Dr. Eigner Gyoérgy ( Robottechnikai Szakkollégium) vezetése alatt az Obudai Egyetem néhany
Neumann Janos Informatikai Karon, valamint Robottechnikai szakkollégiumi hallgatdé és
oktatd kézremiikddésével elindult egy gyermekkori autizmust kiszlré detektor fejlesztése. A
rendszer f6 célkitlizése, hogy mar gyermekkorban -jellemzéen évodas korban - észlelhetéek
legyenek az egyén autizmusra utalo jelei, ezzel el6segitve, hogy a megfeleld ellatasban és
fejlesztésbenben részesliljon a késdbbiekben.

A projekt egy ELTE-s pszichologiai felmérd rendszeren és egyuttmikddésen alapul, amelyet
az Obudai Egyetem csapata atvett, azzal a céllal, hogy tovabbfejlessze azt, illetve analizalja
a meglévd eredményeket és adatokat.

A szoftvert “social serious game” névvel is illethetjuk, hiszen egy jaték formajaban gydijt
adatokat a felhasznaldjardl, amik alapjan kimutathatéak szocialpszichologiai
rendellenességek, ebben az esetben az autizmus. Az eredeti program Beata Sodian és Uta
Frith 1991-es cikkén alapul, amely ramutat arra, hogy az autizmusban szenvedd gyermekek
maskeéppen reagalnak egyes esetekre, helyzetekre, mint korabeli, egészséges tarsaik. A jaték
ezen kulonbségek kozul a figyelem iranyara és a tekintet kdvetésére koncentral kilonb6z6
szituaciokban, amelyek alapjan kiderithet6, fennallnak-e a kisérleti egyén esetében
autizmusra utalo jelek.

A szituaciok hasonléan épulnek fel, mindegyikben szerepel egy narrator agens, amelynek
feladata a szituacié bemutatasa, egy kooperativ agens, amely a gyermeket segiti, illetve egy
nem-kooperativ agens, amelynek célja a gyermek akadalyozasa. Ezen kdzvetiték mindegyike
audiovizualis szereppel rendelkezik, a képernydn lathatéak és hallhatoéak.

A feladatok, amelyeket a kisérletek alatt a gyermeknek meg kell oldania, egy ladahoz
kapcsoldédnak, amelyekkel interakcidba 1éphet, és allitdsok fogalmazhatdak meg réla. A jaték
alatt jutalmakat gydijt, attol figgbéen, hogy helyesen l|épett-e interakciéba a megjelend
kooperativ vagy nem-kooperativ agenssel. Ezen akcidkbdl a program olyan tébbkomponens(
adatokat allit el6, amelyb6l szakeérté szemeélyzet képes lehet autizmus diagnosztizalasara.

A f6 felhasznaldk tehat maguk a gyermekek, akiket hozzaérté személyzet, vagy szulé segit
és fellgyel a program hasznalata kézben (pl. elinditjak a jeleneteket, bezarjak a programot).
Amint az adatelemzd kiértékeli a jaték soran Osszegyljtott adatokat, a szll6k egy nekik
kialakitott fellleten és fiokon keresztil tajékozédhatnak az eredményrdl. A szoftver
természetesen egy admin szereppel is rendelkezik, ahonnan a felhasznaldi statisztikak
visszanézhetbek, illetve a felhasznaldi jogosultsagok kezelhetdek.

Az els6é kdérben mért adatok a gyermek arckifejezésébdl, tekintetébdl és az egérrel vald
interakcioibdl szarmaznak. Az eszk6zok, amely ezen adatok rogzitését lehetbvé tették, egy
kilsé webkamera, egy egy eye-tracker rendszer és a jatékot vezérl6 gép rendszere, amely a
kattintasokat mérte. Mindegyikhez tartozik egy idébélyeg is az adatfajlokban, amely lehetévé
teszi a precizebb adatfeldolgozast.

A két egyetem kozétti k6zds munka legféképpen annak reményében indult el, hogy az
adatfeldolgozas és kiértékelés a projekt elérehaladtaval egy olyan (automatizalt) intelligens
rendszer segitségével megoldhato legyen, amely egyéni dontései alapjan sorolja a kisérleti
egyént kilénféle kockazati csoportokba.

Ehhez els6 Iépésként szlkség volt az érzelmi adatok, az egér, illetve a tekintetkovetésbél
szarmazo adatok elemzésére. A 60 adatsorbdl (minden gyermekhez egy adatsor tartozik) az
érzelmi adatoknal nem volt id6bélyeg probléma. Az egér és a gaze adatsorok azonban sok
esetben id6ben nem pontosak, korrigalasra szorultak.

Az Obudai Egyetem csapatanak elsédleges célkitlizése tehat az érzelmi adatok adatvezérelt
mintazatkeresésének kivitelezése volt, illetve a pontatlan adatsorok korrekcidja, hogy legalabb
egy részik hasznalhatéva valjon. A jaték tesztelése és a szoftver kddjanak értelmezése utan



rajottek, hol csuszik el a szemkdvetés, és a legjobb 6tletnek az tlint, ha Ujrairjak a szoftvert,
és atalakitjak azt, hogy egy atlagos webkameraval is hasznalhaté legyen.

A fejlesztés soran szikség volt egy masik eye-tracker szoftver keresésére, amely
elsédlegesen egy meglévé videofajlbdl képes feldolgozni a tekintetkOvetést, valamint a
frontend és backend &sszekapcsolasanak megtervezésére, Uj adatgylijtési megoldas,
adatbazis struktara kitalalasara, és egy bongészében futtathaté egér adatgydjtére is.

Ezzel parhuzamosan elindult a meglévé adatok ujbdli feldolgozasa, és egy megfeleld
webfelllet fejlesztése is. Tobbféle kiegészité funkcid -login oldal, regisztracios form,
megerdsitd email kiildése a form kitdltése utan - is integralasra kertlt, valamint kezdetleges
dizajnt is kapott az oldal.

A projekt egy “Obudai Egyetem Autizmus detekcidja digitalis eszkdzokkel” elnevezésii
workshopon is részt vettek, az ELTE-s kollégakkal kiegészllve, 2021. november 08-an, az
Obudai Egyetem Bécsi Ut 96/B szam alatt talalhatd épiiletében. Az eseményen az eddig elért
eredményeket mutattadk be, illetve diskurzusra bocsatottak a felmertlé problémakat, és a
kovetkez6 lépéseket.



