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1 Cel projektu

Celem projektu bylo zbadanie mozliwo$ci opracowania rozwigzania pozwalajacego na

prezentacj¢ wypowiedzi w Polskim Jezyku Migowym PJM przez wirtualng posta¢ ludzka, w

tym:
[ ]
[ ]

Identyfikacja skutecznosci przekazu jezyka migowego PJIM przez wirtualng postaé
Identyfikacja cech, ktére w najwigkszym stopniu si¢ do tego przyczyniaja.

Ocena skuteczno$ci przekazywania tresci wyrazonych w pjm przez animowang
wirtualng postaé

Identyfikacja czynnikow, ktore wptywajg na czytelnos¢ przekazu

Opisanie preferencji i wymagan odbiorcéw wobec wirtualnych postaci

Mozliwo$¢ wykorzystania wirtualnych postaci w systemach informacyjnych.

Projekt byl podzielony na cztery etapy realizowane wedlug zalozonego harmonogramu w

okresie 03.2019-02.2020. W ramach etapéw projektu zostaly zrealizowane nast¢pujace

dzialania:

Analiza state-of-the art;

Badania ankietowe (Ankieta 1 i Ankieta 2), w tym przygotowanie i opracowanie
szablonu ankiety dostosowanego do grupy odbiorcow z wadg stuchu;

Wywiady poglebione (Wywiad 11 Wywiad 2);

Opracowanie postaci wirtualnej 1 animacji 3D;

Opracowanie bazy stow jezyka PIM do podstawowej komunikacji;

Promocja, obejmujaca wykonanie strony internetowej projektu!, roll-up, artykuty

naukowe (w toku), prezentacje multimedialne wynikow projektu.

2 Przygotowanie do badan z respondentami

Zanim przeprowadzono Badania z respondentami stanowigcymi grup¢ docelowa

projektu opracowano szablon ankiety dostosowanej do potrzeb uzytkownikéw. W zakresie

prac ujeto nie tylko odpowiednie przygotowanie zestawu pytan, ale 1 samg konstrukcje

ankiety, ktéra zapewniata udogodnienia dostosowane do grupy docelowej respondentow.

Prace skupialy si¢ na przygotowaniu zestawu pytan, odpowiedniej ich konstrukcji - tak by

ttumacz PJM mogt je przettumaczy¢ bez problemu, a nastgpnie przygotowania do nagrania

Lhttp://www.migowisko.pl/sztukamigania/
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pytah w PJM oraz odpowiednia obrobka graficzna filmow tlumaczacych pytania i1
odpowiedzi. Po przegladzie literatury oraz konsultacjach ze specjalistami z zakresu odbioru
komunikatéw przez osoby gluche (w tym specjalistka dr Anng Irasiak oraz tlumaczem PJM
Danielem Kasprzykiem) uwzgledniono odpowiednie poprawki w nagraniach, a takze w
samym szablonie ankiety, m.in. ustawiono filmy odpowiednio do wzroku. Kazda odpowiedz
thumaczona na filmie byta ponizej podswietlona. Jezeli odpowiedzi w pytaniu byto duzo, np.
w przypadku cech utrudniajacych i utatwiajacych, to film byl tak przemieszczany by nie
zastanial odpowiedzi, ale rowniez jego zmiana nie byla rozpraszajaca wzroku uzytkownika.
W przypadku pytan o awatara zdecydowano si¢ na mozliwos¢ jego ponownego
»przypomnienia” respondentowi w trakcie kazdego pytania. W ramach prac, gdzie
konstruowano ankiete brano pod uwage wiedze teoretyczng i praktyczng, a takze sprawdzano
inne do$wiadczenia oraz braki w konstrukcji tego typu formularzy online. Ponadto jezeli
ktéry$ z respondentow miat problem z obstuga, to mial zapewniong pomoc koordynatora,
ktory byl jednocze$nie lacznikiem pomigdzy grupa badaczy i zespotem technicznym a
respondentami. Staly kontakt i komunikacja zapewnit liczne odpowiedzi od respondentow
(artykut na temat konstruowania ankiety oraz prac przygotowawczych jest w trakcie

przygotowania).

3 Badania ankietowe i wywiady pogtebione

Badania ankietowe zostaly przeprowadzone dwa razy w celu realizacji analizy
poréwnawczej dwoch awatarow: pierwszego o imieniu Agnieszka, oraz nowego,
poprawionego 1 uwzgledniajacego wyniki z pierwszego etapu badan ankietowych — awatara o

imieniu Michatl. Ankiety zostaly uzupelnione wywiadami poglebionymi.

Pierwsze badanie ankietowe zostalo przeprowadzone w czerwcu 2019, a jego
uzupelnieniem byt wywiad poglebiony.
W pierwszym etapie celem ankiety bylo uzyskanie opinii o elementach sztucznej postaci
migajacej oraz wskazowki, ktore elementy nalezy poprawié, tak by uzytkownicy byli w pelni
zadowoleni z oferowanego efektu prac zespotu. Pierwszy etap ankiet koncentrowat si¢ na
takich zagadnieniach jak:
¢ Opinia dotyczaca poziomu zrozumienia migania awatara na filmie,

e Opinia na temat awatara jako narzedzia pomocniczego dla 0sob ghuchych,



e Satysfakcja z korzystania z thumaczenia proponowanego awatara,

e Nowe technologie wspierajacych komunikacje, np. w urzedzie,

e Mozliwos¢ zaakceptowania rozwigzania, w ktorym uzywany jest awatar postugujacy

si¢ jezykiem migowym zamiast thumacza-cztowieka,

e Wskazanie elementéw, ktore pomagaty zrozumie¢ awatara, a ktére nie - ocena cech

awatara.

Ankiete wypetito w calosci 60 osob, a 112 rozpoczeto jej wypetnianie. Ankieta sktadata
si¢ z trzydziestu trzech pytan. Kazde pytanie i odpowiedzi zostaly przettumaczone na PJM
przez ttumacza, ktory zostal nagrany na zataczonych filmach do ankiety. Dokladne wyniki
zwarto w raporcie ,,Badania wstepne porownujace odbior jezyka migowego w wykonaniu
lektora jezyka migowego 1 awatara - sztucznej postaci wirtualnej” [1].

W ramach wynikow zauwazono, ze najbardziej pomagajacym elementem byty ruchy rak
(61,67%) a najmniej mruganie (16,67%). Wsrdod cech utrudniajacych najwiecej respondentow
podkreslito ekspresje mimiczng (38,33%), ale i ptynnos¢ ruchéw rak, wyglad zewnetrzny,
ruchy ciala (po 28.33%), a najmniej ruchy galek ocznych (6,67%). Cechy wskazane jako
niewymagajace poprawy, to m.in.: doktadno$¢ odwzorowania postaci ludzkiej (11,67%),
ptynno$¢ ruchéw rak, pozycja i ruchy ciata w przestrzeni, ruchy rak i wyglad awatara (po
10%), ruchy brwi, ruchy gatek ocznych (po 5%), ekspresja mimiczna, mruganie oraz
widoczno$¢ zebow (po 3,33%), ruchy gltowy, ruchy ust i widocznos$¢ jezyka (po 1,67%).
Wymagajacymi niewielkich poprawek byly m.in.: ptynno$¢ ruchéw rak 1 ruchy rak (po
36,67%), z kolei cechy wskazane jako wymagajace znaczych poprawek to: uchy ust
(51,67%), pozycja i ruchy ciata w przestrzeni (50%), ekspresja mimiczna (41,67%), ptynnos¢
ruchéw rak, ruchy rak (po 38,33%), widoczno$¢ jezyka (36,67%), ruchy brwi, ruchy galek
ocznych, mruganie oraz ruchy glowy (po 33,33%), doktadno$¢ odzworowania postaci
ludzkiej 1 widoczno$¢ zebow (po 26,67%) 1 wyglad awatara (23,33%).

Uzupehieniem odpowiedzi z ankiety bylo przeprowadzenie przez ttumacza PJM
wywiadow poglebionych, gdzie poruszano takie zagadnienia jak:

e Doswiadczenia w korzystaniu z ushug tlhumacza jezyka migowego oraz tlumacza

komputerowego/on-line,

e Rozumienie wypowiedzi miganej przez sztuczng posta¢ oraz elementy wspierajace

rozumienie i zaktocajace je,

e Wyrazenie opinii na temat praktycznego =zastosowania wirtualnej postaci w

zatatwianiu spraw formalnych lub w Zyciu codziennym.



W wywiadzie brato udziat dziesie¢ osob, w tym siedem mezczyzn i trzy kobiety.

Whioskami z przeprowadzonych wywiadéow zawarte zostaly w raporcie ,,Badania wstgpne
porownujace odbior jezyka migowego w wykonaniu lektora jezyka migowego i awatara -
sztucznej postaci wirtualnej” [1]. Obejmujg one:

1. Doswiadczenia w Kkorzystaniu z ustug thumacza jezyka migowego oraz tlumacza
komputerowego/on-line: respondenci korzystaja gtownie z pomocy rodziny, pisza na
kartce; zadna z 0sob nie korzystata z thumacza online;

2. Zrozumialo$¢ wypowiedzi miganej przez sztuczna postaé¢: respondenci ocenili
rozumienie miganego komunikatu: ,,$rednio” lub ,troch¢”. Jedna osoba wskazata, ze
zrozumiala potow¢ komunikatu, inna tylko pojedyncze znaki, a jeszcze inna w ogole
nie zrozumiata miganej tresci.

3. Wyrazenie opinii, wskazowki odnosnie ulepszen postaci: w celu zwigkszenia
czytelnosci 1 poziom zrozumienia awatara, respondenci szczeg6lnie podkreslili ruchy
rgk 1 dloni. Miganie awatara zostalo okreslone jako sztuczne, ,,robotyczne”,
nienaturalne. Ruchy rak zostaly opisane jako zbyt wolne, ,,ucinane” lub ,,urywane”,
sztywne. Tempo migania: state (niezmienne, jak w naturalnej komunikacji).
Respondenci proponujg takie ulepszenia jak:

e Plynnos¢ i elastycznos$¢ ruchow dioni
e Plynnos$¢ przej$¢ pomigdzy znakami
e Wyrazisto$ci migania awatara
e Jedna osoba zwrdcita uwage na konieczno$¢ odwzorowania naturalnych
ruchow ciata ludzkiego
e Mimika: potrzeba dodania ruchéw artykulacyjnych ust oraz adekwatnych
wyrazo6w mimicznych wyrazajacych np. rado$¢ lub smutek
e Jedna osoba zasugerowata opracowanie bardziej przyjaznego wyrazu twarzy
e Wyglad: bez zmian
e Ubidr: zwrocono uwage, ze powinien by¢ ciemny.
Respondenci wyrazili rowniez opini¢ w kwestii uzycia technologii, gdzie dwukrotnie
podkreslono mozliwos¢ wykorzystywania technologii, ale wytacznie do kontaktow z drugim
cztowiekiem, a nie z postacig wirtualng. Badani wyrazili obawe zwigzang z brakiem zaufania
do sztucznej postaci ludzkiej, trudnosci w skorzystaniu z takiego rozwigzania, braku

mozliwos$ci nawigzania interakcji z awatarem.



Po analizie wynikow badan ankietowych oraz danych z wywiadow pogltebionych
uzgodniono elementy, na ktére nalezy zwroci¢ uwage przy opracowaniu drugiej postaci
wirtualnej, ktora powinna spetnia¢ oczekiwania grupy docelowej. Zwrdcono uwage m.in. na
ptynno$¢ ruchow rak, wyrazisto§¢ migania, mimike postaci, przyjaznos¢ wygladu
zewnetrznego. W trakcie opracowania postaci wirtualnej 1 animacji 3D ujgto takie elementy
jak:

e Opracowanie filmow referencyjnych,
e Przygotowanie srodowiska programistycznego,
e Modelowanie postaci,
e (swietlenie scen,
¢ Animacja postaci,
e Przygotowanie akcji animacyjnych,
e Renderowanie i post-processing,
e Konsultacje z thumaczami i lektorami PZG.
Po opracowaniu postaci o imieniu Michat nastgpila jej weryfikacja i analiza

porownawcza z poprzednim awatarem.

Druga ankieta zostata przeprowadzona w grudniu 2019, a jej uzupeklnieniem byly
wywiady pogtebione.
Celem ankiety w drugim etapie byto uzyskanie opinii o elementach poprawionej sztucznej
postaci migajacej oraz jej pordwnanie z pierwszg wersja awatara.
Drugi etap ankiet koncentrowat si¢ na takich zagadnieniach jak:
e Opinia dotyczaca poziomu zrozumienia migania awatara na filmie,
e Opinia na temat awatara jako narzedzia pomocniczego dla oséb ghuchych,
e Satysfakcja z korzystania z thumaczenia proponowanego awatara,
e Nowe technologie wspierajacych komunikacje¢, np. w urzedzie,
e Mozliwo§¢ zaakceptowania rozwigzania, w ktorym uZzywany jest awatar
postugujacy si¢ jezykiem migowym zamiast thumacza-czlowieka,
e Wskazanie elementow, ktore pomagaty zrozumie¢ awatara, a ktore nie - ocena
cech awatara.
Ankiete wypehito w catosci 51 osob, a 108 rozpoczeto jej wypehianie.
Ankieta sktadata si¢ z dwudziestu dziewigciu pytan. Kazde pytanie 1 odpowiedzi zostaty

przettumaczone na PJM przez tlumacza, ktéry zostal nagrany na zataczonych filmach do



ankiety. Doktadne wyniki zwarto w raporcie ,,Badania weryfikujace porownujace odbior
jezyka migowego w wykonaniu lektora jezyka migowego i zmodyfikowanego awatara -
sztucznej postaci wirtualne;j” [2].

W ramach wynikow zauwazono, ze respondenci zrozumieli w wigkszosci tresci
przekazywane przez awatara (39,21%) lub przynajmniej potowe tresci wymiganych
(37,25%). Wsrdd elementdéw, ktore najbardziej pomagaly zrozumie¢ awatara byly w
kolejnosci malejacej: ruchy rak (54,90%), ekspresja mimiczna (27.45%), wyglad zewngtrzny
(23,53%), ruchy ust (21,57%), ruchy galek ocznych 1 plynno$¢ ruchow rak awatara (po
19,61%), ruchy ciata w przestrzeni oraz doktadno$¢ odwzorowania postaci ludzkiej (po
17,65%), ruchy ciata, ruchy brwi i ruchy glowy (po 15,69%), widoczno$¢ jezyka (13,73%),
mruganie (7,84%), widocznos¢ zebow awatara (5,88%). Pierwsze z nich wskazuja na
poprawe elementow, ktore utrudnialy zrozumienie pierwszego awatara, a wigc poprawione
elementy zostaly zauwazone przez respondentdw. Z kolei cechy, ktére najbardziej utrudniaty
respondentom zrozumienie awatara zostaty uporzadkowane od najbardziej utrudniajacej do
najmniej przeszkadzajacej cechy i sa nastepujace: ruchy ust (41,2%), wyglad zewnetrzny i
ekspresja mimiczna (po 25,5%), doktadnos¢ odwzorowania postaci ludzkiej (21,6%), ruchy
ciata (19,6%), ruchy rak i1 ptynnos$¢ ruchow rak awatara (po 17,7%), ruchy brwi i ruchy gatek
ocznych (po 13,7%), ruchy glowy i ruchy ciata w przestrzeni (po 9,8%), widoczno$¢ zebow
awatara (7,8%), mruganie i widoczno$¢ jezyka (5,9%).

Cechami ocenionymi jako nie wymagajace poprawy sa ruchy gatek ocznych (19,61%),
ruchy ciata w przestrzeni (17,65%), doktadno§¢ odwzorowania postaci ludzkiej oraz ruchy
glowy (po 15,69%), ptynnos¢ ruchow rak awatara, mruganie, eskpresja mimiczna (po
13,73%), widocznos¢ zebow awatara (11,76%), ruchy ust, ruchy brwi, widocznos¢ jezyka (po
9,80%), wyglad zewne¢trzny (7,84%). Z kolei Cechy oceniane najgorzej to: ruchy ust
(17,65%), ekspresja mimiczna (15,69%), widoczno$¢ zeboéw awatara, wyglad zewngtrzny
(13,73%), doktadno$¢ odwzorowania postaci ludzkiej, ptynno$¢ ruchow rak awatara,
mruganie (po 11,76%), ruchy ciata w przestrzeni, ruchy glowy, ruchy brwi, ruchy gatek
ocznych (po 9,80%), widoczno$¢ jezyka (7,84%).

W ostatniej cz¢$ci ankiety respondenci mogli uwzglednié, ktéry awatar i pod jakim
wzgledem bardziej im odpowiada, w tym ujeto takie aspekty jak: zrozumiato$¢, wyglad,
miganie i1 ekspresje mimiczng. Agnieszka byta bardziej zrozumiata dla respondentow, oraz jej
wyglad bardziej odpowiadal, a w miganiu byla lepsza od Michata o kilka procent opinii, ale

ekspresje mimiczng doceniono bardziej w Michale. Wyniki przedstawiono na rys. 1-5.



Pytania porownawcze

W Agnieszka mMichat

Zrozumiatosé

Wyglad Miganie Ekspresja mimiczna

Rys. 1 Pytania poréwnawcze awataréw

Ktoéra z postaci byta dla Ciebie bardziej
zrozumiata? AGNIESZKA MICHAL?

W awatar Agnieszka

W awatar Michat

Rys. 2. Zrozumiato$¢ migania postaci




Wybierz postac, ktorej wyglad bardziej Ci
odpowiada. AGNIESZKA MICHAL?

W awatar Agnieszka

W awatar Michat

Rys. 3. Preferowana postac wirtualna

Ktdra z postaci Twoim zdaniem migata lepiej?
AGNIESZKA MICHAL?

M awatar Agnieszka

W awatar Michat

Rys. 4. Lepiej migajaca postaé




Ktora z postaci miata Twoim zdaniem lepsza
ekspresje mimiczng? AGNIESZKA MICHAL?

W awatar Agnieszka

W awatar Michat

Rys. 5. Lepsza ekspresja mimiczna

Uzupehieniem ankiety drugiej, podobnie jak wcze$niej, byt wywiad poglebiony, w
ktorym skupiono si¢ na takich zagadnieniach, jak:

e Doswiadczenia w korzystaniu z ushug tlhumacza jezyka migowego oraz tlumacza

komputerowego/on-line,

e Rozumienie wypowiedzi miganej przez sztuczng posta¢ oraz elementy wspierajace

rozumienie 1 zaklocajace je,

e Wyrazenie opinii na temat praktycznego zastosowania wirtualnej postaci w

zatatwianiu spraw formalnych lub w Zyciu codziennym,

e Wyrazanie opinii na temat migajacej postaci wirtualnej oraz ktére cechy postaci

wymagaja dalszej pracy.

W wywiadzie wzieto sze$¢ osob i byli to mgzczyzni. W drugim etapie celem badania byto
uzyskanie opinii 0s6b posiadajacych ubytek stuchu o odbiorze i rozumieniu wirtualnej postaci
- animacji uwzgledniajacej zwiekszenie ekspresji przez uwzglednienie cech kluczowych
zidentyfikowanych w przeprowadzonych w ramach projektu badaniach. Zbierano réwniez
informacje, ktore cechy postaci wymagaja dalszej pracy, tak aby uzytkownicy byli w petni
zadowoleni z oferowanego efektu prac zespotu.

Whnioski z przeprowadzonych wywiadow zawarto w raporcie ,,Badania weryfikujace
porownujace odbidr jezyka migowego w wykonaniu lektora jezyka migowego i
zmodyfikowanego awatara - sztucznej postaci wirtualnej” [2] i obejmuja one:

1. Doswiadczenia w korzystaniu z ustug thumacza jezyka migowego oraz ttumacza

komputerowego/on-line: Respondenci korzystaja gtownie z pomocy rodziny, pisania



na kartce; trzy osoby korzystaty z thtumacza online (sporadycznie, ale ocenili to bardzo

dobrze)

. Rozumienie wypowiedzi miganej przez awatara: Respondenci udzielali

roznorodnych odpowiedzi na pytanie o poziom rozumienia awatara. Od opinii

0 pelnym zrozumieniu miganych tresci do opinii o czg$ciowym/ fragmentarycznym/

potowicznym zrozumieniu. Zaden z respondentdw nie wskazat, ze migany komunikat

byl dla niego zupeklnie niezrozumiaty. W wywiadach pojawialy si¢ odniesienia

procentowe w przedziale 50-70% rozumienia miganych tresci.

. Wyrazenie opinii, wskazowki odno$nie ulepszen postaci: Wsrod aspektow postaci

animowanej, ktore nalezy lub warto ulepszy¢, aby zwigkszy¢ czytelno$¢ i poziom

zrozumienia awatara, respondenci podkreslili wielko§¢ dloni i palcow, ktore dzigki

powiekszeniu bytyby bardziej widoczne. ROwniez wskazywano takie opinie lub

uwagi, jak:

¢ Ruchy dloni moglyby tez zwigkszy¢ zakres wykorzystywanej przestrzeni

e Wskazywano takze, ze warto byloby powickszy¢ wielko$¢ obrazu postaci
migajacej, poprzez zwigkszenie np. ekranu na ktorym wys$wietlana jest postac.

e Respondenci nie zwracali juz uwagi na brak ptynnosci ruchdéw rak i dtoni awatara.

e Tempa migania: zdania byly podzielone (jedne opinie wskazywaly, ze tempo jest
wlasciwe, inne, ze tempo jest zbyt wolne i1 przez to nienaturalne)

e Jeden z rozméwcow wolatby takze, aby ruchy glowy byly mniejsze.

e Mimika: dobra, nie przeszkadzajaca

e Wyglad awatara zostal uznany za naturalny. Pojawily si¢ pojedyncze opinie na
temat tadnej fryzury, dobrych ruchéw artykulacyjnych ust, dobrego zrozumienia
ruchow mimicznych twarzy.

e Jeden rozmoéwca zauwazyt uSmiech awatara i uznat to za pozytywna ceche, inny
natomiast uznat mimike za ,,grymaszaca”.

o Wyglad postaci: dobry, niewymagajacy zmian

e Rozmoéwecey nie stwierdzali potrzeby zmiany kolorystyki i badZ jasno$ci awatara.

Wyglad zewnetrzny i1 ubior byt okreslony jako wlasciwy.



4 Pordéwnanie wynikéw badan

Po analizie wynikow ankiet oraz danych z wywiadow powstalo podsumowanie, w ktérym
wnioski poszczegdlnych elementéw dotyczace awataré6w na podstawie obu ankiet sa
nastepujace:

1. Niewielkg przewage pod wzgledem zrozumiatosci ma awatar Agnieszka

Ocena poziomu zrozumienia migania awatara

W Ocena poziomu zrozumienia migania awatara 1: Agnieszka

B Ocena poziomu zrozumienia migania awatara 2: Michat

50%

0,
39,21% 37,25%

31,67%

23,53%

18,34%

bardzo dobrze i dobrze Przecietnie Sfaboi nie zrozumiatem nic

Rys. 6. Ocena poziomu zrozumienia migania

2. Opini¢ pod wzgledem pomocno$ci w urzedzie awatara oceniono na korzys$ci awatara
Agnieszki (50% odpowiedzi za tym by byt pomocny i 50%, ze nie i wymaga
poprawek).

3. Satysfakcja z thumaczenia awatara przemawia za awatarem pierwszym

Satysfakcja z ttumaczenia awatara
W tak (tak; tak, ale miatyby pewne problemy) M nie (wymaga poprawek; niezrozumiaty)
56,86%
45%
38,34%
33,34%
1:Agnieszka 2: Michat

Rys. 7. Satysfakcja z ttumaczenia awatara



4. Opinia o wprowadzeniu nowych rozwigzan:
a. W przypadku ankiety 1 opowiedziato si¢ ponad 50% respondentdéw za tym, ze
sa one potrzebne, mimo, ze moga powodowac trudnosci (Agnieszka), a ponad
30% ze nie sg potrzebne.
b. W przypadku ankiety 2 niespetna 50% (49,02% lacznie) respondentow za tym,
7e s3 one potrzebne, mimo, ze moga powodowac trudnosci (Michat), a ponad
40% ze nie sg potrzebne.
5. Cechy ulatwiajace zrozumienie awatara:

doktadno$¢ odwzorowania postaci ludzkiej: wiecej ma Agnieszka

IS

ptynnos¢ ruchdéw rak: wigcej ma Agnieszka (ponad 50%)

ruchy ciala w przestrzeni: wigcej ma Agnieszka

/0

ruchy glowy: wigcej ma Agnieszka
widoczno$¢ jezyka: wiecej ma Agnieszka
ruchy ust: wigcej ma Agnieszka

ruchy brwi: wiecej ma Agnieszka

= @ oo

mruganie: wigcej ma Agnieszka

—

ruchy gatek ocznych: wigcej ma Agnieszka

ruchy rak: wigecej ma Agnieszka

—.

k. ekspresja mimiczna: wigcej ma Michat
1. wyglad zewngtrzny: poréwnywalnie

Cechy utatwiajace

B Michal W Agnieszka

wyglad zewngtrzny

ekspresja mimiczna

ruchy rak

ruchy gatek ocznych

mruganie

ruchy brwi

ruchy ust

widocznosé jezyka

ruchy glowy

ruchy ciata w przestrzeni

plynnosé ruchéw rgk

dokladnos¢ odwzorowania postaci ludzkiej

Rys. 8. Cechy utatwiajace zrozumienie
6. Cechy utrudniajace zrozumienie awatara:
a. doktadno$¢ odwzorowania postaci ludzkiej: wigcej ma Michat

b. pltynnos¢ ruchow rak: wigcej ma Agnieszka



a o

5 @ oo

—

doktadnos¢ odwzorowania postaci ludzkiej

ruchy ciata w przestrzeni: wigcej ma Agnieszka
ruchy glowy: wigcej ma Agnieszka
widocznos¢ jezyka: wigcej ma Agnieszka
ruchy ust: wiecej ma Michat

ruchy brwi: wigcej ma Michat

mruganie: wigcej ma Agnieszka

ruchy gatek ocznych: wigcej ma Michat

ruchy rak: wiecej ma Agnieszka

ekspresja mimiczna: wigcej ma Agnieszka

wyglad zewnetrzny: wigcej ma Agnieszka

Cechy utrudniajace

B Michat mAgnieszka

wyglad zewnetrzny

ekspresja mimiczna

ruchy rak

ruchy gatek ocznych

mruganie

ruchy brwi

ruchy ust
widocznost jezyka

ruchy glowy

ruchy ciata w przestrzeni

plynnosé ruchéw rak

Rys. 9. Cechy utrudniajgce zrozumienie

7. Ocena poszczegdlnych elementow:

ISEE

e o

= @ oo

—

—.

Wyglad: Agnieszka bardziej na plus

Ekspresja mimiczna: Michat na plus

Ruchy galek ocznych: Michat na plus

Mruganie: Michat na plus

Ruchy brwi: Michat na plus

Ruchy ust: Michat na plus

Widocznos¢ zeboéw awatar: Michat na plus
Widocznos¢ jezyka awatara: Michat na plus

Ruchy glowy: Michat na plus

Pozycja i ruchy ciala w przestrzeni: porownywalnie

Ptynno$¢ ruchow rak: Agnieszka na plus



1. Doktadno$¢ odwzorowania postaci ludzkiej: Agnieszka bardziej na plus

Ocena poszczegolnych elementow

mMichal mAgnieszka

Dokiadno$é odwzorowania postaci ludzkiej
Plynnost ruchow rak
Pozycja i ruchy ciata w przestrzeni

Ruchy glowy

Widocznost jezyka awatara
Widocznost zebdw awatara
Ruchy ust

Ruchy brwi

Mruganie

Ruchy gatek ocznych
Ekspresja mimiczna

Wyglad

Rys. 10. Ocena elementdw migania

8. W awatarze drugim skupiono si¢ na poprawie takich elementdw, jak:

e Plynno$¢ ruchow rak,

e Ruchy gltowy,

e Mruganie

¢ Ruchy rak,

e Ekspresji mimicznej,

o Wygladzie zewngtrznym.

Poprawa tych elementow zostala zauwazona przez respondentdéw w trakcie badan

ankietowych.

5 Whnioski koncowe

Dodatkowo wedtug danych z wywiadéw rowniez mozna zauwazy¢ dostrzezenie zmian i

wysung¢ takie wnioski, jak to, ze:

1. Akceptacja postaci sztucznej prezentujacej komunikat w jezyku migowym byla
niewielka podczas pierwszego wywiadu, a w drugim stala si¢ ona znaczna. Wyrazano
zrozumiato$¢ postaci 1 podkreslano prawidtowy i1 naturalny wyglad. Preferowano
posta¢ ludzka bardziej niz posta¢ wirtualng w sytuacjach zatatwiania spraw zycia

codziennego, lecz wiele cech awatara uznano za akceptowalne 1 stanowi to pozytywna



roznice w stosunku do pierwszego wywiadu, gdzie respondenci wyrazali brak zaufania
wobec postaci wirtualnej oraz niewielki poziom zrozumienia miganych tresci.
Zrozumialo$¢ postaci wirtualnej zostata poprawiona. Okreslenia na migany komunikat
takiej jak ,,$rednio” lub ,,troch¢” zostata zmieniona w przypadku drugiego awatara na
przynajmniej 50-70% rozumienia miganych tresci.

W pierwszym wywiadzie podkre§lano, ze nalezy ulepszy¢ ruchy rak i dloni, co
zrobiono 1 bylo docenione w drugim wywiadzie, na co argumentem jest to, co istotne
respondenci nie zwracali juz uwagi na brak ptynnosci ruchow ragk i dtoni awatara.

Zasugerowano natomiast, ze nalezatoby powiekszy¢ dtonie i palce.

Zgloszona w pierwszym wywiadzie potrzeba dodania ruchéw artykulacyjnych ust oraz
adekwatnych wyrazéw mimicznych wyrazajacych, np. rado$¢ lub smutek zostala
poprawiona w drugiej postaci, o czym $wiadczy, ze respondenci podczas drugiego
wywiadu opisali ja jako dobra, nie przeszkadzajaca. Jeden rozméwca zauwazyt
u$miech awatara i uznal to za pozytywna ceche, inny natomiast uznal mimike za
»grymaszaca”. Z kolei Wyglad awatara zostal uznany za naturalny. Pojawily si¢
pojedyncze opinie na temat tadnej fryzury, dobrych ruchow artykulacyjnych ust,
dobrego zrozumienia ruchéw mimicznych twarzy.

Tempo migania podczas drugiego wywiadu bylo dyskusyjne - Jedne opinie
wskazywaly, ze tempo jest wlasciwe, inne, ze tempo jest zbyt wolne i przez to
nienaturalne. Wg tego respondenta szybkie tempo migania bytoby lepiej zrozumiate.
Inny respondent natomiast podkreslat, ze dzigki wolnemu miganiu jest w stanie
zrozumie¢ doktadnie migane znaki. Wniosek jest z tego taki, Zze najkorzystniej byloby
moéc zaproponowaé rozwigzanie dostosowujace tempo awatara do potrzeb odbiorcy,
gdyz zdania na temat szybkos$ci migania byly rozbiezne i1 r6zne w zalezno$ci od
preferencji.

W drugim wywiadzie respondenci dopuszczali mozliwos¢ wykorzystania postaci
sztucznej w instytucjach publicznych w przysztosdci, co jest rowniez plusem na tle

badan w pierwszym etapie, gdzie wyrazano niewielkie zaufanie do postaci sztuczne;.
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