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Gry komputerowe, zwlaszcza wsréd mtodszych graczy, zyskuja na popularnosci,
wywierajac znaczacy wplyw na ich codzienne zycie. Istnieje wiele gatunkow gier
komputerowych, z ré6znymi cechami konstrukcyjnymi, ktére znaczaco wpltywaja na
zaangazowanie uzytkownikow. Kluczowe jest zrozumienie punktu, w ktorym zmienia si¢
poziom zaangazowania graczy, co jest wazne dla zapewnienia jakosci produktu.
Aby to osiggna¢, konieczne jest monitorowanie zachowan i emocji graczy podczas
rozgrywki. Narze¢dzia takie jak Unity Analytics moga pomo6c w tym procesie,
ale potrzebne sg dalsze badania w celu opracowania bardziej precyzyjnych metod
pomiaru zaangazowania uzytkownikéw w gry komputerowe i zapewnienia jakosci
produktu. Dlatego gtownym celem rozprawy jest opracowanie modelu zapewnienia
jakosci produktu na etapie projektowania gry poprzez wykorzystanie wykrywania
czynnikow psychofizjologicznych, ktore determinuja zaangazowanie uczestnika

w gre komputerowq.

Rozdziat 1 wprowadza w zagadnienie zapewnienia jako$ci produktu, w tym
definicj¢, ujecie istoty oraz determinanty jako$ci, a takze omawia kwestie jakoS$ci
z perspektywy producenta i klienta. Skupiono si¢ takze na jakosci gier komputerowych,

analizujac jej istote 1 determinanty oraz proces zapewniania jakosci.

Rozdziat 2 koncentruje si¢ na zaangazowaniu konsumentéw w kontekscie jako$ci
produktu, przedstawiajac rozne koncepcje i determinanty tego zaangazowania, zwtaszcza
w przypadku gier komputerowych. Omoéwiono réwniez czynniki psychofizjologiczne

jako wskazniki poziomu zaangazowania.

Rozdziat 3 przedstawia analiz¢ metod oceny poziomu zaangazowania

uzytkownika gry komputerowej, w tym rézne metryki i techniki, a takze metody pomiaru
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czynnikow psychofizjologicznych w procesie konsumpcji gier komputerowych. Skupia

si¢ on na konstrukcji wskaznika poziomu zaangazowania.

Rozdziat 4 przedstawia autorska metodologi¢ pomiaru zaangazowania
uczestnikow w gry komputerowe, obejmujaca koncepcje pomiaru, algorytmy
przetwarzania sygnatu EEG oraz konstrukcje indeksu zaangazowania. Ponadto
opracowano metode identyfikacji utraty informacji w celu zapewnienia wiarygodnos$ci

wnioskow dotyczacych potencjalnych ulepszen gry.

W rozdziale 5, w kontek$cie zapewniania jako$ci gier komputerowych,
przeprowadzono badanie gry platformowej stworzonej przez autora w silniku Unity,
monitorujac reakcje 1 doswiadczenia graczy zgodnie z opracowang wczesniej
metodologia. Analizowane sg zard6wno subiektywne wrazenia graczy, jak i obiektywne
dane, takie jak zachowanie uzytkownikéw. Nastepnie wprowadzane sg modyfikacje do
gry o niskiej jakoS$ci i przeprowadzane jest badanie weryfikacyjne w celu potwierdzenia
skuteczno$ci opracowanej metody. Aby zweryfikowaé, czy wprowadzone zmiany

wplynety na poprawe jakos$ci, autor wykorzystuje metody wspomagania decyzji.
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