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Dostosowanie technologii do ludzkich oczekiwan oznacza, Ze sami z siebie, bez szczegdlnego przygotowania
bedziemy posiadaé wiedze i umiejetnosci korzystania z niej po prostu dlatego, iz jestesmy ludzmi. Nasze reakcje
bedq wiec pozytywnie nacechowane poczuciem umiejetnosci, kompetencji i uprawnienia. [s. 20]

Projektujqcy media mogq korzystac z tego, co ludzie robiq najlepiej. Maszyny bedq wowczas bardziej dostepne,
tres¢ bardziej zrozumiata, a interfejsy bardziej wygodne, jesli beda dzialaly zgodnie z zasadami swiata
spolecznego i naturalnego. [s. 298]

B. Reeves, C. Nass, Media i ludzie.

Kontakty migdzyludzkie — personalne — to gra, w ktorej uczestnicza minimum dwie osoby.
Gracze zasiadaja do gry znajac 1 respektujac jej zasady — jesli chca by kontakty ich bytly
owocne. Co by sig jednak stalo, gdyby jednego z graczy zastapi¢ maszyna albo programem
komputerowym imitujacym osobg? Czy reguly gry uleglyby zmianie? Czy tez gracz-
czlowiek, pomimo wiedzy na temat swojego nie-ludzkiego partnera, zachowywatby si¢ nadal
tak, jak w kontaktach cztowiek-czlowiek?

Od chwili opracowania pierwszych maszyn matematycznych komputery przeszty daleka
drogg. Z narzg¢dzia pomocnego tylko matematykom i rzeszy inZynierow wojskowych, staty si¢
narzg¢dziem grafikow, pisarzy, muzykoéw. Pozniej, urzadzeniem dostarczajacym rozrywki
(centrum multimedialnym, umozliwiajacym spgdzanie czasu przy grach i ogladaniu filmow).
Od niedawna roéwniez nowym rodzajem medium, wykorzystywanym do komunikacji na
globalna skalg (Internet).

Przeobrazeniom tym towarzyszy zmiana statusu komputera — z urzadzenia do swego rodzaju
kompana w zyciu codziennym. Takiemu podejsciu wspottowarzyszy tez fakt, ze komputery
(szerzej: media) sa na tyle wyjatkowym narzg¢dziem, ze ich uzytkownicy sa skorzy nadawac
im cechy zywych istot (antropomorfizowa¢ je). W zwiazku z czym z jednej strony
prowadzone sa badania zwiazane z psychologia ludzi, jako uzytkownikéw nowych mediow
(B. Reeves i C. Nass?), z drugiej za$ psychologowie uzytkownika i projektanci interakcji
opracowuja nowe techniki komunikacji cztowiek-komputer (Human-Computer Interaction,

! Artykul ukazat sie drukiem w ,,Charaktery” wydanie specjalne ,,Psychologia XXI wieku”, Nr 1/2006, ss. 44-48.
2 B. Reeves, C. Nass, The Media Equation. How People Treat Computers, Television, and New Media,
Cambridge University Press, 1996. Polskie wydanie: Media i ludzie, ttam. A. Szczerkowska, PIW, Warszawa
2004.




HCI), zmierzajace do ich naturalizacji. Z chwila, gdy duze przedsigbiorstwa z branzy IT
odkryly mozliwosci rozwoju rynku robotdw osobistych, badania tym bardziej nabraty
rozpgdu — wszak ,,roboty to komputery na nogach”, jak raczyt si¢ niedawno wyrazi¢ Fumio
Nagashima, z grupy robotyki w Fujitsu Laboratories.

Relacje spoteczne i nabywanie wiedzy

Tak ludzie, jak 1 zwierzgta stadne, nabywaja spora cze$¢ wiedzy uczestniczac w ZzZyciu
spotecznym. Spoteczne mechanizmy odgrywaja jedna z kluczowych rél dla procesu
nabywania wiedzy. Jak wykazano (B. G. Galef’, M. Hauser") rowniez kontekst emocjonalny
sprzyja temu, czy dana cecha zostanie nabyta, albo jaka w danej spotecznosci nada jej sie
wartosc.

Na co dzien przezywamy nasze emocje. Sa nam dane pierwszoosobowo, jak wszystkie tresci
naszego umyshu — to zreszta jeden z podstawowych probleméw nauk kognitywnych, jak
bada¢ umyst, dany z perspektywy pierwszej osoby, przy pomocy nauki, uprawianej z
perspektywy trzeciej osoby. Jednak zycie w grupach wymoglto powstanie ekspresji — czyli
sposobu komunikowania innych o tym, co jest trescia naszych stanow umystowych badz, co
by$my chcieli by inni mysleli, ze jest trecia — przy mniej szczerych intencjach, albo grze
aktorskiej. Czasem tez kontekst emocjonalny sprzyja czytelno$ci komunikatu, jak np. w
wypowiedziach: ,,Wczoraj byly moje urodziny” (ze smutng ming) i ,,Wczoraj byly moje
urodziny” (z usmiechem).

Biorac pod uwagg to, co zostalo juz powiedziane, jasnym jest, ze gdyby komputery potrafity
odczytywac kod ludzkiej emocjonalnosci to:

1. ich obstuga stalaby si¢ intuicyjna, poniewaz mechanizmy znane z zycia codziennego
z innymi ludzmi mozna by wykorzysta¢ w relacjach cztowiek-maszyna — maszyny
bylyby dostosowane do ludzi, a nie ludzie do maszyn;

2. uzytkownicy byliby duzo sprawniejszymi operatorami maszyn, zapewniatoby to
przechodnios$¢ wiedzy, dos§wiadczenia — skoro wiedza na temat sterowania
maszynami opieralaby si¢ na mechanizmach, na jakich opiera si¢ funkcjonowanie w
spoteczenstwie, uzytkownicy z natury rzeczy byliby juz wstegpnie zapoznani ze
sposobami komunikacji z urzadzeniami oprogramowanymiikon;

3. na tych samych zasadach, co wyzej, operowanie urzadzeniami emocjonalnymi bytoby:
bardziej swojskie (przyjazne i znajome srodowisko sprzyja przy tym wydajnosci
pracy oraz obnizeniu poziomu sfrustrowania, co jest aktualnie jednym z
podstawowych powodéw aktualnego, ztego modelu relacji cztowiek-komputer);

4. urzadzenia bylyby bardziej plastyczne — odczytywanie stanéw emocjonalnych ludzi-
operatorow przez komputery, umozliwiatoby tym drugim dostosowanie do stopnia
zaawansowania uzytkownika oraz jego stanu emocjonalnego w danym momencie. Co
tez sprzyja obnizeniu poziomu frustracji;

5. w koncu, komunikacja oparta o mozliwo$¢ odczytywania i interpretowania kodow
wyrazajacych emocje gwarantuje wigksza jasnos$é i1 glebie komunikacji — jak zostalo
to ukazane na przykladzie zdania ,,Wczoraj byly moje urodziny”, osadzenie jego w

> B. G. Galef. Imitation in animals: history, definitions, and interpretation of data from the psychological
laboratory, w: T. Zentall, B. G. Galef (ed.), Social learning: Psychological and biological perspectives,
Lawrence Erlbaum Associates, 1988.
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odmiennym kontek$cie emocjonalnym powoduje catkowita zmiang sensu
wypowiedzi,

6. no i bezpieczenstwo — odczytywanie stanu emocjonalnego cztowieka-uzytkownika
przez maszyny moze odbywac si¢ caly czas, nawet jesli cztowiek-operator nie
przekazuje §wiadomie zadnych instrukcji maszynie. Dzigki czemu, w momencie zbyt
silnego stresu malujacego si¢ na twarzy cztowieka, komputer moégtby odmowié
wykonania czynnosci, ktora w sposob bezposredni badz posredni w dalszych
konsekwencjach mogtaby zagraza¢ zdrowiu badz zyciu operatora (np. podczas jazdy
samochodem, komputer mogtby wykrywaé, w jakim stanie emocjonalnym jest
kierowca i albo odpowiednio uksztattowac na ten czas srodowisko wewnatrz pojazdu,
np. by wyrwa¢ kierowcg ze smutku, albo odméwi¢ dalszej jazdy).

[Klasyczna] psychologia uzytkownika

Jeszcze w latach 50. ubieglego stulecia, rozpoczgto badania nad psychologia komunikacji
cztowiek-komputer. Przodujace w tej mierze byty laboratoria firmy IBM”. To tam wla$nie
zaczeto si¢ przygladac¢ ustaleniom z zakresu psychologii kognitywnej 1 przektadalnosci jej
ustalen na modelowanie relacji cztowiek-maszyna.

W latach 70., gdy zaczeto uzywac interfejsow graficznych i quasi graficznych, zauwazono, ze
liczba wyswietlanych funkcji nie moze przekracza¢ magicznej liczby 7, by operator mogt
swobodnie korzysta¢ z danej aplikacji. Rzecz jasna bylo to nic innego, jak zastosowanie
odkrycia pojemno$ci pamigci krotkoterminowej przez G. Miller do budowy komunikacji
cztowiek-komputer. Zaczgto tez bada¢ zaleznosci migdzy czasem reakcji maszyny na
polecenia operatora, a ptynnoscia pracy samego operatora. W wyniku tych badan okazalo sig,
ze wraz z wydluzaniem si¢ czasu oczekiwania na odpowiedz maszyny, wzrasta poziom
frustracji uzytkownika 1 spada poziom ptynnosci pracy, co aktualnie ma réwniez
konsekwencje w zwiazku z czasem ,tadowania si¢” strony WWW. Ustalono takze wiele
innych wspotrzednych, ktore zamknaé mozna do tzw. listy ,,przyczyn bledéw” — czynnikow,
ktore wplywaja na pogorszenie relacji cztowiek-maszyna:

* Przeciazenie ,.kanalu” operatora.

e Znudzenie operatora.

* Brak motywacji.

* Niedoktadne instrukcje postgpowania w przypadkach nadzwyczajnych.

Aktualnie, procz wiedzy z zakresu psychologii kognitywnej, do modelowania interakcji
cztowiek-komputer coraz czgsciej wykorzystuje si¢ wiedz¢ na temat psychologii relacji
[spotecznych]. Z chwila gdy komputery przeniosty si¢ z laboratoriéw do naszych domoéw,
ulegt transformacji sposéb komunikowania si¢ z maszynami: zamiast jezykow
programowania wywolujacych funkcje komputeréw, zaczeto postugiwaé si¢ metafora biurka i
srodowiskiem graficznym, korzystajac przy tym =z wiedzy na temat pamigci
krétkoterminowej, pamigci ikonicznej, itp. itd. Duzo istotniejsze od projektowania interfejsow
stato si¢ projektowanie interakcji (D. Norman®, J. Nielsen’). Stad do grona informatykow,
grafikow komputerowych 1 psychologow uzytkownika, dotaczyla grupa projektantow

> J. Martin, Design of Man-Computer Dialogues, IBM Systems Research Institute, New York, 1973. Polskie
wydanie: Dialog czltowieka z maszyng, tham. zbiorowe, WNT, Warszawa 1976.
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interakcji. Dodatkowo, w tym samym czasie na gruncie robotyki ksztattowala si¢ nowa
metodologia, zwana robotyka kognitywna, ktora w krotkim czasie doprowadzita do
ukonstytuowania si¢ tzw. socjorobotyki.

Komunikacja emocjonalna: ekspresyjne twarze

Naturalnym centrum naszej emocjonalno$ci, czy raczej ,wyswietlaczem” naszej
emocjonalno$ci, jest twarz. To tutaj odbywa sig¢ spora cze$¢ tego, co w danym czasie
odczuwamy. Szybki rzut oka i analiza mimiki twarzy na co dzien informuja nas o tym, czy
kto$ z otaczajacych nas ludzi jest smutny czy tez wesoty. Dlaczego mimika twarzy moze mie¢
znaczenie dla relacji czlowiek-komputer? Powody sa dwa:

1. Jak juz zostato powiedziane, twarz to kanat komunikacji i to czgsto pot¢zniejszy niz
umiejetnos¢ werbalizowania mysli.

2. Jezyk ekspresji twarzy — jak na podstawie swoich badan postuluje P. Ekman — jest
uniwersalny, tj. wspolny dla wszystkich kultur. Dzigki czemu komunikat jest czytelny
dla przedstawiciela kazdej z nacji.

Paul Ekman, czotowy badacz emocji w kontekscie spotecznym, wraz z W. Friesenem ustalili®,
ze nie zaleznie od kultury istnieja wzorce emocjonalne wyrazane mimika twarzy, przez co sa
one powszechne i uniwersalne. Na wzorzec ten skladajq si¢ nastgpujace stany wyrazane przy
pomocy twarzy:

» zaskoczenie (surprise),
e strach (fear),

* obrzydzenie (disgust),
o zlo$¢ (anger),

* rado$¢ (happiness),

* smutek (sadness).

Nalezy zauwazy¢, ze jest to lista podstawowych wzorcéw emocjonalnego alfabetu twarzy, a
nie lista pelna. Tym szeSciu wyrazom twarzy przyshuguja cechy powszechnosci i
uniwersalnosci — czyli sa odczytywane poprawnie niezaleznie od kulturowego tfa.

Przestanki te sa podstawa badan w zakresie ksztaltowania relacji czlowiek-komputer w
oparciu o analizg¢ wyrazu twarzy i nadawanie kontekstu wypowiedzi wyrazanym przez twarz
emocjom. W robotyce droge taka obrali m.in. Cynthia Breazeal: projekt Kismet, David
Hanson: projekt K-bot, oraz naukowcy z Uniwersytetu Waseda: projekt Naiyo. Za$ jesli
chodzi o projekty z zakresu oprogramowania (software), to ustalenia z badan Ekmana
wykorzystywane sa do modelowania interfejsow opartych o wyswietlanie animowanych
twarzy, awatarow, w przypadku tzw. virtual humans’.

7 J. Nielsen, Designing Web Usability: The Practice of Simplicity, New Riders Publishing, Indianapolis, 2003.
polskie wydanie: Projektowanie funkcjonalnych serwisow internetowych, ttum. A. Bulandra, Helion, Gliwice
2003.

® A. P. Ekman, W. Friesen, Unmasking the Face, Englewood Cliffs, N.J.: Prentice-Hall, 1975. Omoéwienie
artykutu dostgpne w: R. R. Hock, 40 prac badawczych, ktore zmienily oblicze psychologii, thum. E. Wojtych,
GWP, Gdansk 2003, ss. 207-216.

° P. Plantec, Virtual Humans. Creating the Illusion of Personality, Amacom, New York 2004.




Spoteczne roboty

Kismet to najbardziej znany projekt zwiazany z nowa filozofia modelowania relacji cztowiek-
maszyna, opartych przede wszystkim na porozumieniu emocjonalnym.

Nazwa Kismet Cytnhia Breazeal zapozyczyla z tureckiego, a oznacza przeznaczenie.
Przeznaczeniem robota w pierwszym etapie prac nad nim bylo wyposazenie wigkszego
projektu — Cog (od ang. cognitive) — prowadzonego przez kierownika Artificial Intelligence
Laboratory of MIT, Rodneya Brooksa, w modut do nabywania cech spotecznych. Po co?
Celem, ktory przy$wieca tworczyni jest nowy sposob nauki robotow, w tym komputerdéw, bez
ingerencji programistow i technikow. Wiedza zdobywana w sposéb naturalny, w relacjach z
ludzmi-operatorami oraz — w przysztosci — w relacji z innymi robotami, moze sta¢ si¢
kluczem do przeskoczenia na poziom rozumienia przez maszyny, a nie tylko wykonywania
scisle okreslonych (wczesniej zdefiniowanych) czynnosci.

Breazeal, na podstawie lektur z zakresu psychologii rozwoju, zaczeta $ledzi¢ sposdb
zdobywania wiedzy o §wiecie przez mate dzieci, ktore obserwujac nasladuja to, co wczesniej
poznaty. Ale, i tu objawia si¢ glowna zaleta Kismeta, na twarzy dziecka rysuje si¢ to, w jakim
stanie jest dziecko wykonujac dane czynno$ci — czy rozumie to, co robi, czy jest zdziwione,
czy cos szczegolnie je ciekawi, czy tez jest powodem zniesmaczenia.

Kismet, dzigki zastosowaniu ,.tablicy” ekspresji twarzy ludzkiej, informuje zwrotnie swojego
uzytkownika czy rozumie co od niego si¢ oczekuje, a poprzez to, ze mozemy takze odczytac,
czy jest czyms$ zainteresowany, czy nie, mozemy oceni¢ na ile wykonanie przez niego danej
czynno$ci bgdzie dla niego wazne. Doktadnie tak samo, jakby$my pracowali z ludzkim
wspotpracownikiem, a nie tylko ,,bezduszna” maszyna.

Mato tego, podstawa funkcjonowania Kismeta sa wpisane wen ,,popedy”. Tak jak ludzi do
dzialania popycha poped zwiazany z zaspokojeniem gltodu oraz zaspokojenie poznawczej
ciekawosci, tak Kismet poszukuje bodzcow, ktore stymulujac go, nie prowadzilyby do
znuzenia 1 w ostateczno$ci do przejScia maszyny w stan uspienia. Przy czym robot,
uczestniczac w relacjach spotecznych z uzytkownikiem, nabywa wiedze swego uzytkownika,
w tym uczy si¢ wydajniej z nim wspolpracowaé, co zapewnia mu mozliwos¢ odczytywania
ludzkich emocji wyrazanych przy pomocy mimiki twarzy i w przysztosci, na tej podstawie,
ocenianie, czego cztowiek-operator od niego oczekuje.

Ujawnia si¢ tu gléwna mys$l projektu: emocje oraz popedy stanowia podstawy
funkcjonowania robota i reguluja interakcje cztowiek-maszyna.

Rozpoznawanie twarzy, odczytywanie emocji wyrazane] przy pomocy mimiki twarzy,
Sledzenie wzroku czlowieka-operatora oraz, w ramach informacji zwrotnej maszyny,
reagowanie na otoczenie i cztowieka-operatora swoim alfabetem emocji, wykorzystywane sa
tez w projektach grupy badawczej z Uniwersytetu Waseda, pod wodza Atsuo Takanishi. Wiele
firm juz wykorzystuje w praktyce osiagnigcia tychze badan. Wystarczy odnotowac, ze
aktualnie jednym z gléwnych sponsorow badan Breazeal jest firma Hasbro, czotowy
producent interaktywnych zabawek dla dzieci. Cytnhia, to co ustalita w ramach projektu
Kismet, stara si¢ wykorzysta¢ w projekcie wysoko zaawansowanej zabawki dla dzieci o
nazwie Leonardo. Leonardo bedzie mogt reagowaé przy pomocy swojej mimiki na
zachowanie opiekuna-cztowieka, tym samym wplywajac rowniez pozytywnie na poprawny
rozwdj emocjonalno$ci dzieci, ktore beda si¢ nig bawity.




Wirtualny swiat awatarow i simsow

Nie tylko w ramach robotyki prowadzi si¢ badania w ramach modelowania relacji cztowiek-
maszyna opartych na odczytywaniu emocji i reagowaniu na nie przez maszyny. Coraz
czesciej na konferencjach poswigconych rozwojowi interfejsow mowi si¢ o przejsciu z
graficznej reprezentacji funkcji programéw komputerowych na reprezentacje ludzko-
podobna. Awatara, czyli graficzna reprezentacja postaci, ktora posiadataby wiedzg dotyczaca
funkcji danego programu (taki interaktywny help desk), a ktora, postugujac si¢ swoim
zestawem ,,emocji”’, budowataby pogliebiong relacj¢ z uzytkownikiem. Interfejs bylby czyms
w rodzaju prywatnego, wirtualnego asystenta.

Aktualnie spora czg$¢ tych badan wykorzystywana jest przy kreowaniu tzw. virtual humans,
wykorzystywanych przede wszystkim w Internecie, jako wirtualni doradcy i przewodnicy po
stronach WWW korporacji. Gdzie niegdzie takze slyszy si¢ o wykorzystaniu tego typu
systeméw w edukacji, gdzie uczniowie zamiast ,,wkuwacé” wiedzg, zdobywaja ja mogac
rozmawiac z postaciami historycznymi, jak np. z animowanym prezydentem Lincolnem.

W ramach modelowania postaci graficznych, do repertuaru podstawowych emocji
wyrazanych mimika twarzy, dochodzi jeszcze zestaw tzw. wizemow, czyli graficznych
reprezentacji wypowiadanych fonemow, cze$ci jezykowych uzywanych w mowie.

Innym, palacym problemem w Internecie, sa relacje migdzy graczami uczestniczacymi w
rozgrywkach typu MMO (Massively Multiplayer Online Games, Masowe - Wieloosobowe
Gry Online). Dlaczego? Poniewaz uczestniczacy w nich gracze widza tylko swoje postacie i
postacie swoich przyjaciot, z ktorymi graja. Czgsto za$ nasi internetowi przyjaciele
reprezentuja cate spektrum réznorodnosci miedzynarodowej — zdarza sig, ze w jednej
przygodzie mozemy uczestniczy¢ w druzynie skladajacej si¢ z Koreanczyka, Portugalczyka,
Rosjanina oraz kolezanki z drugiego konca Polski. Okazuje sig, ze procz rdznej znajomosci
angielskiego, podstawa relacji migdzy graczami sa tzw. emotikony wyrazane przez graficzne
postacie w grze, tzw. social sims, np. w formie grzecznosciowego uktonu na przywitanie, czy
ptaczu animowanej postaci, jesli osoba nig kierujaca poczuta si¢ dotknigta.

Jezyk emocji buduje atmosferg prawdziwego porozumienia migdzy graczami wywodzacych
si¢ nie tylko z réznych krajow, ale 1 z r6znych kultur. A lista wyrazanych emocji graczy w
czasie rozgrywki maluje si¢ na ekranie poprzez ekspresje sztucznych animowanych postaci.
zreszta lista ta rOwniez wzorowana jest na ustaleniach Paula Ekmana i mozna ja przedstawic
przy pomocy czterech skal:

» skala S-H: Sad-Happy (smutny-szczgsliwy),

» skala A-C: Angry-Calm (rozgniewany-spokojny),

» skala S-P: Shame-Pride (zawstydzony-dumny),

» skala P-S: Pensive-Surprise (zamyslony, melancholijny-zaskoczony, zdziwiony).

Porozumienie ponad podziatami




Jak wida¢, emocje, czy w przypadku mozliwosci ich odczytywania — ekspresja i mimika
twarzy, zdaja si¢ by¢ uniwersalnym interfejsem, ktory nie tylko skutecznie umozliwia
porozumiewanie si¢ pomigdzy ludzmi wywodzacymi si¢ z réznych nacji, ale takze migdzy
ludzmi i maszynami — komputerami i robotami.

Przewaga uzytkownikow postugujacych si¢ urzadzeniami odczytujacymi emocje i
odpowiadajacymi na nie, nad operatorami postugujacymi si¢ systemami zbudowanymi na
klasycznej wizji interfejsu, jako zbiorze wyselekcjonowanych i1 pogrupowanych funkcji,
zaprezentowanych na wys$wietlaczu jest ogromna, co wykazuja przeprowadzone badania z
takimi maszynami.

W najblizszej przysztosci mozna oczekiwac, ze interfejsy oparte na emocjach, ze Swiata
naszych dzieci i implementacji w interaktywnych zabawkach, przejda do $wiata urzadzen
oprogramowanych — komputeréw i coraz czesciej pojawiajacych si¢ robotow osobistych. W
tym $wiecie maszyny beda zna¢ rdznicg migdzy zdaniami: ,,Wczoraj byty moje urodziny :-(” i
»Wczoraj byly moje urodziny :-)”. Dzigki czemu bgda odpowiednio reagowacé na te dwie
rozne sytuacje. Tak samo, jak dzisiaj nasi wspotpracownicy — ludzie.
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