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Abstract. This article discusses ways to analyze the emotions of players to predict 
further actions and build a virtual environment for them. Affective computing is used 
in various fields of computer science, showing its applicability to various tasks. In the 
video game industry, efficient computing can bring great benefits, as the emotional 
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a system for personalizing the gaming experience with the help of emotional modeling 
and adjustment of virtual reality in real time.
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Аннотация. Бұл мақалада әрі қарайғы әрекеттерді болжау және олардың 
астында виртуалды орта құру үшін ойыншылардың эмоциясын талдау әдістері 
қарастырылады. Аффективті есептеу информатиканың әртүрлі салаларында 
қолданылады, олардың әртүрлі тапсырмаларға қолданылуын көрсетеді. Бейне 
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ойындар саласында тиімді есептеу үлкен пайда әкелуі мүмкін, өйткені ойыншының 
эмоционалды қатысуы өте маңызды. Бұл мақала эмоционалды модельдеу және 
нақты уақыттағы виртуалды шындықты түзету арқылы ойын тәжірибесін 
жекелендіру жүйесін дамытуға арналған.

Түйін сөздер: аффективті есептеу, бейне ойындар, процедуралық мазмұнды 
құру, адам мен компьютердің өзара әрекеттесуі

Дәйексөз үшін: Қ. Сарсенбек. Бейне ойындардағы әрекет сценарийлерін 
модельдеу үшін аффективті есептеу әдістерін қолдану // ХАЛЫҚАРАЛЫҚ 
АҚПАРАТТЫҚ-КОММУНИКАЦИЯЛЫҚ ТЕХНОЛОГИЯЛАР ЖУРНАЛЫ. 2022. 
Том. 3. Is. 4. Нөмірі 12. 34–40 бет (орыс тілінде). DOI: 10.54309/IJICT.2022.12.4.003.
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МОДЕЛИРОВАНИЯ СЦЕНАРИЕВ ДЕЙСТВИЙ В ВИДЕО ИГРАХ
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Аннотация. В этой статье рассматриваются способы анализа эмоций игроков 
для прогнозирования дальнейших действий и построения виртуального окружения 
под них. Аффективные вычисления используются в различных областях 
компьютерных наук, показывая свою применимость к различным задачам. В 
отрасли видео игр аффективные вычисления могут принести большую выгоду, так 
как эмоциональная вовлеченность игрока очень важна. Данная статья посвящена 
разработке системы персонализации игрового опыта с помощью эмоционального 
моделирования и корректировки виртуальной реальности в реальном времени.

Ключевые слова: аффективные вычисления, видео игры, процедурная 
генерация контента, человеко-компьютерное взаимодействие

Для цитирования: Қ. Сарсенбек. Использование методов аффектив ных 
вычислений для моделирования сценариев действий в видео играх // МЕЖ-
ДУНАРОДНЫЙ ЖУРНАЛ ИНФОРМАЦИОННЫХ И КОММУ НИКА ЦИОННЫХ 
ТЕХНОЛОГИЙ. 2022. Том. 3. Is. 4. Номер 12. Стр.  34–40 (на русском языке). DOI: 
10.54309/IJICT.2022.12.4.003.

Введение
Задачами аффективных вычислений являются распознавание, обработка, и 

интерпретация эмоций человека с дальнейшей их симуляцией. Распознавание 
и обработка исполняется с использованием методов искусственного интеллекта 
(Héctor, 2021). Согласно Джозефу Леду, в начале 1960-х, предшественник 
искусственного интеллекта Герберт Саймон был убежден, что включение эмоций 
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в когнитивные модели необходимо для приближения к человеческому разуму. 
Позже несколько исследований показали, что эмоции оказывают влияние на многие 
когнитивные механизмы. Так же эмоции играют большую роль в социальных 
взаимодействиях и при освоении новых поведенческих форм. Поэтому некоторые 
исследователи в области искусственного интеллекта начали добавлять функции 
имитации эмоций (Miguel Angel Salichs, 2012). 

С точки зрения психологии, компьютерные игры содержат большее количество 
“аффекта”, потому что среда компьютерных игр построена таким образом, чтобы 
изменяться в соответствии с интерактивностью пользователя. Взаимодействия 
происходят, когда игровая среда получает входные данные со стороны игрока, 
выполняя действия через игровой контроллер. “Аффективную” игру можно 
рассматривать как обнаружение эмоционального состояния игрока в реальном 
времени на различных этапах игрового процесса и последующее повышение 
интерактивности пользователя соответственно эмоциональному состоянию. 
Общепринятые методы обнаружения эмоциональных изменений осуществляются 
путем мониторинга изменений в выражении лица, жестах, позе тела, речи, 
физиологических реакциях, таких как сигналы электроэнцефалографа (ЭЭГ) и 
тому подобных во время взаимодействия пользователя в игровой среде (Pradeep 
Kalansooriya, 2020).

Материалы и методы
Методы аффективных вычислений в видео играх 
Исследование аффективных вычислений рассматривает успешную реализацию 

аффективного цикла, как одна из конечных целей, стоящих за изучением эмоций 
в рамках человеко-компьютерных взаимодействий (HCI). Аффективные циклы 
рассматривают эмоции как процессы. Аффективный цикл в играх можно 
рассматривать как замкнутый цикл, с тремя последовательными ключевыми 
фазами:

1) игрок показывает свои чувства во время взаимодействия с игрой, в основном 
с помощью биосигналов;

2) Биосигналы игрока обнаруживаются игровым движком и интерпретируют 
эти сигналы в испытываемые эмоции;

3) основываясь на распознавании эмоций игрока, игра настраивается в 
соответствии с этими эмоциями.

Это непрерывный цикл, влияющий как на разум, так и на тело игрока, 
заставляющий его реагировать игровыми действиями и эмоциональными 
реакциями (Pradeep Kalansooriya, 2020; Georgios, 2011). Компьютерные игры, 
являясь генераторами захватывающего и богатого опыта HCI, являются способом 
вызывать у игрока самые разнообразные эмоции и сложные паттерны аффекта. 
Игры предлагают богатое и ускоренное взаимодействие с динамическими 
элементами в сочетании с повествованиями, которые создаются вручную, чтобы 
создать определенные модели игрового опыта. Эта форма взаимодействия 
вызывает у игрока сложные эмоциональные реакции, обнаружение которых далеко 
не тривиально. Обнаружение, моделирование и синтез опыта игрока также не 
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являются тривиальными, поскольку эмоции ― это концептуальные конструкции, 
а эмоциональные состояния ― это сущности с неясными границами. Тем не 
менее, до сих пор было исследовано значительное количество различных игровых 
жанров, варьирующихся от простых аркад, до гонок, физически интерактивных 
игр, игр добыча / хищник, шутеров от первого лица, и игр для обучения.

Процедурная генерация контента (PCG) относится к автоматическому 
созданию контента с помощью алгоритмических средств. Технология, которая 
может облегчить создания контента и упростить адаптацию контента под 
индивидуального игрока или группам игроков, была бы тепло встречена 
разработчиками игр и игроками в целом. Особенно если эта технология также 
может автоматически адаптировать игру к потребностям и предпочтения 
отдельных игроков. Но PCG не используется более широко для создания всех 
форм игрового контента потому как:

1. Не все типы игрового контента могут быть качественно сгенерированы с 
желаемой вариативностью, надежностью традиционными методами;

2. Традиционные методы PCG недостаточно управляемы. не все важные 
аспекты сгенерированного контента могут быть легко заданы дизайнером или 
алгоритмом. Это важно, поскольку контент, возможно, потребуется сгенерировать 
так, чтобы он соответствовал определенному разделу игры или даже конкретному 
игроку.

Для выхода из этой проблемы существует создание процедурного контента, 
основанного на опыте (Experience-Driven Procedural Content Generation (EDPCG)). 
Этот подход связывает игровой опыт с процедурной генерацией контента. Всё 
начинается с переопределения контента в EDPCG рамки. Игровой контент 
рассматривается как строительные блоки игр, а игры ― как потенциаторы игрового 
опыта. Таким образом, контент можно рассматривать как косвенные строительные 
блоки игрового опыта. А они определяют жизненно важный компонент контроля

аффективного цикла в играх. Поскольку игра синтезируется из строительных 
блоков игрового контента, которые при воспроизведении конкретным 
игроком вызывают сохранённый игровой опыт, необходимо оценить качество 
сгенерированного контента (связанного с опытом игрока), выполнить поиск по 
имеющемуся контенту и сгенерировать контент, который оптимизирует опыт для 
игрока. Компоненты EDPCG (рис. 1):

1. Генератор контента. Генератор выполняет поиск в пространстве контента, 
который оптимизирует опыт для игрока в соответствии с приобретенной моделью;

2. Моделирование опыта игрока. Игровой опыт моделируется как функция 
игрового контента и игрока;

3. Качество контента. Качество сгенерированного контента оценивается и 
привязывается к смоделированному опыту игрока;

4. Представление контента. Контент предоставляется соответствующим 
образом, чтобы максимизировать эффективность, быстродействие и надежность 
генератора (Georgios, 2011).
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Для взаимодействия игрока с виртуальной реальностью так же можно 
использовать неигровых персонажей (NPC) подконтрольных простому ИИ. NPC, 
симулирующие эмоции в ответ действиям игрока, могут добавить в игру большей 
интерес и непредсказуемости. Как подчеркивают Адамс и Дорманс, когда игра 
слишком предсказуема, обычно это не доставляет особого удовольствия. Это 
потому, что точка зрения игрока на выбор, его решения во время игры не оказывают 
большого влияния на конечный результат. Когда игроки чувствуют, что решения, 
которые они принимают, или даже достигнутый в игре рост не меняют результатов, 
они, как правило, быстро разочаровываются. Однако серьезные игры, которые 
предполагают рост игрока и принятие им решений, должны обладать определенным 
уровнем непредсказуемости, обеспечиваемой искусственным интеллектом, чтобы 
сделать игру более увлекательной. Непредсказуемость в играх отличается от 
случайности. Она не приводит к случайным результатам, а имеет свои решения, 
аналогичные тем решениям и действиям, которые делаются людьми, из-за 
количества непредсказуемых различий. Согласно Адамсу и Дормансу, существует 
два основных способа создания наборов с непредсказуемыми характеристиками 
(Luiz Chaimowicz, 2014): 

1) Когда выбор делают более одного игрока;
2) Когда игра имеет сложный набор правил работы.
Система принятия решений NPC может быть основана на побуждениях, 

мотивациях, искусственных эмоциях и возможности обучения правильному 
выбору действий. Цель системы принятия решений у NPC - выжить, поддерживая 
все свои потребности в приемлемых пределах. (рис. 2)
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Внутреннее состояние NPC, может быть, параметризован несколькими 
переменными, которые должны находиться на идеальном уровне. Когда 
значение этих переменных отличается от идеального, возникает сигнал ошибки: 
побуждения. Следовательно, побуждения можно рассматривать как внутренние 
потребности. Слово мотивация указывает на динамический корень поведения, 
который означает те внутренние, а не внешние факторы, которые побуждают 
организм к действию. Мотивационные состояния представляют собой тенденции 
вести себя определенным образом как следствие внутренних (побуждений) 
и внешних (стимулы) факторов. Чтобы смоделировать мотивацию NPC, мы 
использовали гидравлическую модель мотивации Лоренца в качестве источника 
вдохновения. В модели Лоренца сила внутреннего побуждения взаимодействует с 
силой внешнего стимула. Если побуждение низкое, то необходим сильный стимул, 
чтобы вызвать мотивированное поведение. Если влечение высокое, то достаточно 
мягкого стимула. Интенсивность мотиваций рассчитывается следующим образом:

If Di < Ld then Mi = 0;
If Di >= Ld then Mi = Di + wi;

где Mi – мотивации, Di – связанные побуждения, wi - связанные внешние 
стимулы, а Ld называется уровнем активации. С другой стороны, благополучие 
NPC определяется как степень удовлетворения потребностей. Следовательно, 
когда все побуждения NPC удовлетворены, их значения равны нулю, а благополучие 
максимально:
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где i ― это факторы обдумывания, которые определяют вес или важность 
каждого побуждения для благополучия NPC, а Wbideal ― идеальное значение 
благополучия NPC. Изменяя значения i, поведение NPC может отличаться. 

Методом обучения с подкреплением, использованным в эксперименте, 
является алгоритм Q-learning. Его цель ― оценить значения Q(s; a). Значение 
Q(s; a) ― это ожидаемое вознаграждение за выполнение действия a в состоянии 
s и последующее следование оптимальной политике оттуда. Каждый Q(s; a) 
обновляется в соответствии:
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Заключение
Таким образом, были рассмотрены различными способами внедрения методов 

аффективных вычислений в видео игры. Были исследованы аффективные 
вычисления, процедурная генерация, способы обучения ИИ. Были изучены 
способы создания имитации эмоций. Изучено создание процедурного контента, 
основанного на предыдущем опыте игрока. Определена система принятия решений 
для неигровых персонажей. В дальнейшем будут проведены эксперименты по 
распознаванию и интерпретации эмоций, использование нечёткой логики (fuzzy 
logic), и разработка дальнейшего вывода обратной реакции. Будет построена 
сборка игры для наглядной демонстрации.
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