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Mozliwos¢ zwiekszenia czytelnosci

wypowiedzi w polskim jezyku migowym przez
animowang wirtualng posta¢ — w swietle badan
jakosciowych

Streszczenie

Awatary to postacie wirtualne, nad ktérych wykorzystaniem w praktyce sg prowa-
dzone badania. Szansg na wykluczenie bariery komunikacyjnej z osobami niestysza-
cymi sg badania nad wykorzystaniem postaci wirtualnych wykorzystujacych jezyk
migowy. Celem artykulu jest prezentacja przeprowadzonych badan. Badania te sku-
pialy sie na ocenie skutecznosci przekazywanych tre$ci w polskim jezyku migowym
przez wirtualng postaé. W wyniku realizacji badan zostaly zidentyfikowane czynniki,
ktore wpltywaja na czytelno$é tego przekazu. Badania pozwolily réwniez na opisanie
preferencji i wymagan odbiorcéw wobec wirtualnych postaci. W artykule skupiono
sie na efektach badan jakoSciowych.

Stowa kluczowe: awatar, wirtualna postaé, polski jezyk migowy, czytelnosé przekazu,
zrozumialo$é komunikatu, niestyszacy

Increasing the Readability of an Utterance in the Polish Sign Language by an
Avatar - in the Light of Qualitative Research

Summary

Avatars are virtual characters the use of which is being researched in practice. Re-
search on the use of virtual characters using a sign language is a chance to exclude
the communication barrier with deaf people. The aim of the article is to present the
research which was carried out. These studies focused on how to evaluate the effec-
tiveness of the content conveyed in the Polish Sign Language by a virtual character.
As a result of the research, factors that affect the legibility of this message have
been identified. The research also allowed to describe the recipients’ preferences
and requirements towards virtual characters. The article focuses on the effects of
qualitative research.

Keywords: avatar, virtual character, Polish Sign Language, legibility of the message,
intelligibility of the message, deaf
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Postacie wirtualne w tlumaczeniu jezyka migowego

Awatary to postacie, ktore wystepuja w Swiecie wirtualnym, czyli tréjwy-
miarowym $rodowisku stworzonym komputerowo, stanowigcym przestrzen
wizualng dostepng dla uczestnikéw dzieki okreslonym narzedziom. Sg one two-
rzone w procesie opracowania graficznego i animacji. Mozna wyr6znié¢ postacie
wirtualne, ktore stanowig wirtualng replike postaci rzeczywistych oraz postacie
fikeyjne!. Czesto ich zastosowanie jest utozsamiane z wystepowaniem w grach
komputerowych?, lecz mozliwo§ci ich wykorzystywania sg obecnie duzo szersze.
Prowadzone sg badania nad skuteczno$cig wykorzystania awataréw oraz sg one
juz stosowane w praktyce m.in. w systemach stuzacych do komunikacji z klien-
tami?, informowania o ustugach czy wydarzeniach*, w procesie ksztalcenia (np.
w elektronicznych §rodkach dydaktycznych)®, systemach symulujacych proces
ewakuacjif, a nawet w terapii”.

Wartym uwagi zastosowaniem wirtualnych postaci ludzkich jest wykorzysta-
nie do wykonywania tlumaczenia z/na jezyk migowy. W sytuacji kontaktu oso-
by nieznajgcej jezyka migowego z migajaca osobg posiadajaca ubytek stuchu
bardzo czesto zachodzi konieczno§é zaangazowania tlumacza jezyka migowego.
Jednak wciaz pomimo wej$cia w zycie ustawy o jezyku migowym i innych spo-
sobach komunikowania sie® oraz ustawy o zapewnianiu dostepnosci osobom ze
szczegdlnymi potrzebami®, ktére naktadajg obowigzek zapewnienia mozliwoseci

1 1. Matusiak, Postacie swiata wirtualnego w prawie autorskim, ,,Przeglad Prawa Handlowe-
g0” 2009, Nr 7, s. 35

2 W. Pisarek, Stownik terminologii medialnej, Krakow, Universitas, 2006, s. 14

3 Zob. np. P A. Angga, W. E. Fachri, A. Elevanita, Suryadi, R. D. Agushinta, Design of Chatbot
with 3D Avatay, Voice Interface, and Facial Expression, International Conference on Science in In-
formation Technology (ICSITech), Yogyakarta, 2015, pp. 328, doi: 10.1109/ICSITech.2015.7407826.
https://ieeexplore.ieee.org/document/7407826, [dostep z dnia: 19.01.2021]

4 Zob. B. Jaskowska, Nie wiesz? Zapytaj awatara: wirtualny doradca w bibliotece, [w:] Bi-
blioteka — klucz do sukcesu uzytkownikow, (ePublikacje Instytutu Informacji Naukowej i Biblio-
tekoznawstwa, nr 5), Krakéw, Instytut Informacji Naukowej i Bibliotekoznawstwa, Uniwersytet
Jagielloniski, 2008, pp. 104-110

5 Zob. np. R. Yorganci, A. Kindiroglu, H. Kose, Avatar-based Sign Language Training Inter-
face for Primary School Education, Conference GREATS16, Los Angeles, 2016

6 Zob. H. Nakanishi, S. Koizumi, T. Ishida, Virtual Cities for Real-World Crisis Management,
[w:] P van den Besselaar, S. Koizumi, Digital Cities I11. Information Technologies for Social Ca-
pital: Cross-cultural Perspectives. Digital Cities 2003. Lecture Notes in Computer Science, 3081,
Berlin, Heidelberg, Springer, 2005, https://doi.org/10.1007/11407546_10

7 Zob. D. Kruk, D. Metel, L.. Gaweda, A. Cechnicki, Wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci
(VR) w diagnostyce i terapii psychoz wnieafektywnych, ,Psychiatria Polska” 2020, Nr 54(5), s.
951-975

8 Ustawa z dnia 19 sierpnia 2011 r. o jezyku migowym i innych §rodkach komunikowania sie
(Dz. U. 2011 nr 209, poz. 1243)

9 Ustawa z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szezegdélnymi potrzebami
(Dz. U. 2019, poz. 1696)
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korzystania przez osoby uprawnione z pomocy wybranego ttumacza jezyka mi-
gowego, mozliwosé ta jest czesto ograniczona lub wykluczona ze wzgledu m.in.
na niewystarczajacg liczbe wykwalifikowanych tltumaczy. Szansg w tym zakresie
jest rozwoj badan nad wykorzystywaniem postaci wirtualnych w tlumaczeniu
maszynowym jezyka migowego, pozwalajacym na pewng automatyzacje tego
procesu.

Nieodzownym elementem kazdego komunikatu migowego jest wykonywanie
odpowiednich uktadéw mimicznych. Warto podkreslié, ze mimika w polskim jezy-
ku migowym nie stanowi wylgeznie elementu komunikacji niewerbalnej, ale pelni
funkcje gramatyczne'l. Dlatego tez konieczne jest w projektowaniu migajacych
postaci wirtualnych uwzglednienie nie tylko mozliwo§ei animowania ruchéw rak
i dloni, ale réwniez modyfikowania wyrazu mimicznego awatara w odniesieniu do
komunikowanych tresei. Stanowisko takie generuje wiele wyzwan dla badaczy,
konstruktoréw i animatoréw postaci wirtualnych. Bez wzgledu na poziom auto-
matyzacji systemu, w ktorym wykorzystywany jest awatar (od peinej automaty-
zacji w ttumaczeniu maszynowym, az do przetwarzania tekstu na jezyk migowy
z wykorzystaniem indywidualnie wytworzonej animacji) opracowanie mimiczne
wirtualnej postaci powinno byé przygotowane tak, aby moée przedstawiaé calg
palete emocji'’. Tylko w ten sposéb opracowany produkt pozwoli nie tylko na
odezytanie przedstawionych za jego po$rednictwem poszezegdlnych znakow mi-
gowych, ale réwniez na zrozumienie komunikatéw migowych, w ktoérych aspekt
mimiczny jest nieodzowny i catego kontekstu emocjonalnego wypowiedzi.

O projekcie

Projekt finansowany z §rodkéw Panstwowego Funduszu Rehabilitacji Os6b
Niepelnosprawnych pt. Badania nad mozliwosciami zwigkszenia czytelnosci
wypowiedzi w Polskim Jezyku Migowym przez anonimowanag wirtualng postac
i realizowany w ramach trzeciego otwartego konkursu pt. Innowacje spoleczne
1 technologiczne w procesie aktywizac)i 0sob niepetnosprawnych na finansowa-
nie badan, ekspertyz i analiz dotyczacych rehabilitacji zawodowej i spotecznej
0s6b niepelnosprawnych w module B.

Podczas realizacji projektu przeprowadzono badania nad zrozumiatoScig wy-
powiedzi w polskim jezyku migowym prezentowang przez awatara jezyka mi-
gowego. Realizacja dzialan projektowych byta oparta o wiedze i doSwiadczenia
zespolu realizujgcego projekt pochodzacych z wezes$niejszych projektéw o po-

10 Zob. P. Tomaszewski, M. Farris, Not by the hands alone: Function of non-manual features
in Polish Sign Language, [w:] Studies in the psychology of language and commumnication, red. B.
Bokus, Warszawa, Matrix, 2010, s. 289-320

11 H. Kacorri, TR-2015001: A Survey and Critique of Facial Expression Synthesis in Sign
Language Animation (2015). CUNY Academic Works. https://academicworks.cuny.edu/ge cs_
tr/403, [dostep z dnia: 19.01.2021]
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dobnej tematyce, m.in. ,Wirtualny Konsultant Ustug Publicznych realizowanych

w regionie oparty na technikach semantycznych”, ,,System informacji publicz-

nej dla os6b z dysfunkejami narzadéw wzroku i stuchu INFOMAT-E”, ,,Sztu-

ka wspoéiczesna dla wszystkich OpenArt”, ,,Kino dla wszystkich — Audiomovie”.

Wykorzystane zostaly zdobyte juz doSwiadczenie i spostrzezenia czlonkéw ze-

spoléw zaangazowanych w realizacje poszezegoélnych zadan projektu pozyskane

z wlasnych prac badawczych.

W ramach prac projektowych zrealizowane zostaly zadania polegajace na:

1. opisie na podstawie badan literaturowych obecnego stanu techniki w obsza-
rze projektowania i animacji postaci wirtualnych, a takze mozliwoSei pre-
zentacji jezyka migowego za ich pomocg. Przeszukano bazy wiedzy oraz
opracowania naukowe opisujace dostepne rozwigzania w zakresie budowania
i sterowania wirtualnymi postaciami oraz mozliwo$ciami ekspresji takich
postaci. Efektem przeprowadzonych analiz literaturowych i obecnego stanu
techniki byt opis istniejgcych rozwigzan oraz identyfikacja rozwigzan podob-
nych do tych realizowanych w projekcie;

2. badaniu polskiego jezyka migowego w celu identyfikacji waskiego zbioru
stéw/znakoéw pozwalajacego na podstawowg komunikacje z wykorzystaniem
migajgcej postaci wirtualnej;

3. przeprowadzeniu badan skuteczno$ci i poziomu akceptacji tresci przekazy-
wanych przez posta¢ wirtualng oraz identyfikacji cech mogacych poprawié
ekspresje jezyka migowego awatara. Przeprowadzono takze poréwnanie po-
ziomu akceptacji migajgcych postaci sztucznych w stosunku do nagranej na
wideo wypowiedzi zywej osoby (tlumacza jezyka migowego);

4. weryfikacji przez uzytkownikéw (migajace osoby gluche) skutecznosei i po-
ziomu akeeptacji postaci wirtualnej po wprowadzeniu zmian i ulepszen.

W wyniku realizacji projektu opracowano produkt — modul postaci wirtu-
alnej, stanowiacy informatyczny modut postaci ludzkiej, umozliwiajacy, dzieki
animacji realizowanej online, prezentacje tresci w jezyku migowym. Modut po-
staci wirtualnej obejmuje szkielet 3D postaci wraz z niezbednymi teksturami.
Kompatybilnymi produktami do opracowanego modutu sg: baza zidentyfikowa-
nych stéw/gestéw jezyka migowego PJM pozwalajaca na podstawowsg komu-
nikacje w jezyku PJM oraz zestaw opracowanych okoto 20 wybranych gestow
umozliwiajacy funkejonowanie modutu postaci wirtualnej i potwierdzajacy sku-
teczno§é. Opracowano roéwniez cztery raporty z poszczegoélnych etapéw prac ba-
dawezych, wyniki ktérych przedstawiono syntetycznie w niniejszym artykule.
Raporty zawierajg opis:

1. wynikéw badan poziomu akeceptacji wykorzystania postaci wirtualnej do
przekazywania treSeci w jezyku migowym;

2. wynikéw badan czytelnoSci przekazywanej tresci w jezyku migowym przez
wirtualng postaé;
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3. identyfikacje cech i parametrow wplywajacych na akceptacje i czytelnosé
postaci wirtualnej prezentujacej wypowiedzi w jezyku migowym;

4. wyniki weryfikacji animacji uwzgledniajacych zwiekszenie ekspresji wir-
tualnej postaci przez uwzglednienie cech kluczowych zidentyfikowanych
w przeprowadzonych w ramach projektu badaniach!2.

Cele i problemy badawcze

Celem przeprowadzonych badan byla identyfikacja skuteeznosci przekazu
polskiego jezyka migowego (PJM) przez wirtualng postaé¢ ludzkg oraz cech, kté-
re w najwiekszym stopniu sie do tego przyeczyniaja. Diugofalowym celem badan
byta eksploracja mozliwo$ci wykorzystania wirtualnych postaci w systemach in-
formacyjnych (w urzedach, na dworcach czy na stronach internetowych) oraz
ocena mozliwo$ci skutecznej integracji wirtualnej postaci z innymi systemami
informatycznymi.

W ramach tak postawionych celéw badan zostaly wyodrebnione kierunkowe
pytania badawcze:

1. Jaka jest akceptacja postaci sztucznych w przypadku przekazywania tresci
w polskim jezyku migowym?

2. Jakie istniejg czynniki determinujgce czytelno$é przekazu polskiego jezyka
migowego przez animowang wirtualng postac?

3. W jaki spos6b zwiekszenie ekspresyjnosci postaci wirtualnej przez dodanie
elementéw polaczonych z mimiks i emocjami zwigzane jest ze zmiang sku-
tecznosci przekazu?

4. Czy prowadzenie dalszych badan nad mozliwo§ciami automatyzacji uzycia
jezyka migowego przy wykorzystaniu wirtualnych postaci (w tym réwniez
badan nad zapisem tekstowym jezyka migowego) jest uzasadnione?

Metody gromadzenia i analizy materialu empirycznego

Badania zwigzane z realizacja modelu postacii animacja jej ruchow prowadzo-
ne byly z zastosowaniem metod heurystycznych, poniewaz wymagalty poszuki-
wania nowych rozwigzan na podstawie analizy dostepnych informacji w oparciu
o twoércze myslenie i kombinacje logiczne. Wykorzystane zostaly metody takie,
jak burza moézgow, ktora postuzyla do generowania nowych pomystéw oraz del-
ficka do eksperckiej oceny i krytyki proponowanych rozwigzan. W zadaniach,
w ktorych byly prowadzone prace koncepcyjne, wykorzystana zostata metoda
analizy i konstrukeji logicznej. W sposéb iteracyjny, komplementarnie do opra-
cowywania modelu 3D postaci ludzkiej, przeprowadzone byly badania pozwa-

12 Pelne  teksty raportéow dostepne sg na  stronie  http:/www.migowisko.pl/
sztukamigania/#wyniki-badan
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lajace na ocene skuteczno$ci dzialania wypracowanego rozwigzania. Badania
te zostaly przeprowadzone z wykorzystaniem metod symulacji komputerowej
(w zakresie metod wizualizacji jezyka migowego).

Natomiast do badania funkcjonalnoSei i poziomu akceptacji rozwigzania —
awatara jezyka migowego — zastosowane zostaly metody badan spolecznych,
w szczegolno§ei metody sondazu diagnostyeznego (badania ankietowe) oraz me-
toda wywiadu. Przeprowadzone zostaly one we wspélpracy z reprezentantami
spoltecznos$ci gluchych. Ocenie poddane zostaly m.in. takie elementy, jak stopien
zrozumialo$ci wypowiedzi wynikowej systemu, uwzglednienie gestéw pozawer-
balnych, jako§é animacji (ptynno§é migania, synchronizacja gestéw i ich organi-
zacja przestrzenna).

W celu realizacji badan ankietowych zostalo specjalnie zaadaptowane opro-
gramowanie do przeprowadzania ankiety z respondentami gtuchymi, postugu-
jacymi sie jezykiem migowym. Oprogramowanie to zawieralo osadzone filmy
prezentujace pytania kwestionariusza w jezyku migowym oraz odtwarzacz mul-
timediow, wyswietlajacy migane przez awatara tresci. Oprogramowanie do prze-
prowadzania badan mialo réwniez zastosowanie w weryfikacji wprowadzanych
zmian i udoskonalen postaci wirtualnej w kolejnych zadaniach, ktére wymagaly
ponownego przeprowadzenia badanials.

Realizacja wywiad6w stanowila uzupeinienie przeprowadzonej w pierwszym
etapie badania ankiety internetowej w jezyku migowym o rozbudowane dane ja-
ko$ciowe i umozliwila respondentom swobodne wyrazanie opinii na temat miga-
jacej postaci wirtualnej, wykraczajace poza proponowang kafeterie odpowiedzi
ankiety.

Badanie prowadzone byto na podstawie kwestionariusza wywiadu opraco-
wanego przez zesp6l projektowy. Wywiad rozpoczynal sie briefingiem (przy-
witaniem, przedstawieniem celu badania, zapewnieniem o anonimowosci,
pytaniem o potrzebe uzupeinienia informacji przed rozpoczeciem badania) i byt
zakoneczony debriefingiem (podsumowaniem najwazniejszych watkow rozmo-
wy, pytaniem o potrzebe uzupelnienia wypowiedzi, pytaniem o samopoczucie
po wywiadzie). Zasadnicza cze§é pytan kwestionariusza podzielona byta na trzy
bloki:

I. Pytania dotyczgce doSwiadezen w korzystaniu z ustug ttumacza jezyka mi-
gowego oraz ttumacza komputerowego/on-line.

II. Pytania dotyczace rozumienia wypowiedzi miganej przez sztuczng postaé
oraz elementy wpierajgce rozumienie i zaktocajace je.

III. Pytania dotyczace wyrazenia opinii na temat praktycznego zastosowania
wirtualnej postaci w zalatwianiu spraw formalnych lub w zyciu codziennym.

13 Szcezegblowy opis budowy narzedzia badawezego zostal przedstawiony w artykule pt. Deaf-
-friendly research — conducting research with the use of an electronic questionnaire (w trakcie
recenzji)
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Kwestionariusz zawieral tgcznie 12 pytan, ktére byly zadawane w ramach
wyznaczonych blok6w tematyeznych, lecz ich liczba i kolejno§é dostosowywane
byty do odpowiedzi udzielanych przez respondentéw. Calosé wywiadu prowadzo-
na byla w jezyku migowym i rejestrowana za pomocg kamery wideo. W trakcie
wywiadu, przed rozpoczeciem zadawania pytan w ramach bloku II prezentowa-
ny byt film migany przez postaé wirtualng (awatara).

Organizacja i przebieg badan

Calo§¢ prac zrealizowana zostala z podzialem na etapy, uwzgledniajace za-
réwno wstepng weryfikacje dotychezasowych animacji postaci, jak réwniez faze
stopniowego udoskonalania modelu postaci wirtualnej w kolejnych iteracjach
z udzialem oséb gluchych.

W ramach projektu zrealizowane zostaly nastepujace etapy badawcze:

Etap 1. Badania wstepne porownujgcee odbior jezyka migowego w wykona-
niu lektora jezyka migowego 1 awatara — sztucznej postacit wirtualnej. Celem
zadania bylo wyodrebnienie cech, jakie mogg mieé¢ wplyw na zrozumienie i ta-
twos¢ odbioru jezyka migowego przez postaé wirtualng. Do badan wykorzystany
zostal opracowany awatar w ramach realizowanego przez EMAG projektu ,,in-
fomat-e”. Prace w ramach zadania przeprowadzone zostaly w Scistej wspoélipra-
cy z przedstawicielami spotecznosci gtuchych. Wykonane zostaly badania pod
katem zrozumienia przez nich komunikatéw prezentowanych przez nagranego
tlumacza jezyka migowego i sztucznej postaci wirtualnej. Zaprezentowane ma-
terialy filmowe zostaly poddane ocenie poziomu zrozumienia miganych tresci.
Zostala rowniez opracowana lista cech, ktére moga poprawi¢ odbior jezyka mi-
gowego prezentowanego przez awatara.

W ramach zadania opracowana zostala réwniez minimalna lista stéw lub
wyrazen w PJM, ktore pozwalaja na porozumiewanie sie w tym jezyku w pod-
stawowych sprawach zycia codziennego. Lista ta pelni role podobng jak tzw.
,rozmoéwki” w roéznych jezykach narodowych, pozwalajac na komunikacje
przy uzyciu minimalnej liczby siéw i wyrazen. Zostala ona opracowana m.in.
na podstawie badan literaturowych oraz doswiadczen lektoréw jezyka migowe-
go. Stanowi ona réwniez minimalng baze stéw niezbednych do implementacji
w przypadku zastosowania awatara do uzytkowania w praktyce.

Etap 2. Opracowanie animacji © modelu 3D uwwzgledniajgcych dodatkowe
elementy poprawiajgce odbior jezyka migowego. Na podstawie zalecen wy-
pracowanych w zadaniu 1 zrealizowane zostaly animacje w polskim jezyku
migowym. W ramach opracowywania animacji konieczne byto zbudowanie od-
powiedniego modelu 3D postaci, ktory byt wykorzystany w dalszych etapach
prac badawczych. Animacje modelu przygotowane byly w postaci plikow wi-
deo umozliwiajacych prezentacje sekwencji znakow jezyka migowego. Pozwo-
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lito to na dalszg weryfikacje animacji w postaci kréotkich zdan i wypowiedzi
w PJM.

Etap 3. Weryfikacja animacji uwwzgledniajgcych dodatkowe elementy po-
prawiajgcee odbior jezyka migowego. Zadanie bylo realizowane réwnolegle
z zadaniem 2. Wypracowane w zadaniu animacje byty w kolejnych iteracjach we-
ryfikowane przez §rodowisko oséb gtuchych. Weryfikacja pozwolita na stopnio-
we wypracowanie takich animacji, ktérych zrozumialo§é i ogélny odbidér przez
osoby gluche byly zblizone do tego osigganego przez filmy z tlumaczem jezyka
migowego. Po zakonczeniu prac zostala wykonana ocena poziomu zrozumiatosei
prezentowanych tresci w jezyku migowym, w trakcie badania ankietowego oraz
wywiadow.

Opis grupy badawczej

Badania ankietowe zostaly przeprowadzone na bazie proby badawczej 111
0s6b niestyszgeych w wieku od 16 do 80 lat. Wywiady zostaly przeprowadzone
wsrod oséb wytonionych z grupy respondentéw udzielajacych odpowiedzi w ba-
daniach ankietowych. Zostaly one przeprowadzone w Oddziale Slaskim Polskie-
go Zwigzku Gluchych z siedzibg w Katowicach w czerweu i grudniu 2019 roku.
Do wywiadu zaangazowanych zostalo dwoch badaczy znajaeych polski jezyk mi-
gowy. Swoje opinie w ramach wywiadéw cze$ciowo skategoryzowanych udzielito
10 osdéb, w tym 7 mezczyzn i 3 kobiety, gtéwnie w wieku péznej dorostoéci. Byty
to osoby, ktére samodzielnie zglosily sie do badania.

Wyniki badan poziomu akceptacji wykorzystania postaci wirtualnej do

przekazywania treSci w jezyku migowym

Do opracowywania zgromadzonych podczas wywiadéw danych zostato uzyte
oprogramowanie do analizy danych jakoS§ciowych Nvivo 12. Analiza i interpreta-
cja udzielanych przez respondentéw wypowiedzi przedstawiona zostata w opar-
ciu o obszary tematyczne wyznaczone przez bloki pytan wywiadu.
1. Doswiadczenia w korzystaniu z ustug tltumacza jezyka migowego oraz tlu-

macza komputerowego/on-line

W odniesieniu do do$§wiadczen wspoélpracy z tlumaczem jezyka migowego,
respondenci w wiekszo§ci wypowiadali sie, ze swoje sprawy zycia codziennego
(w tym medyczne ezy administracyjne) zalatwiajg sami, wykorzystujac pisanie
na kartce lub z pomocg styszgcego czlonka rodziny (wskazano syna, zone oraz
siostre — bliski stopiefi pokrewienstwa, jeden mezczyzna wspomnial o koledze,
ktory go wspiera w tym obszarze). Osoba taka pelni role nie tylko ttumacza, ale

4 Wyniki badan ankietowych zostaly przedstawione w artykule pt. Zwigkszenie czytelnosci
wypowiedzi w polskim jezyku migowym przez animowang wirtualng postaé. Raport z badan
ilosciowych (w trakcie recenzji)
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réwniez wspiera w zalatwianiu spraw urzedowych, medyecznych i innych. W sytu-
acji, gdy role profesjonalnego ttumacza przyjmuje czlonek rodziny, komunikacja
przebiega adekwatnie do wypracowanego w rodzinie sposobu porozumiewania
sie, czyli mowy werbalnej i odezytywania z ruchu ust lub jezyka migowego.
Jedna osoba samodzielnie komunikuje sie werbalnie podezas zatatwiania spraw
zycia codziennego. Kilkoro respondentéw zwroécito takze uwage na problemy
z niezrozumieniem tre§ci lub porozumieniem sie z drugg osoba, pojawiajace sie
przy wyborze samodzielnej formy realizacji codziennych zadan zyciowych.

Tylko jeden respondent mial do§wiadczenia we wspoélpracy z ttumaczem je-
zyka migowego i byl usatysfakejonowany ustugg ttumaczenia. Natomiast trzech
z rozmdéweow korzystalo dotad z ttumacza wirtualnego lub dostepnego zdalnie
(on-line). Do$§wiadczenia te byly sporadyczne, ale zostaly przez respondentéw
ocenione bardzo dobrze — komunikacja przebiegala plynnie, poziom migania
thumaczy oceniony byl bardzo dobrze, a sprawa zatatwiana za posrednictwem
tlumacza zdalnego zostala zrealizowana z powodzeniem. Pozostali rozméwecy nie
korzystali z tej formy tlumaczenia, argumentujac, ze wspétpraca z eztonkiem ro-
dziny jest wystarczajaca lub skorzystanie z ustugi ttumacza on-line wymagatoby
dlugiego oczekiwania na potgczenie (w jednym przypadku) lub preferowany jest
kontakt werbalny (przez jednego z rozméweow).

II. Rozumienie wypowiedzi miganej przez sztuczng postac oraz elementy
wpierajgce rozumienie 1 zaklocajgce je

Po obejrzeniu nagrania przedstawiajacego pierwszego awatara — Agnieszke,
respondenci wypowiadali sie, ze rozumiejg migany przez niego komunikat ,,Sred-
nio” lub ,troche”. Jedna osoba wskazala, ze zrozumiala potowe komunikatu, inna
tylko pojedyncze znaki, a jeszcze inna w ogéle nie zrozumiala miganej tresci.

Wsréd aspektdéw postaci anonimowanej, ktére nalezy lub warto ulepszyé, aby
zwiekszyé czytelno§é i poziom zrozumienia awatara, respondenci szeczegdlnie
podkreslili ruchy rak i dtoni. Miganie awatara zostalo okreslone jako sztueczne,
,robotyczne”, nienaturalne. Ruchy rak zostaly opisane jako zbyt wolne, ,,ucina-
ne” lub ,urywane”, sztywne. Zwrocono uwage na zbyt szeroki zakres ruchow
w przestrzeni. W odniesieniu do tempa migania zostalo ono opisane jako stale
[niezmienne, jak w naturalnej komunikacji — przyp. AI]. Na pytanie, jakie cechy
awatara wymagaja poprawy badZ udoskonalenia, badani odpowiedzieli (tylko
kilka os6b byto w stanie wyartykutowaé obszar koniecznych zmian), ze jest to
plynnoéé i elastyczno§é ruchow dioni oraz ptynnos§é przejsé pomiedzy znakami,
a takze wyrazistoSci migania awatara. Jedna osoba zwroécita uwage na koniecz-
no$é odwzorowania naturalnych ruchow ciata ludzkiego.

W obszarze mimiki respondenci zgtlosili potrzebe dodania ruchéw artykula-
cyjnych ust oraz adekwatnych wyrazéw mimicznych wyrazajacych np. radosé
lub smutek. Ruchy artykulacyjne pomagajg w rozumieniu tresci i sg komple-
mentarne z treSciami miganymi za pomocg dloni. Potrzeba ta moze by¢ zwigzana
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z potrzebami komunikacyjnymi wyrazanymi przez respondentéw w pierwszej
czeSci badania (wykorzystywanie mowy fonicznej i odczytywanie z ruchu ust
w zyciu codziennym). Jedna osoba zasugerowala opracowanie bardziej przyja-
znego wyrazu twarzy, ktéry np. w kontek§cie wykorzystania postaci wirtualnej
w réznego typu instytucjach publicznych i urzedach bedzie w wiekszym stopniu
zachecala do skorzystania ze §wiadczonych przez nig ustug informacyjno-tituma-
czeniowych.

Zaden z rozméweow nie byt zainteresowany zmiang wygladu awatara (jego
plci lub ubioru). W jednej wypowiedzi zwrocono uwage, ze ubior powinien byé
ciemny dla lepszego kontrastu dioni na ciemnym tle i poprawy wyrazistosci od-
bioru wizualnego.

W badaniach weryfikacyjnych po obejrzeniu nagrania migajacej postaci wir-
tualnej — Michata uwzgledniajacego uwagi oséb niestyszacych wyrazone w ba-
daniu wstepnym, respondenci udzielali réznorodnych odpowiedzi na pytanie
0 poziom jego rozumienia: od opinii o pelnym zrozumieniu miganych tresei do
opinii o ezeSciowym/fragmentarycznym/potowicznym zrozumieniu. Zaden z re-
spondentéw nie wskazal, ze migany komunikat byt dla niego zupelnie niezrozu-
mialy. W wywiadach pojawialy sie odniesienia procentowe w przedziale 50-70%
rozumienia miganych tresci.

Wsrod aspektéw postaci anonimowanej, ktore nalezy lub warto ulepszyé,
aby w dalszych pracach jeszeze zwiekszyé jego czytelnosé i poziom zrozumie-
nia, respondenci podkreslili wielko$é dloni i paleow, ktore dzieki powiekszeniu
bylyby bardziej widoczne. Ruchy dtoni moglyby tez zwiekszy¢ zakres wykorzy-
stywanej przestrzeni. Wskazywano takze, ze warto bytoby powiekszy¢ wielkosé
obrazu postaci migajacej, poprzez zwiekszenie np. ekranu, na ktérym wyswiet-
lana jest postaé. Taki zabieg pozwoliltby na wiekszg czytelno§é i wyrazniejszy
odbiér, co w przypadku os6b starszych i ze stabszym wzrokiem jest szczegélnie
kluczowe.

Co istotne, respondenci nie zwracali juz uwagi na brak ptynnoseci ruchéw rak
i dloni awatara. Tylko jeden respondent zaakcentowal ten fakt, pozostali ocenili
plynnos§é jako dobrg. Natomiast w odniesieniu do tempa migania zdania byty po-
dzielone. Jedne opinie wskazywaly, ze tempo jest wlasciwe, inne, ze tempo jest
zbyt wolne i przez to nienaturalne. Wedlug tego respondenta szybkie tempo mi-
gania byloby lepiej zrozumiate. Inny respondent natomiast podkreslal, ze dzieki
wolnemu miganiu jest w stanie zrozumieé dokladnie migane znaki.

W obszarze mimiki, respondenci opisali jg jako dobra, nie przeszkadzajgca.
Jeden rozméwea zauwazyl uSmiech awatara i uznat to za pozytywna ceche, inny
natomiast uznal mimike za ,grymaszaca”. Jeden z rozmdéwcéw wolatby takze,
aby ruchy glowy byly mniejsze. Wyglad awatara zostal uznany za naturalny.
Pojawity sie pojedynecze opinie na temat tadnej fryzury, dobrych ruchéw artyku-
lacyjnych ust, dobrego zrozumienia ruchéw mimicznych twarzy.
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Wyglad postaci awatara zostal opisany jako dobry, niewymagajgcy zmian.
Rozmoéwey nie stwierdzali potrzeby zmiany kolorystyki badz jasno$ci awatara.
Wyglad zewnetrzny i ubiér byl okre§lony jako wiasciwy. Jeden respondent wy-
razil swoje preferencje, wskazujae, ze posta¢ wirtualna mogtaby mieé¢ bardziej
»prosta” budowe, tzn. wezsze ramiona i szersze okolice talii oraz, ze kolor ubra-
nia moglby byé ciemniejszy, aby lepiej bylo wida¢ dlonie (wiekszy kontrast po-
miedzy ciemnym tlem i jasnym rysunkiem dloni).

II1. Opinie na temat praktycznego zastosowania wirtualnej postaci w zala-
twianiu spraw formalnych lub w 2yciu codziennym

Tylko dwie z badanych oséb otwarcie przyznaly, ze korzystajg z nowoczes-
nych technologii (komunikatoréw internetowych, portali spoteczno$ciowych, te-
lefonéw komoérkowych), natomiast jedna wprost odparta, ze z nich zupetnie nie
korzysta.

Opinie dotyczace zastosowania postaci wirtualnej w instytucjach publicznych
(urzedy, placé6wki medyczne) byty podzielone. Jeden respondent stwierdzil, ze
awatar nadaje sie do pelnienia funkeji informacyjnych i, co wiecej, bytby w sta-
nie zaufaé postaci wirtualnej. Pozostali respondenci, majac mozliwo$é wyboru,
chetniej skorzystaliby z ttumacza czltowieka lub ttumacza on-line. Koronnym ar-
gumentem przemawiajgcym za takim wyborem, ktéry byt podawany w trakcie
wywiad6éw, byta mozliwo§é dwukierunkowego komunikowania sie z tlumaczem-
-czlowiekiem bedacym w placéwee (spotkanie ,,na zywo”) lub za posrednictwem
komunikatora internetowego. Z takimi ttumaczami mozna porozmawiaé, dopy-
tac o co$ lub poprosié¢ o wyjasnienie. U awatara respondenci nie zauwazyli takiej
mozliwo§ci. Natomiast po wyjasnieniu, ze awatar miatby petni¢ funkcje informa-
cyjne, przyznali, ze taka opcja wydaje sie wlasciwa. Awatar mogtby sie rowniez
sprawdzi¢ w sytuacji, gdy nie ma dostepu do ttumacza-cziowieka lub tlumacza
on-line. Cze$¢ respondentéw uznala takze prowadzenie badan nad rozwojem po-
staci wirtualnej jako ttumacza jezyka migowego za dobry pomyst i akceptowala
mozliwo§¢é wprowadzenia w przysziosci postaci wirtualnej do przestrzeni pub-
licznych.

Whnioski z badan

Whnioski na podstawie odpowiedzi udzielanych w ramach wywiadu pogtebio-
nego zogniskowane sg woko6! postawionych kierunkowych pytan badawezych.

W badaniu wstepnym akceptacja postaci sztucznej prezentujacej komunikat
w jezyku migowym byta niewielka. Respondenci wyrazali brak zaufania wobec
postaci wirtualnej oraz niewielki poziom zrozumienia miganych tresci. Zwracali
uwage na niemozno§é nawigzania interakeji z takg postaciag w przeciwiefistwie
do tlumacza-czlowieka. Na postawione pytanie o mozliwo$é dokonania wyboru
pomiedzy tlumaczem-czlowiekiem a tlumaczem-awatarem, jednoglo$nie opo-
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wiadali sie za tym pierwszym. W jednej wypowiedzi respondent wskazal, ze
w sytuacji braku ttumacza moégtby wykorzystaé urzadzenie z postacig wirtual-
ng. Natomiast w badaniu koficowym akceptacja postaci sztucznej prezentujacej
komunikat w jezyku migowym byla znaczna, co pokazuje progres w akceptacji
konstruowanej postaci wirtualnej. W wywiadach wielokrotnie wyrazano zrozu-
mienie postaci wirtualnej (cato§ciowe lub czesciowe), podkreslano prawidiowy
i naturalny wyglad. Weiaz preferowano postaé¢ ludzka bardziej niz postaé¢ wirtu-
alng w sytuacjach zatatwiania spraw zycia codziennego, lecz wiele cech awatara
uznano za akceptowalne. Zaufanie do postaci sztucznej weigz byto niewielkie.
Jak juz wspomniano, wynikato ono z braku mozliwo$ci komunikowania sie z awa-
tarem i niepelnego zrozumienia miganych tresci.

Do gtéwnych ezynnikéw, wyodrebnionych w badaniu wstepnym na podstawie
wywiadéw, determinujacych czytelnos§é przekazu PJM przez animowang wirtu-
alng postaé, zaliczyé mozna:

— ruchy rak i dloni — plynno$é ruchéw, ptynnosé przejsé pomiedzy miganymi

znakami, elastyczno$é, tempo migania, zakres przestrzenny ruchu;

— mimika i uktady ust — ruchy artykulacyjne, wyrazanie podstawowych emo-

cji (rado§é, smutek).

Spoérdd ezynnikéw wpltywajacych na czytelno§é komunikatu w PJM wyelimi-
nowano natomiast mozliwo§é zmiany wygladu awatara (ptei, ubioru, itp.).

Czynniki te stanowily podstawe dla opracowania modelu nowej, ulepszonej
postaci wirtualnej, ktora zostala poddana ocenie w badaniu weryfikacyjnym
(koncowym). W badaniu tym podkreslono potrzebe zwiekszenia dioni postaci
wirtualnej, przestrzeni ruchéw dioni. Nie zwracano juz uwagi na ,,przerywanie”
i fragmentaryzacje ruch6w, co mozna uznaé¢ za aspekt poprawiony w drugiej
wersji awatara. Byé moze przydatne byloby rozwigzanie pozwalajace na zmiane
tempa ruch6éw postaci wirtualnej, gdyz zdania na temat szybko§ci migania byty
rozbiezne i rézne w zaleznoS$ci od preferencji. W zakresie mimiki nie podkresla-
no koniecznosci zbyt wielu poprawek. Jedna osoba zwrécila uwage na potrze-
by dopracowania ruch6éw oczu i jedna na zwiekszenie wyrazistosci ruchéw ust.
Ogdlny wyglad, w tym wyglad glowy awatara, zostal odebrany pozytywnie.

Poszukiwanie odpowiedzi na pytanie o zwigzek zwiekszenia ekspresyjnosci
awatara przez dodanie elementéw zwigzanych z mimikg i emocjami ze zmiang
skutecznog$ci jego przekazu, dato informacje, ze odbiér i zrozumienie miganych
treSci awatara Michala weigz nie bylo stuprocentowe. Jedna osoba okreslila zro-
zumienie jako catkowite, a pozostate osoby jako cze$ciowe. Natomiast kwestie
mimiki awatara nie byly oceniane przez respondentéw negatywnie lub jako kwe-
stie do poprawy, co mozna uznaé za progres w pracy nad opracowaniem postaci
wirtualnej.

W zwigzku z powyzszym uznaé¢ mozna, ze prowadzenie dalszych badah nad
mozliwo§ciami automatyzacji uzycia jezyka migowego przy wykorzystaniu wir-
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tualnych postaci (w tym rowniez badan nad zapisem tekstowym jezyka migowe-
go) jest uzasadnione. Respondenci dopuszezali mozliwo$é wykorzystania postaci
sztucznej w instytucjach publicznych w przysztosei.
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