Robotizovany privodce v muzeu bude moci prezentovat emocné
zabarveny text.

Generovani projevu — VloZeny text by mél byt anotovan se zaméfenim na

emoce. Systém propoji pfedehrany vyraz v databazi, ktery se nejlépe hodi do

daného textu.

Generovani paralingvistickych udalosti — Generovani udalosti jako je smich,

bolest atd. Udalosti budou pfedem nahrany v databazi.

Digitalni radiové vysilani — stejné jako v bodu I)

4.3 Syntaxe

4.3.1 Element <emotionmI>

Emotionml je kotenovy element EML dokumentu. Musi obsahovat alespon jeden

element <emotion>. MiiZe obsahovat element <metadata>. Atributy: jmenny prostor pro
EML — http://www.w3.0rg/2008/11/emotionml  nepovinny atribut: dal$i deklarace
jmennych prostort vhodnych pro aplikaci. Tento element nemize byt dcefinnym
elementem jakéhokoli jiného elementu. <EmotionmI> zabaluje elementy <emotion> do

jediného dokumentu.

® Face Animation Paremeter je sou&asti standardi Face and Body Animation. Popisuje 66 pohybii obliceje

a je pouzivan pro animaci a biometriku.
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Priklad:
<emotionml xmlIns=" https://www.w3.0rg/2009/10/emotionml| ">

</emotionml>

Element <emotionml> umoziluje vytvofeni samostatného EML dokumentu, ktery
sdruzuje vice emoci dohromady a zaroven poskytuje prostor pro metadata pro

definovani slovniku emoci.

4.3.2 Element <emotion>
Element obsahuje jednu anotaci emoce. Néasledujici dcefinné elementy se mohou
objevit pouze jednou: category, dimensions, appraisals, action-tendencies, intensity,

metadata. Opakované se mohou objevit dcefinné elementy <link> a <modality>.
Volitelné atributy:

e date — absolutni ¢as, kdy se emoce objevila
o timeRefURI — URI pouzita jako kotva relativni ¢asové znacky, musi byt pouzito,
pokud se pouzije timeRefAnchor nebo offseetToStart
e timeRefAnchor — oznacuje, pokud se méti ¢as od zac¢atku do konce na intervalu
stanovenym timeRefURI
e oOffsetToStart — oznacuje posun od pocatku vstupu od kotvy stanovené
pfedchozimi dvéma atributy
Ptiklad:
<emotionml xmIns="http://www.w3.0rg/2008/11/emotionml*>
<emotion>
<category set="basicEmotions" name="Disgust"/>
<intensity value="0.82"/>

</emotion>
</emotionml|>

Je popisovana emoce Disgust z kategorie basicEmotions s intenzitou 0,82.

4.3.3 Element <category>

Popisuje emoci nebo piibuzny stav pomoci kategorie. Nemiize mit dcefinné elementy.

Miize byt potomkem elementu <emotion>.
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Povinné atributy:

e set — nazev nebo URI odkazujici na sadu nazvi kategorii, které mohou byt
pouzity
e name — nazev kategorie, ktery musi byt obsazen v sad¢ kategorii, ktera je

zvolena v atributu set
Volitelné atributy:
e confidence — autorova jistota, ze jeho anotace je spravna
Priklad:

<emotion>
<category set="everydayEmotions" name="satisfaction"/>
</emotion>

4.3.4 Element <dimensions>
Popisuje emoci nebo ptibuzny stav pomoci dimenze. Musi obsahovat alesponl jeden

dimenzionalni element. MtiZe se objevit jako potomek elementu <emotion>
Povinné atributy:

e set - — nazev nebo URI odkazujici na sadu nazvi dimenzi, které mohou byt

pouzity
Volitelné atributy:

e confidence — autorova jistota, ze jeho anotace je spravna

4.3.4.1. Dimenzionalni elementy
Popisuji jednotlivé emoc¢ni dimenze. Nazev musi byt obsazen v seznamu hodnot

nastavenym atributem set v elementu <dimensions>. MiiZe mit potomka <trace>.
Povinné atributy nejsou.
Volitelné atributy:

e value — konstantni méfitko této dimenze

e confidence — autorova jistota, ze jeho anotace je spravna

Dimenzionalni element musi obsahovat bud’ atribut value, nebo potomka <trace>,

odkazujici na statickou ¢i dynamickou reprezentaci na métitku hodnot.
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Pokud dimenzionalni element obsahuje atribut confidence a potomka <trace>, potomek
nesmi mit atribut samples-confidence. Lze nastavit confidence bud’ dimenziondlnimu
elementu, nebo <trace> elementu, ne obéma.
Pt.:
<emotion>
<dimensions set="valenceArousalPotency">

<arousal value="0.3"/><!—mensi nez primérna -->

<valence value="0.9"/><!—vysoce pozitivni valence -->

<potency value="0.8"/><!—relativn¢ vysoka -->

</dimensions>
</emotion>

Nebo

<emotion>
<dimensions set="myFriendlinessDimension">
<friendliness value="-0.7"/>
</dimensions>
</emotion>

4.3.5 Element <appraisals>
Popisuje emoci nebo piibuzny stav pouzitim hodnoceni. Musi obsahovat alespoii jeden
<appraisal element>. Nazvy téchto elementl, které se mohou pouzit jako potomci, jsou

identifikovany v atributu set. Mize se objevit jako potomek <emotion>.
Povinné atributy:

e set —nazev nebo URI oznacujici sadu appraisal jmen, které mohou byt pouzity.
Nepovinné atributy:

e confidence — jistota autora, Ze jeho anotace je spravna

4.3.5.1. Appraisal elementy
Popisuje emoci pomoci hodnoceni. Nazev musi byt obsazen v seznamu hodnot
vybranych atributem set v elementu <appraisals>. Miuze mit potomka <trace>. Je

potomkem elementu <appraisals>.
Povinné atributy: zadné

Nepovinné atributy:
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e value — konstantni hodnota hodnoceni
e confidence — jistota anotatora
Pf.: <emotion>
<appraisals set="Scherer_appraisals_checks">
<novelty value="0.8"/>
<intrinsic-pleasantness value="-0.5"/>
</appraisals>
</emotion>
4.3.6 Element <action-tendencies>

Popisuje emoci nebo piibuzny stav pomoci tendenci konat. Musi obsahovat alespon
jeden action-tendency element, jejich nazvy musi byt validni s nastavenim atributu set.

Je potomkem <emotion> elementu.
Povinné¢ atributy:

e set—nazev nebo URI oznacujici sadu action-tendency nazvu
Nepovinné atributy:

e confidence — autorova jistota, ze jeho anotace je spravna

4.3.6.1. Action-tendency element
Anotace jedné tendence konat. MiiZe mit potomka <trace>
Povinné atributy: Zadné
Nepovinné atributy:

e value

e Confidence
Pf.: <emotion>
<action-tendencies set="myRobotActionTendencies">
<charge-battery value="0.9"/>
<pickup-boxes value="-0.2"/>
</action-tendencies>
</emotion>
4.3.7 Element <intensity>

Reprezentuje intenzitu emoce. MlZe mit potomka <trace>. Muze byt potomkem

<emotion>.

Povinné atributy: zadné
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Nepovinné atributy:

e value

e confidence
Typické pouziti intenzity je v kombinaci s <category>.
Priklad:

<emotion>

<intensity value="0.2"/>

<category set="everydayEmotions" name="surprise"/>
</emotion>

4.3.8 Element <modality>

Element pouzivany k popisu modality. Modalita ptedstavuje platnost vypovédi.

Nemuze mit potomky.
Povinné atributy:

e set—nazev nebo URI stanovujici sadu nazvi, které mohou byt pouZzity

e mode — nazev modality, musi byt v sadé nazvi, ktera je nastavena v atributu set
Nepovinné:

e medium — nazev média, skrze které byla emoce pozorovana. Musi byt obsazena

V setu nastavenym atributem set.
Defaultni set obsahuje hodnoty jako je ,,face®, ,,voice®, ,,body* a ,,text*.

Priklad:
<emotionml xmlns="http://www.w3.0rg/2008/11/emotionm|">
<emotion>
<category set="everydayEmotions" name="satisfaction"/>
<modality set="basicModalities" mode="voice"/>
</emotion>
</emotionm|>

4.3.9 Element <metadata>
MuzZe byt potomkem elementu <emotionmlI> pro indikovani globalnich metadat. Muze
byt potomkem elementu <emotion> pro indikovani metadat platnych pouze pro tento

<emotion> element.
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Priklad:

<emotionm|>
<metadata>
<classifiers:classifier classifiers:name="GMM"/>
</metadata>
<emotion>
<metadata>
<origin:localization value="bavarian"/>
</metadata>
<category set="everydayEmotions" name="joy"/>
</emotion>
<emotion>
<metadata>
<origin:localization value="swabian"/>
</metadata>
<category set="everydayEmotions" name="sadness"/>
</emotion>
</emotionm|>

4.3.10 Element <link>

Odkazy mohou propojit anotaci emoce se ,,zbytkem svéta®, presnéji na vyraz emoce,

subjekt, spoustéc nebo cil emoce. Nema potomky. Je potomkem elementu <emotion>.
Povinné atributy:

e uri — URI identifikujici odkaz
Nepovinné atributy:

e role — typ vztahu mezi emoci a odkazem, mize nabyvat hodnot expressedBy
(defaultni), experiencedBy, triggeredBy a targeted At

o expressedBy — znamena, ze odkaz ukazuje na pozorované chovani
vyjadiujici emoci

o experiencedBy — link odkazuje na subjekt, ktery vyjadiuje emoci

o triggeredBy — link odkazuje na udalost, ktera spustila emoci

o targetedAt — link odkazuje na objekt, na ktery je emocionalni reakce
nebo tendence konat namifena

e start — pocatecni bod, kdy se emoce zacala projevovat
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e end — kone¢ny bod, kdy se emoce projevovala. Defaultni hodnota je délka
souboru.
Pt
<emotion>
<link uri="http:..." role="expressedBy"/>

<link uri="http:..." role="triggeredBy"/>
</emotion>

4.3.11 Casové znaéky
Atribut definujici absolutni ¢asovy bod, podle standardu ISO-8601. Datum a Cas se
podle této normy vyjadiuji v potadi: rok, mésic nebo tyden, den, hodina, minuta,

sekunda.

Reprezentuje ¢as, kdy se emoce nebo emocni stav projevil.

Pft.:
<emotion date="2001-11-23T14:36Z">

<category set="everydayEmotions" name="joy"/>
</emotion>

4.3.11.1. Casovani v médiu - start, end
Atribut definujici pocatek a konec anotace v médiu. Atribut se objevuje v elementu

<link>.
<emotion>

<category set="everydayEmotions" name="joy"/>

<link uri="myVideo.avi" start="3s" end="9s"/>
</emotion>

Atributy:

e timeRefURI — atribut obsahujici URI, pouzitou jako kotva — relativni ¢asova
znacka

e timeRefAnchor — atribut oznamujici, zda se ¢as méfi od zacatku nebo od konce
intervalu indikovaného atributem timeRefURI. Mozn¢ hodnoty jsou start a end.

e offsetToStart — atribut s ¢asovou hodnotou, oznacuje posun pocatku vstupu

Z kotevniho bodu oznaceného atributy timeRefURI a timeRefAnchor.

Uvedené atributy jsou soucasti elementu <emotion>.
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Priklad:

<emotion id="annasJoy" date="2001-11-23T14:36Z">
<category set="everydayEmotions" name="joy"/>

</emotion>

<emotion id="fredsSadness" timeRefURI="#annasJoy"
timeRefAnchor="end" offsetToStart="3min">
<category set="everydayEmotions" name="sadness"/>

</emotion>

4.3.12 Hodnoty méritek

Hodnoty jsou zapotiebi k definovani dimension, appraisal, action-tendency elementti a

intensity a confidence. Hodnoty méfitek se déli podle tii uhli pohledu:

Statické x dynamické - statickd je konstantni hodnota; dynamické jsou vyjadieny

pomoci elementu <trace>

Unipolarni x bipolarni — métitko mize reprezentovat hodnoty od ,,malo* do ,.hodné&*
(unipolarni métitko) nebo dva protiklady od ,,velmi negativni do ,,velmi pozitivni*

(bipolarni).
Spojité x diskrétni — nékteré ptipady vyzaduji métitko s diskrétnimi hodnotami, jiné se
spojitymi.

4.3.13 Atribut value

Nepovinny atribut elementti dimension, appraisal, action-tendency a intensity. Tyto
elementy musi obsahovat bud’ atribut value, nebo element <trace>, pficemZ pouze

<intensity> je unipolarni, ostatni jsou bud’ unipolarni, nebo bipolarni.

Pro unipolarni méfitka jsou piipustné hodnoty: hodnota z intervalu <0,2>, kde jsou
obvyklé hodnoty z intervalu <0,1>, hodnoty <1,2> mohou byt pouZity pro reprezentaci

extrémnich hodnot.
Pro bipolarni: hodnoty z intervalu <-2;2>, pficemz hodnoty z intervali <-2;1> a <1;2>

mohou byt pouzity pro reprezentaci piehnanych hodnot.

4.3.14 Atribut confidence
Vyjadifuje stupenn jistoty nebo pravdépodobnosti, ze popisujici element je spravné.
Jistota by m¢la byt vyjadiena oddélené pro kazdy zpiisob popisu emoce a ptibuznych

stavil. Napf. jistota toho, Ze kategorie je urCena spravné, je jina, neZ jistota, zZe intenzita
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emoce je urcena spravné. Piirozené se jistota vyjadiuje podobné jako pravdépodobnost
na intervalu od 0 do 1. Nicméné se ukdzalo, ze omezeny pocet diskrétnich hodnot je
nekdy vice intuitivni. Piipustné hodnoty jsou tedy hodnoty z intervalu <0,1> a staly
pocet diskrétnich hodnot (vice u atributu value).

Napt.:

<emotion>

<category set="everydayEmotions" name="surprise" confidence="++"/>
</emotion>

<emotion>

<intensity value="0.1" confidence="0.8"/>

<category set="everydayEmotions" name="boredom" confidence="0.1"/>
</emotion>

4.3.15 Element <trace>

Reprezentuje vyvoj Casu na méfitku.
Povinné¢ atributy:

o freq— frekvence v Hz
e samples — seznam hodnot reprezentujicich hodnoty elementu, které se meéni

V pritbéhu Casu
Nepovinné atributy:

e samples-confidence — seznam hodnot reprezentujicich autorovu jistotu, ze

anotace je spravna. Tato jistota se méni.
Element nemuze byt pouzit pro méfitko S diskrétnimi hodnotami.

<emotion>
<category set="everydayEmotions" name="fear"/>
<intensity>
<trace freq="10Hz" samples="0.1 0.1 0.15 0.2 0.2 0.25 0.25 0.25 0.3 0.3 0.35 0.5
0.7 0.8 0.85 0.85"/>
</intensity>
</emotion>

<emotion>
<appraisals set="someSetWithNovelty">
<novelty>
<trace freq="10Hz" samples="0.10.10.10.10.10.70.80.80.80.80.40.20.1 0.1 0.1"
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samples-confidence="0.7 0.7 0.7 0.4 0.30.30.30.70.70.7 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7"/>
</novelty>
</appraisals>
</emotion>

4.4 Definovani slovniku pro popis emoci

Kazdy EML musi odkazovat na jeden nebo vice slovniki, které jsou pouzity pro popis
emocné-pribuznych stavii. Defaultni slovnik neexistuje, uzivatel si musi explicitné
néjaky zvolit.

Pro zékladni elementy existuje n¢kolik slovnikti obsahujici popisy emoci definované
vétSinou nekterym psychologem. Cely XML soubor obsahujici slovniky je na adrese
https://www.w3.0rg/TR/emotion-voc/xml. Jako ptiklad muZze byt uvedeno Sest termind
doporu¢enych psychologem Paulem Ekmanem — vztek, znechuceni, strach, radost,

smutek, prekvapeni.

<emotion category-set="http://www.w3.0rg/TR/emotion-voc/xml#big6">
<category name="anger"/>

</emotion>

4.5 Priklad uziti

Pouzity  ptiklad  je z dokumentace EML na  strankach  W3C.

Manualni anotace textu: repliky jsou popsany emocemi pomoci kategorii disgust a

anger s riznymi hodnotami.

<emotionml xmlins="http://www.w3.0rg/2009/10/emotionmI"
xmlns:meta="http://www.example.com/metadata”
category-set="http://www.w3.0org/TR/emotion-voc/xml#everyday-categories">
<info>
<meta:doc>Example adapted from (Zhang, Black & Sproat 2003)
http://www.cs.cmu.edu/~awb/papers/eurospeech2003/esper.pdf
</meta:doc>
</info>

" Elements of an EmotionML 1.0 [Online]. Retrieved December 28, 2018, from

https://www.w3.0rg/TR/emotionml/#s4.1.
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<emotion>
<category name="Disgust" value="0.82"/>
‘Come, there’s no use in crying like that!’
</emotion>
said Alice to herself rather sharply;
<emotion>
<category name="Anger" value="0.57"/>
‘I advise you to leave off this minute!”’
</emotion>
</emotionm|>

4.6 Aplikace vyuzivajici EML

Aplikaci, které jsou zaméfeny na praci s emocemi, je mnoho, a jejich rozvoj stale

probihd. Ty, které v§ak maji pfistupny koéd, nevyuzivaji EML.

4.6.1 Emotion Advisor

Spolec¢nost nViso vypracovala projekt EmotionAdvisor. Uzivatel shlédne video o
financich, zatimco je webkamerou sniman jeho oblicej. Aplikace analyzuje ziskana data
Z detekce vyrazi obliceje a na tomto zakladé ziskd uzivatel zpravu o jeho postoji
K riznym finanénim tématim, coz by mu meélo pomoci napf. v rozhodovani pfi
investovani. Aplikace dokaze sledovat pohyb 43 obli¢ejovych svalii zaznamenavanim
pohybu 170 bodl a interpretujezdkladni emoce podle jiz zminéné prace dr. Paula
Ekmana. EmotionAdvisor byl nasazen v Bank of New Zealand a vyzkouselo ho cca
200 000 Kklientd. Banka se poté posunula zpatétho na druhé misto v kategorii
davéryhodnosti instituci hospodaticich s penézi klient. Finan¢ni poradci si v aplikaci
chvali hlavné to, Ze diky ni Iépe poznaji, zda klienti rozuméli tomu, co jim bylo feceno,

a 1épe identifikuji jejich postoj k riziku.?

4.6.2 Speechalyzer
Speechalyzer je open source projekt na https://github.com/felixbur/Speechalyzer. M¢l
slouzit pro analyzu, anotaci a piepis zaznamu hlasového projevu, véetné rozeznani

emoci (Burkhardt, 2014). Aktualné jeho rozvoj vSak neprobiha.

® http://femotionadvisor.com/assets/media/nviso-press-release-emotionadvisor.pdf
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5 Webova aplikace

Webova aplikace se nachazi na adrese eml.ic.cz. Obsahuje 4 podstranky, které¢ budou
Vv nasledujicich kapitolach interpretovany. Styl stranek je formatovan v css, které zde
zminovany dale nebudou. Obsah je v html, ale pokud néjak vyznamné nesouvisi

S procesem zpracovani dat a uzitim EML, taktéz zde nebude HTML kod popisovan.

Aplikace by méla ziskavat data ze senzoru, ktery snimd fyziologické zmény, jak je
popsano v teoretické ¢asti. Kvili tomu, ze senzor, napf. holter snimajici srdecni tep
nebo krevni tlak, je narocné ziskat, budou vstupni data simulovana ru¢nim vloZenim

hodnot do formulafe.

Pro vyuziti jazyka EML je zakladem spravné interpretovani dat neboli pfifazeni
naméfené hodnoty k emoci a podnétu, ktery emoci vyvolal. Vztah mezi hodnotou
fyziologickych zmén a emoci je otdzkou pro medicinu a psychologii. Pro jednoduchou
ukéazku vyuziti znackovaciho jazyka je pouZzita hodnota krevniho tlaku a jednoduché
pravidlo: vyssi tlak znamen4 emoci hnévu, normalni tlak (120-140) znamen4 radost.

Tyto hodnoty nejsou védecky opodstatnéné, slouzi pouze pro ukazku.

V grafickych znazornénich XML stromi je vZzdy tuénym pismem v obdélniku ndzev
elementu, ktery je uveden mezi znackami < a >. Za odrdZkami jsou uvedeny ptislusné

atributy elementu.

5.1 Méreni hodnoty a reakce

Do formulafe je zadana hodnota systolického krevniho tlaku. Platné hodnoty jsou

pouze celé Cisla.

llulozeni hodnoty z formulare do proménné
$prom=$_POST["hodnota"];

Ilvyhodnoceni hodnoty

if ($prom!=null){

echo ("Zadana hodnota byla: ".$prom."<br />");
if ($prom>="120" && $prom<="140")
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echo "V pohod¢. <br><br>";
echo '<img src="img/smile_positive.gif" alt="happy" width="40px" /> <br>';
$stav = "happiness";
¥
else if ($prom<0 || $prom >200)
{echo "Neplatna hodnota <br>";
$stav = "unknown";}
else
{
echo "Neni to v pohodé. <br><br>";
$stav = "anger";

echo '<img src="img/smile_negative.gif" alt="angry" width="40px"
/><br>";

¥

//ulozeni hodnoty do XML

$xml = simplexml_load_file('vystup.xml');

$emotion = $xml->addChild(‘'emotion’);

$category = $emotion->addChild('category’);

$category->addAttribute('name’, $stav);

$emotion->addChild('Datum’, date('d-M-Y -H:i:s"));

$emotion->addChild('measuredValue', $prom);
$xml->asXml(‘vystup.xml’);

b

// Pokud nebyla zadana hodnota

else echo "Zadejte hodnotu <br>";

7>

Pro vlozeni informaci do XML je pouzita knihovna SimpleXML, kterd je pro ucel

ulozeni nékolika uzl dostacujici. Schéma tohoto XML stromu je zndzornéno na obr. 1.
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Obrazek 1:schéma XML stromu 1

<EmotionML>

<Emotion> <Emotion>

<Emotion>

<Category>

-name

<Datum>

aad <MmeasuredValue>

Zdroj: autorka

Element measuredValue neni v syntaxi jazyka EML, avSak v piipadé podobného
meteni je vhodné naméfenou hodnotu uchovat pro pozdéjsi interpretaci. Bylo by mozné
ji umistit do elementu <info>. Jiny prvek syntaxe podle popisu neni pro tuto hodnotu

adekvatni, proto by bylo vhodné element ¢i atribut s timto uc¢elem zavést.

Podobny problém je s elementem vyjadfujicim Cas. Syntaxe EML nabizi atributy pro
zachyceni ¢asu vhodné pro popis zaznamu. Udaj o tom, kdy byl zaznam potizovan, by
byl zfejmé opét vlozen do elementu <info>. Pro vétsi piehlednost by bylo opét vhodné
implementovat element <date>, jako je tomu v ptipadé mé webové aplikace. Tato
informace by se dala vyuZit na ptiklad, kdyZz bychom chtéli sledovat reakce uZzivatele,
ktery se urCitou dobu pohybuje na nasem eshopu. Mohlo by byt diky tomu jednodussi

interpretovat, co zménu emocniho stavu zpusobilo.

Po pouziti tlacitka se zobrazi obrazek symbolizujici danou emoci a vlozena data se
ukladaji do souboru vystup.xml. Tento XML soubor je naformatovany pomoci jazyka
XSLT, ktery se pouziva pro transformaci XML do HTML. Soubor vystup.xml

V administratorském prostiedi webu je zobrazen na obr. 2.
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Obrazek 2: vystupni soubor vystup.xml

vystup.xml X

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"72>

<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="emotions representation.xzsl"?>

<emotionml xmlns="http://www.w3.0rg/2009/10/emotionml™ version="1.0">

<emotion»<category name="happiness"/><Datum>28-Mar-2018 -12:27:48</Datum>
<measuredvValue>122</measuredvValue></emotion><emotion><category name="happiness"/><Datum>28—
Mar—-2018 —-12:27:51</Datum><measuredValue>12l1</measuredvValue></emotion><emotion><category
name="anger"/><Datum>28-Mar-2018 -20:24:04</Datum><measuredvalue>150</measuredvValue>«/emotion>
<emotion><category name="anger"/><Datum>28-Mar-2018 -20:25:3%9«/Datum>
<measuredValue>l0</measuredvValue></emotion><emotion»><category name="unknown"/><Datum>28-
Mar-2018 -20:25:45</Datumn><measuredvValue>230</measuredvalue></emotion><emotion><category
name="happiness"/><Datum>29-Mar-2018 -10:08:05</Datum><measuredvalue>135</measuredvalus>
</emotion><emotion><category name="happiness"/><Datum>29-Mar-2018 -10:08:11</Datum>
<measuredvValue>128</measuredValue></emotion><emotion><category name="anger"/><Datum>29-
Mar-2018 -10:08:14</Datum><measuredValue>150</measuredvValue></emotion></emotionml>

Zdroj: autorka

5.2 Zobrazeni EML v prohlizec¢i

Pro zobrazeni vystupniho XML souboru ve webovém prohlize¢i je vyuzity jazyk
XSLT. Je pro to pouzit pomocny soubor emotions_representation.xsl. Na obrazku 2 je
vidét, ze na tento pomocny soubor je nutné v XML souboru odkazat (2. fadek). Odkaz

V menu je ale nasmérovan na vystup.xml.
Soubor emotions_representation.xsl :

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<xsl:stylesheet version="1.0" xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform">
<xsl:template match="/">

// html kod pro hlavicku, levé menu

<table border="1" width="80%">
<tr bgcolor="#9acd32">
<th>Datum</th>
<th>Hodnota</th>
<th>Emoce</th>
</tr>
<xsl:for-each select="emotionml/emotion">

<tr>
<td><xsl:value-of select="Datum"/></td>
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<td><xsl:value-of select="measuredValue"/></td>
<td><xsl:value-of select="category/@name" /></td>
</tr>
</xsl:for-each>
</table>
</body>
</html>
</xsl:template>
</xsl:stylesheet>

Obsah vystupniho XML souboru je tedy naformatovan do tabulky, jak je zobrazeno na

obrazku 3.
Obrazek 3: vystup z méfeni

Vystup z méfeni

22 happiness
121 happiness
150 anger

10 anger
230 unknown
] 135 happiness
2 : ; happiness
20-Mar-2018 -10:08:14 50 anger

Zdroj: autorka

5.2.1 Vyuziti
Pokud by aplikace snimala uzivatelovy fyziologické zmény, mohla by mu nabizet
obsah tak, aby byl uzivatel spokojen. Toho lze vyuZit pro marketingové ucely — uZivatel
muze reagovat na vyskakovaci reklamu, na ceny nebo zpiisob vybéru zboZzi. Aplikace
by mohla v navaznosti na zménu stavu vyzadovat zpétnou vazbu, aby zjistila, s ¢im je
reakce spojena. Bez tohoto idaje mtize byt interpretace velmi nepiesnd, reakce uzivatele
nemusi viibec souviset s obsahem prohlizenych stranek. Tento problém interpretace je

vSak v oblasti affective computing vSudypfitomny.

Dalsi vyuziti je pro oblast e-learningu. Pokud aplikace pomoci namétenych hodnot
dokaze interpretovat, zda je uzivatel zaujaty ¢i znudény, miize tomu ptizpusobit obsah

vykladu.
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5.3 Vlozeni komentare

vvvvv

Aplikace muze sama vyhodnotit, zda se jedna o pozitivni ¢i negativni komentai podle
analyzy slov nebo tim, ze bude opét snimat uzivatelovy hodnoty pii psani komentaie.

V tomto ptipad€ by byl postup vyhodnoceni podobny jako v kapitole 5.1.

Uzivatel taktéz miize ke svému komentafi pfipojit informaci o tom, jak se citi ¢i jak je
spokojen (napt. s produktem, sluzbou, funcionalitou e-shopu apod.). Vlastnik e-shopu
opét muze ziskat pfehledné informace v XML souboru. Vyhodou tohoto zplisobu
manudlniho vlozeni emoc¢niho stavu uzivatelem je to, ze pravdépodobné nedojde ke
Spatné interpretaci spojeni emoce s podnétem. Pokud je uzivatel pfimo tazén, nejspiSe

bude reagovat na konkrétni specifikovany podnét.

Formulaf pro vlozZeni se nachédzi v souboru komentare.php. Zpracovani vlozenych dat

a jejich uloZeni do souboru recenze vystup.xml je v nasledujicim kodu.

<?php
$text=$_POST["message"];
$intenzita=$ POST["intenzita"];
$emoce=$_POST["emoce"];
if ($text !'= null && S$intenzita '= null && $emoce != null){
$xml = simplexml_load_file('recenze_vystup.xml’);
$emotion = $xml->addChild(‘emotion’);
$category = $emotion->addChild('category’);
$category->addAttribute('name’, $emoce);
$category->addAttribute('value', $intenzita);
$emotion->addChild('Datum’, date('d-M-Y -H:i:s");
$xml->asXml(‘recenze_vystup.xml’);
echo "UloZeno.";
}
else {echo "Vypln hodnoty.";}
7>

Rozdil oproti predchozimu kodu je v tom, Ze uzivatel si sam zvoli emoci a navic vlozi
jeji intenzitu, coz je vSak subjektivni hodnota. Schéma tohoto XML souboru je na

obr. 4.
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Obrazek 4: schéma XML stromu 2

<EmotionML>

<Emotion> <Emotion> <Emotion>

<Category>
-name

-value

<Datum>

Zdroj: autorka

Obrazek 5 zobrazuje vystupni soubor v administratorském prostredi.

Obrazek 5: recenze_vystup.xml

<?xml wersion="1.0" encoding="UTF-8"72>
<emotionml wversion="1.0" xmlns="http://www.w3.o0rg/2009/10/emotionml">

W M

<emotion><category name="anger"/><Datum>28-Mar-2018 -17:12:46</Datum></emotion><emotion>
<category name="happiness" value="0,8"/><Datum>28-Mar-2018 -17:18:53</Datum><measuredvalue
/></emotion><emotion><category name="happiness" wvalue="0,8"/><Datum>28-Mar-2018
-17:20:14</Datum></emotion><emotion»<category name="happiness" value="0,8"/><Datum>28-
Mar-2018 -17:21:38</Datum></emotion><emotion><category name="anger" wvalue="0,5"/><Datum>28-
Mar-2018 -17:21:46</Datum></emotion><emotion><category name="happiness" wvalue="0,7"/>
<Datum>28-Mar-2018 -17:22:23</Datum></emotion><emoticn><category name="happiness"
value="0,7"/><Datum>28-Mar-2018 -17:24:49</Datum></emotion></emotionml>

s

Zdroj: autorka

Pokud soubor recenze vystup.xml otevieme ve webovém prohlize¢i, zobrazi se nam

strom piehledné, jak je videt na obr. 6.
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Obrazek 6: recenze vystup.xml v prohlizeci

—<emotionml] version="1.0">
— <emotion>=
<category name="anger"/>
<Datum>28-Mar-2018 -17:12:46</Datom>
</emotion>
— <emotion™
<category name="happtness" value="0_8"/>
<Datum>28-Mar-2018 -17:18:33</Datum>
</emotion>
— <emotion>=
<category name="happmness" value="08"/>
<Datum>28-Mar-2018 -17:20:14=</Datom>
</emotion>
— <emotion™
<category name="happiness" value="0_8"/>
<Datum>28-Mar-2018 -17:21:38</Datum>
</emotion>
— <emotion>=
<category name="anger" value="0,5"/>
<Datum>28-Mar-2018 -17:21:46</Datom>
</emotion>
— <emotion™
<category name="happiness" value="0_7"/>
<Datum=>28-Mar-2018 -17:22:23</Datum>
</emotion>
—<emotion>=
<category name="happmness" value="07"/>
<Datum>28-Mar-2018 -17:24:49</Datom>
</emotion>
</emotionml>

Zdroj: autorka

5.4 Videorecenze

Jazyk EML je dobfe pfipraveny pro popis video a audio zdznami. Toho lze vyuZit
napf. pro popsani videorecenzi, které se mohou objevit bud’ pfimo na eshopu u
konkrétniho produktu, nebo na socialnich sitich. Anotace recenze mtize byt pouzitelna
pro tfidéni recenzi (napf. pracovnik marketingu si zobrazi pouze recenze, kde se

objevuje negativni emoce nebo vyuZzije informace, u kterych jsou pozitivni emoce).

Vysledkem popisu videorecenze je opét XML soubor, jehoZz struktura je zobrazena na
obr. 7.
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Obrazek 7: schéma XML stromu 3

<EmotionML>

<Emotion>
-expressed- <Emotion> <Emotion>
through
<reference>
-uri

<category>

-name

-value

-confidence

Zdroj: autorka

Anotace zde probihd opét skrze formuléf, ale anotadtor mize informace psat piimo do

XML souboru, pokud je obeznamen s pravidly psani tagli apod.

<FORM ACTION="videorecenze.php" METHOD=POST>
Typ emoce: <input type=text name="emotion"><br>
Zacatek emoce v sekundach:<input type=number name="start"><br>
Konec emoce v sekundach:<input type=number name="end"><br>
Indikator emoce:<input type=text name="expressed-through*><br>
Hodnota<input type=text name="hodnota"><br>
Spolehlivost<input type=text name="confidence"><br>
<input type=submit value="Ulozit"><br>
</[FORM>
<?php
$category_name=$_POST["emotion"];
$start=$_POST["start"];
$end=$_POST["end"];
$expressedThrough=$_POST["expressed-through];
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$hodnota=$_POST["hodnota'];
$confidence=$_POST["confidence"];

$xml = simplexml_load_file('recenze.xml’);

$emotion = $xml->addChild(‘emotion’);
$emotion->addAttribute(‘expressed-through’,$expressedThrough);
$reference=$emotion->addChild(‘reference’);

$reference->addAttribute
(URI',"https://www.youtube.com/watch?v=CpL8ItGefho#t=".$start.",".$end);

$category = $emotion->addChild('category’);
$category->addAttribute('name’, $category _name);
$category->addAttribute('value', $hodnota);
$category->addAttribute(‘confidence’, $confidence);
$xml->asXml(‘recenze.xml’);

7>

Proménna reference je naformatovana tak, ze obsahuje adresu videorecenze, nasleduje
#t=, coz indikuje, ze nasleduje ¢asovy udaj, kdy se ve videu zaciné projevovat emoce a
za Carkou je Casovy udaj, kdy se dand emoce piestava projevovat. Soubor, ktery se

generuje, je zobrazen na obr. 8.
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Obrazek 8: vystupni XML soubor

—<gmotionml version="1 (">
—<gmotion expressed-through="face">
<reference URI="https://www youtube com/watch?v=CpL EltGetho#t=1.5"/>
<category name="pleasure" value="07" confidence="09"~=
</emotion>
—<gmotion expressed-through="voice">
=reference URI="https://www.youtube com/watch?v=CpL 8ltGetho#t=8 15"/=
<category name="surprise” value="0.7" confidence="05"/">
</emotion=
—<gmotion expressed-through="voice">
<reference URI="https:/www youtube com/watch?v=CpL 8ltGetho#t=15,18"/>
=category name="angry" value="05" confidence="05"/>
</emotion=
—<gmotion expressed-through="face">
<reference URI="https:/www youtube com/watch?v=CpL 8ltGetho#t=18 27">
<category name="disapointment” value="03" confidence="08"/>
</emotion=
</emotionml>=

Zdroj: autorka
Zpracovani recenze muze probéhnout i automatizované. Systém muze analyzovat
obsah slov a pfifadit k nim emoci. Lze pouzit i automatizovanou analyzu vyrazl

obliceje ¢i tonu hlasu.

5.5 Analyza recenze z hlediska obsahu

EML je moZzné vyuzit 1 v pifipadé, kdy se emoce nezaznamenavaji pomoci
fyziologickych zmén, ale analyzuje se obsah projevu, psaného ¢i mluveného. Princip
zapisu emoce do XML souboru je stejny jako v ptedchozich ptipadech, 1isi se zptisob
vyhodnoceni komentéie — analyzuji se jednotliva slova. Nasledujici skript zjistuje, zda
se ve vlozeném komentati vyskytuje jedno nebo vice negativnich vyrazi.
<?php
$comment=$_POST["comment"];
if ($comment!=null){
echo ("Zadana hodnota byla: ".Scomment);}

else echo "Vloz komentar.";
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$countNeg=0;

$words=Array('Spatny', 'Spatna’, 'neuspokojivy', 'viibec', 'hrozné', 'hrozny', nefunkéni',
'moc Spatny');

foreach ($words as $word) {
if (strpos($comment, $word)!==false) {
$status="anger";
$countNeg++;}}
if ($countNeg '==0){
$xml = simplexml_load_file('vyhodnoceni_komentaru.xml’);
$emotion = $xml->addChild(‘emotion’);
$category = $emotion->addChild('category’);
$category->addAttribute('name’, $status);
$category->addAttribute('intenzity’, $countNeg/10);
$emotion->addChild('Datum’, date('d-M-Y -Hé:i:s"));
$emotion->addChild('Info’, $comment);
$xml->asXml(‘vyhodnoceni_komentaru.xml’); } 7>
Ptedpokladem pro tento zpiisob vyhodnocovéni je existence databdze, ktera obsahuje
vyrazy indikujici negativni emoci. V tomto pifipadé bylo pro zjednoduseni pouZzito pole

s osmi slovy.

Funkce strpos vraci hodnotu 0 nebo 1, podle toho jestli proménna haystack obsahuje

proménnou needle:
int strpos ( string $haystack , $needle [, int $offset =017 ).

Atribut intensity je vtomto pfipadé¢ vypocten jako pocet negativnich slov / 10.
Dlivodem je to, Ze v dokumentaci jazyka EML je intenzita vyjadfovana desetinnymi
Cisly vrozmezi od 0 do 1 a ukadzkové testovaci komentate nemaji vice nez 10 slov.
Atribut mize byt stanoven i1 napf. jako procentualni vyjadieni vzhledem k celkovému

poctu slov, v tom piipadé by platilo:

$count = str_word_count($comment) // pocet slov v komentari

Sintensity = (countNeg*100)/$count
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V tomto piikladu se do vystupniho XML ukladaji pouze komentare, které obsahuji

alespon jeden negativni vyraz. Vystupni soubor je na obr. 9.

Obrazek 9: XML vyhodnoceni komentatii

—<gmotionml version="10">
—<emotion=
<category name="anger" intenzity="0.1"/>
=Datum>=04-Apr-2018 -13-32-40</Datum>
<Info=$patny=</Tnfo>
</emotion>
— <emotion>
<category name="anger" intenzity="02"/>
<Datum=04-Apr-2018 -13:33:31<Datum>
<Info=Epatny vybér, vibec nefunguje</Info=
</emotion>
—<emotion=
<category name="anger" intenzity="02"/>
=Datum>=04-Apr-2018 -13-34-14</Datum>
<Info=hrozné épatny napad</Tnfo=
</emotion>
— <emotion>
<category name="anger" intenzity="0.1"/>
<Datum=04-Apr-2018 -13:3435<Datum>
<Infornefunkéni tlacitka</Info=
</emotion>
</emotionml~

Zdroj: autorka

Do elementu <Info> je vlozen text komentafe. Pro spravné sparovani s konkrétnim
komentafem lze misto toho pouzit jakykoli unikatni identifikacni koéd komentare.

Obdobnym zptisobem lze ukladat dalsi objevené emoce.

Analyzu obsahu lze aplikovat 1 na zminéné videorecenze ¢i pii telefonickém hovoru se
zékaznikem. Pouzitim nékteré¢ z existujicich aplikaci pro pfevod feci na text Ize dale

tento text analyzovat uvedenym zplisobem.

Podle ukazek je patrné, Ze vyhoda EML je ve strukturovaném uchovani informaci (coz

je ostatné pfednost XML formatu obecné).
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6 Zaver

Dftive nez budou pocitate dokonale simulovat lidské emoce a diive nez na né budou
umét spravné reagovat, je nutné udé€lat obsahlou a presnou databazi vyraza a hodnot tak,
aby pokud mozno nedochazelo k neptfesné interpretaci. Emotion markup language mtize
slouzit pravé pro tento ucel. Jeho nepochybnou ptednosti je to, ze zprostfedkovava
ujednocenou terminologii pro emoce a emocni stavy. Bylo by vhodné vytvofit databazi
obsahujici napt. hodnoty krevniho tlaku v kombinaci se srde¢nim tepem, k tomu budou
pritazené potencidlni emocni stavy. Vytvofeni databaze by vyzadovalo spolupraci
s 1ékafi a psychology. Pokud tato databidze bude dle pravidel EML, mohla by byt
vyuzitelna pro jakoukoli aplikaci v jazyce, ktery umoziuje manipulaci s XML. Pro plné
vyuziti je vhodné pouzivat senzory snimajici fyziologické zmény uzivatele. Pomoci
zminéné databaze se ziskana data ze senzorl interpretuji a pfifadi se k nim

predpokladana emoce.

Prvni ¢ast prace ptedstavuje analyzu odborné literatury tykajici se problematiky
reagovani pocitacovych systému na lidské emoce zvané Affective computing. Rostouci
pozadavky na tuto oblast jsou nepochybné jednim z diivodi, pro¢ byl zaveden jazyk
EML. Ackoli je tento jazyk vyvijen od roku 2006, jeho vyuziti neni pfili§ velké a
ptiklady toho, kdy by byl doopravdy vyuZit pro aplikaci, se autorce nepodafilo nalézt.
Druha ¢ast obsahuje popis cilli zavedeni jazyka a syntaxe EML. Jsou popsany elementy,

atributy a pfipustné hodnoty.

V praktické Casti prace byly piedstaveny ¢tyfi konkrétni moznosti pouziti EML pro
oblast marketingu. Nebyly pouzity senzory pro ziskavani fyziologickych dat, data
indikujici emoci jsou vkladany rucné HTML formulafem, jsou zpracovavany pomoci
PHP a ukladany do XML souboru s vyuzitim Emotion markup language. Prakticka ¢ast
ukazala, ze je pro nékteré piipady vhodné zavést prvek, ktery bude obsahovat datum a
¢as, kdy bylo provedeno méfeni, resp. kdy byla popisovana emoce zaznamenana. Dalsi

udaj, ktery by mél byt ulozen pomoci EML, je naméfené hodnota.

Prvni aplikace ukazuje jednoduchou reakci stranek na namétenou hodnotu uZivatele.
V piikladu je reakci pouze zobrazeni piisluSného obrazku. Pro oblast marketingu
existuje vyuziti takové, Zze na zéklad¢ zjisténé emoce uzivatele mu bude zobrazovan

rizny obsah, napf. riizné mnozstvi reklam. Druhy ptiklad pfedstavuje moznost piedani
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detailnéjsi zpétné vazby ve forme recenze ¢i komentare. K béznému textu uzivatel miize
popsat jeho pocity napi. ohledné produktu ¢i sluzby. Podobny Gcel ma i tieti aplikace,
ktera umoznuje podrobny popis videorecenze. Posledni aplikace ukazuje moznost
analyzy vlozeného textu z hlediska obsahu. Skript hleda v textu negativni slova a podle

toho vyhodnoti komentar.

Celé vyuziti EML, ale i obecné oboru affective computing zavisi na co nejpresnéjSim
pfifazeni emoci k méfenym hodnotam. Reakce systému pak lze naprogramovat mnoha
zpusoby, at’ uz s pouzitim EML ¢i bez néj. Pokud se toto podafi, pocitac by mohl
rozpoznavat skutecné emoce presnéji nez cloveék, nebot’ je bude identifikovat na zaklade
fyziologickych hodnot, nikoli pomoci empatie. Otazkou, kterd v této souvislosti

nepochybné bude jesté oteviena, je vSak zaleZitost etiky zasahu do soukromi uzivatelt.
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Summary and keywords

Human emotions seem to be increasingly important in human-computer interaction.
Therefore, to improve the way emotions are captured is necessary. The Emotion markup
language has been developed for automatic recognition of emotion-related state from
user behavior and to enable to generate emotion-related system response. Although its
standardized form still does not exist, there is a huge amount of posibilities of its
utilization in many various branches like e-learning, marketing or for supporting people
with physical disabilities. The main task of the bachelor thesis is to analyse the Human-
computer interaction problematics, describe the syntax and possible development tools
and practical use of the language in web development. The work includes an analysis,
design and implementation of a simple web application using the EML and PHP.

Further application possibilities are discussed.

Keywords: emotions, human-computer interaction, web application, e-learning,
marketing, web development, affective computing
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