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Zwiekszenie czytelnosci wypowiedzi w polskim
jezyku migowym przez animowang wirtualng postac.
Badania uzytkownikow z wykorzystaniem nowych technologii

Zaawansowane awatary jezyka migowego

Rozwdj mobilnych, bezprzewodowych technologii informacyjnych i komunikacyjnych
umozliwit nam obcowanie z wytworami kultury i nauki bez wzgledu na czas i miejsce,
w ktérym sie znajdujemy, urzeczywistniajac wiele nowych mozliwosci oddziatywan
edukacyjnych. W praktyce pedagogicznej tradycyjne (proste) srodki dydaktyczne
stopniowo ustepuja miejsca coraz powszechniej stosowanym technicznym (ztozonym)
narzedziom dydaktycznym'. Rozw6j pandemii COVID-19 tylko zwiekszyt dynamike
tych przemian, zmuszajac do niemalze natychmiastowej implementacji edukacji
wirtualnej w zycie uczniéw i nauczycieli. Zmiany te dotyczg wszystkich uczniéw -
roéwniez tych posiadajacych specjalne potrzeby edukacyjne. Komplementarnie do
przemian zwigzanych z rozpowszechnianiem sie e-edukacji postepuje rozwdj badan
nad opracowywaniem nowych technologii, ktére mogtyby sprostaé potrzebom i wspie-
ra¢ edukacje w srodowisku wirtualnym. Jednym z takich do$¢ preznie rozwijajacych
sie obszaréw badawczych jest praca nad rzeczywisto$cig wirtualng (ang. virtual
reality) i wystepujacymi w niej wirtualnymi postaciami, czyli awatarami. Cho¢ ich
zastosowanie jest obecnie duzo szersze, m.in. w systemach stuzacych do komunikacji
z klientami, informowania o ustugach czy wydarzeniach, w systemach symulujgcych

1 K. Kuzmicz, E-edukacja jest wszedzie - rozwazania dotyczqce istoty i zastosowania
technologii mobilnych w ksztatceniu zdalnym, [w:] Dialog - konflikt, red. A. Dytman-Stasienko,
J. Stasienko, Wroctaw 2012, s. 129-140.



Zwiekszenie czytelnosci wypowiedzi w polskim jezyku migowym... [665]

proces ewakuacji, a nawet w terapii, to sg rowniez wykorzystywane jako $rodki
dydaktyczne w procesie ksztatcenia.

Naturalnym obszarem wykorzystania awataréw dla wielu badaczy, konstrukto-
réw i animatoréw sg komunikacja i edukacja dzieci niestyszacych postugujacych sie
jezykiem migowym. Polski jezyk migowy jest jezykiem o modalnos$ci wizualno-prze-
strzennej (odbieranym za pomoca zmystu wzroku i wykorzystujgcym przestrzen do
komunikacji). Pomimo istniejacych wielu sposobdw notacji tego jezyka, zaden z nich
nie jest powszechnie znany i stosowany w spoteczno$ci os6b niestyszacych jako me-
toda zapisu komunikatéw migowych. Te cechy wskazuja na zasadno$¢ wykorzystania
postaci wirtualnych w miejscach, w ktérych np. brak jest migajacego nauczyciela lub
ttumacza przektadajacego tresci jezyka polskiego na jezyk migowy. Awatary byty
juz wykorzystywane w projektach takich jak tworzenie materiatéw edukacyjnych
do nauki matematyki oraz pozostatych tresci z grupy nauk $cistych? czy nauczanie
jezyka migowego dzieci niestyszacych w ksztatceniu na poziomie szkoty podstawowej?.
Wykorzystywanie postaci wirtualnych w tworzeniu srodkéw dydaktycznych do nauki
réznorodnych tresci daje dziecku niestyszacemu mozliwo$¢ wchodzenia w interakcje
z awatarem w zmystowo dostepnym jezyku.

Awatary jezykéw migowych dzieki zastosowaniu korpuséw syntetycznych
(ang. synthetic corpora) stanowig komputerowe reprezentacje (animacje) zjawisk
jezykowych. Dzieki odpowiedniemu materiatowi odniesienia nagranemu na wideo
i zamieszczonemu w korpusie mozna animowac kazda opisang wypowiedz. Z per-
spektywy animatora wypowiadane znaki sktadajq sie z geometrycznych péziruchéw,
lecz komunikat migowy jest ztoZony z znakéw jezyka migowego oraz réznorodnych
dodatkowych informacji, poniewaz to, co wyrazone jest fizycznie, jest wynikiem
wspotistniejacych procesow jezykowych i pozalingwistycznych. Dlatego niezbed-
na cecha kazdej animowanej reprezentacji migajacej postaci ludzkiej jest zdolnos¢
do przedstawienia informacji paralingwistycznych i pozalingwistycznych. Podczas
tworzenia animacji generowanych komputerowo nalezy uwzgledni¢ m.in. kontekst
emocjonalny wypowiedzi czy odpowiednie uktady ust lub méwienie bezgtosne, ktore
sa wykonywane podczas nadawania komunikatu migowego. Dodatkowo nalezy mie¢
na uwadze fakt, ze mimika w jezyku migowym petni takze wazne funkcje gramatyczne,
np. podczas zadawania pytan czy uzywania trybu rozkazujacego.

Wobec powyzszych w badaniach nad awatarami migowymi niezbedna jest
wspotpraca w ramach co najmniej kilku dyscyplin naukowych, m.in. jezykoznawstwa,

2 Zob.K.Hayward, N. Adamo-Villani, ]. Lestina, A Computer Animation System for Creating
Deaf-Accessible Math and Science Curriculum Materials, [w:] Eurographics 2010 - Education
Papers, red. L. Kjelldahl, G. Baronoski, 2010, [on-line:] https://diglib.eg.org/handle/10.2312/
eged.20101009.001-008 - 27.10.2021; S. M. M. Shohieb, A Gamified e-Learning Framework
for Teaching Mathematics to Arab Deaf Students: Supporting an Acting Arabic Sign Language
Avatar, ,Ubiquitous Learning: An International Journal” 2019, no. 12 (1), s. 55-70.

3 Zob. R. Yorganci, A. Alp Kindiroglu, H. Kose, Avatar-based Sign Language Training In-
terface for Primary School Education, Paper presented at the International Conference on In-
telligent Virtual Agents (IVA) 2016, [on-line:] http://www.macs.hw.ac.uk/~ruth/greats16/
GREATS-16_paper_6.pdf - 27.10.2021.
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nauk o komunikacji i informatyki stosowanej (ze szczegélnym uwzglednieniem
animacji komputerowej). Graficy komputerowi i animatorzy powinni $cisle wspo6t-
pracowac ze specjalistami w zakresie jezyka migowego, aby zjawiska jezykowe
w animacji byty przedstawione poprawnie i naturalnie. Wiedza o jezyku jest ko-
nieczna do stworzenia korpusu, ktéry bedzie wykorzystywany przez animatorow
do organizowania, faczenia i syntezy ztozonych danych animacji, aby wiernie od-
zwierciedli¢ istotne cechy znakéw migowych i mimiki.

Na $wiecie prowadzonych byto i jest wiele badan nad budowa, czytelno$cia
i mozliwo$ciami wykorzystania awataréw jezyka migowego. Wsréd nich znajdziemy
m.in. te, ktore stuza opracowaniu aplikacji, wykonujacych cyfrowe i automatyczne
ttumaczenia z jezyka migowego i na ten jezyk*. Naleza do nich np.: SIMAX®, Hand
Talk®, Mimix3D7?, ProDeaf Speech to Sign Language Translator?, Maya®, eSIGN 3D
awatar!®, PE2LGP Animator!!, JASigning'?, Paula avatar®?, Sign 4 Me!*. Inne pro-
jekty maja zas na celu opracowanie awatardw, ktére potencjalnie moga by¢ lub
sa wykorzystywane jako element multimedialnych $rodkéw dydaktycznych czy
jako wirtualni asystenci lub czatboty. Przyktadami moga tu by¢: The MathSigner®,
Arabic Sign Language Avatar'®, Avatar-based Sign Language Training Interface'’,

4 We wskazanych przyktadach znajduja sie aplikacje wykorzystujace naturalne jezyki
migowe lub systemy jezykowo-migowe.

5 G. Tschare, The Sign Language Avatar Project. ,Innovative Practice” 2016, no. 240,
[on-line:] http://goo.gl/5RCkAc - 27.10.2021.

6 Hand talk, [on-line] https://handtalk.me/en/blogpost/Index/?Id=4 - 27.10.2021.

7 Mimix3D Sign Language, [on-line:] http://mindrocketsinc.com/main/products -
27.10.2021.

8 Prodeaf WebLibras, [on-line:] http://prodeaf.net - 27.10.2021.

9 TextoSign, 2015, [on-line:]  https://itcl.es/en/simulation-and-virtual-reality-
products/textosign-2/ - 27.10.2021.

10 R. San-Segundo i in., A Spanish Speech to Sign Language Translation System for As-
sisting Deaf-mute People, Paper presented at the Interspeech 2006, [on-line:] https://www.
isca-speech.org/archive/interspeech_2006/sansegundo06_interspeech.html - 27.10.2021.

11 P. B. Cabra i in,, PE2LGP Animator: A Tool to Animate a Portuguese Sign Language
Avatar, Proceedings of the 9th Workshop on the Representation and Processing of Sign Lan-
guages, Language Resources and Evaluation Conference (LREC 2020), Marseille, 11-16 May
2020, s. 33-38, [on-line:] https://aclanthology.org/2020.signlang-1.6.pdf - 27.10.2021.

12 S. Ebling, ]. Glauert, Building a Swiss German Sign Language Avatar with JASigning
and Evaluating it among the Deaf Community, ,Universal Access in the Information Society”
2016, no. 15 (4),s. 577-587.

13 M. Filhol, ]. Mcdonald. Extending the AZee-Paula Shortcuts to Enable Natural Proform
Synthesis, Workshop on the Representation and Processing of Sign Languages, May 2018,
Miyazaki, Japan, [on-line:] https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01848979 - 27.10.2021.

14 Sign 4 Me: A Signed English Translator App, [on-line:] http://www.corada.com/
products/sign-4-me-app - 27.10.2021.

15 K. Hayward, N. Adamo-Villani, ]. Lestina, dz. cyt.

16 S. M. M. Shohieb, dz. cyt.

17 R. Yorganci, A. Alp Kindiroglu, H. Kose, dz. cyt.
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The Forest - projekt zrealizowany przez Vcom3D i Laurent Clerc National Centre
Deaf Education Center z Gallaudet University w Waszyngtonie?s.

W Polsce jedna z pierwszych préb stworzenia migajacego awatara byt Thetos? -
opracowany na Politechnice Slaskiej system tlumaczenia maszynowego tekstow
w jezyku polskim na system jezykowo-migowy (SJM). Rozwigzanie cze$ciowo
uwzgledniato takze specyficzna sktadnie i gramatyke polskiego jezyka migowego.
System dokonywat translacji w dwdch fazach - lingwistycznej i multimedialne;.
W miejsce interpretatora gestogramoéw wykorzystano specjalny silnik, majacy
zastosowanie m.in. przy animacji gier komputerowych. Silnik ten realizowat zto-
zone animacje postaci, dokonujac swoistego montazu przygotowanych uprzednio
animacji czastkowych.

Thetos zostal wykorzystany podczas budowy systemu infomat-e?°, opracowa-
nego przez zespot Instytutu Technik Innowacyjnych EMAG (L-EMAG)?!. Zadaniem
systemu infomat-e jest wspieranie osdb z kazdym rodzajem niepetnosprawnosci
(z zachowaniem dostepnoSci dla uzytkownikéw bez dysfunkcji) w dostepie do
informacji poprzez wykorzystanie syntezy i rozpoznawania mowy, translacje jezyka
polskiego na jezyk migowy oraz animacje znakéw migowych z wykorzystaniem
awatara. Przygotowane dla uzytkownika informacje w jezyku polskim oraz pol-
skim jezyku migowym sa przez system wyswietlane oraz odczytywane. System
budowany byt réwniez we wspotpracy z Polskim Zwigzkiem Gtuchych oraz Polskim
Zwigzkiem Niewidomych. Pilotazowo kioski informacyjne wyposazone w system
infomat-e wdrozone zostaly m.in. w urzedach miasta w Katowicach oraz Chorzowie,
w Bibliotece Slaskiej w Katowicach oraz w $laskim oddziale PFRON w Katowicach.

Opisane powyzej dotychczasowe doswiadczenia L-EMAG wskazuja, ze wyko-
rzystywany do tej pory modut postaci wirtualnej ma niska czytelno$¢ miganych
znakow i w ocenie os6b gtuchych ogélna akceptowalnos¢ tego typu przekazow
jest niezbyt duza. Nie uwzgledniania on rowniez aspektéw niemanualnych wypo-
wiedzi migowych, co miato swoje odzwierciedlenie w rozumieniu prezentowanych
komunikatéw migowych przez osoby niestyszace. Dlatego tez rozpoczeto realizacje
badan nad oceng skuteczno$ci przekazu polskiego jezyka migowego przez wirtualng
postac oraz identyfikacja cech, ktére w przyczyniaja sie do jej satysfakcjonujacego
odbioru i wtasciwego rozumienia. Badania pozwolily réwniez na zdiagnozowanie
i opisanie preferencji gtuchych odbiorcéw wobec wirtualnych postaci migajgcych.

Organizacja i przebieg badan

Badania przedstawione w niniejszym artykule realizowane byty w ramach projektu pt.
,Badania nad mozliwosciami zwiekszenia czytelnos$ci wypowiedzi w Polskim Jezyku

18 Vcom3D i Laurent Clerc National Deaf Education Center, [on-line:] http://www.
vcom3d.com/vault_files/forest asl/ - 11.09.2021.

19 Thetos, [on-line:] http://sun.aei.polsl.pl/sign/ - 27.10.2021.

20 Infomat-e, [on-line:] http://infomat-e.pl/ - 27.10.2021.

21 0d 1.04.2019 r. Sie¢ Badawcza Lukasiewicz - Instytut Technik Innowacyjnych EMAG.
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Migowym przez animowang wirtualng posta¢”* prowadzonego przez Sie¢ Badawcza
Lukasiewicz - Instytut Technik Innowacyjnych EMAG z Katowic. Prowadzono je
w wojewodztwie $lgskim, w okresie 1 stycznia 2019 - 29 lutego 2020.

Celem badan byto zbadanie mozliwo$ci opracowania rozwigzania pozwalajacego
na prezentacje wypowiedzi w polskim jezyku migowym (PJM) przez wirtualng postac
ludzka, w tym:

- ocena skutecznosci przekazywania tre$ci wyrazonych w PJM przez animo-

wang wirtualng posta¢;

- identyfikacja cech postaci wirtualnej, ktére w najwiekszym stopniu przyczy-

niajg sie do skuteczno$ci przekazu migowego;

- opis preferencji i wymagan odbiorcéw wobec wirtualnych postaci;

- mozliwos¢ wykorzystania wirtualnych postaci w systemach informacyjnych.

Podstawg dla podjecia badan byta potrzeba opracowania rozwigzania, ktére
zwiekszy czytelno$¢ przekazu komunikatu migowego dostarczanego za pomoca
wirtualnej postaci. Z zatozenia budowanie poprawnie i czytelnie migajacego awatara
wplynie na likwidacje barier spotecznych wobec oséb gluchych poprzez zapewnienie
im narzedzia wspomagajacego komunikacje w ich naturalnym jezyku. Badania te
w dalszej perspektywie przyczyniaja sie do weryfikacji mozliwosci wykorzystania
wirtualnych postaci w systemach informacyjnych (w urzedach, na dworcach czy na
stronach internetowych instytucji publicznych) oraz ocene mozliwosci skutecznej
integracji prezentacji/aplikacji wirtualnej postaci migajacej z innymi systemami
informatycznymi.

Badania byty przeprowadzane w trzech etapach. W etapie pierwszym, sta-
nowigcym badania wstepne, por6wnano odbiér jezyka migowego w wykonaniu
ttumacza jezyka migowego i awatara - sztucznej postaci wirtualnej (awatar o nazwie
Agnieszka zostat stworzony na potrzeby wcze$niej realizowanego projektu o nazwie
yInfomat-e”). Podczas etapu drugiego opracowano model postaci 3D i animacje
uwzgledniajaca dodatkowe, zdiagnozowane elementy poprawiajace odbidr jezyka
migowego (utworzono awatar Michat). W etapie trzecim zweryfikowano odbioér
animacji uwzgledniajgcej dodatkowe elementy poprawiajgce odbioér jezyka mi-
gowego. Wyniki przeprowadzonych badan miaty za zadanie udzieli¢ odpowiedzi
na pytania zwigzane ze skutecznos$cig prezentacji wypowiedzi przez wirtualne
postacie w zakresie jezyka migowego. Jako metody gromadzenia danych w badaniu
wykorzystano badania ankietowe oraz wywiady pogtebione.

Przygotowanie do badan z respondentami

Zanim przeprowadzono badania z niestyszacymi respondentami stanowigcymi
grupe docelowa projektu, opracowano szablon ankiety dostosowanej do potrzeb

22 Projekt byt finansowany ze sSrodkéw Panstwowego Funduszu Rehabilitacji Os6b Nie-
petnosprawnych w ramach III otwartego konkursu pt. ,Innowacje spoteczne i technologiczne
w procesie aktywizacji oséb niepetnosprawnych”.
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jej uzytkownikdw (zob. rys. 1). W ramach prac ujeto nie tylko odpowiednie przy-
gotowanie zestawu pytan, lecz takze sama konstrukcje ankiety, ktéra zapewniata
adaptacje umozliwiajgce jej wtasciwy odbiér i wypetnienie przez respondentéw. Do
kluczowych adaptacji mozna zaliczy¢ wykonanie ttumaczenia tresci ankiety na polski
jezyk migowy. Prace skupialy sie na przygotowaniu zestawu pytan, odpowiedniej ich
konstrukcji - tak by ttumacz PJM mégt je przetozy¢ bez problemu - a nastepnie przy-
gotowaniu do nagrania pytan w P]M, wraz z odpowiednig obréobka graficzna, filmow
ttumaczacych pytania i odpowiedzi. Po przegladzie literatury oraz konsultacjach ze
specjalistami z zakresu komunikacji migowej uwzgledniono odpowiednie poprawki
w nagraniach, a takze w samym szablonie ankiety, m.in. kazda odpowiedz pisemna
ttumaczona na filmie na jezyk migowy byta réwnoczes$nie podswietlana, aby zapewni¢
mozliwie jak najwiekszy stopien ekwiwalencji obu jezykdw (jezyka polskiego i PJM).
W sytuacji zamieszczenia wielu odpowiedzi na pytanie ankiety zastosowano funk-
cjonalnos¢ automatycznego przemieszczania filmu z ttumaczeniem PJM, tak aby nie
zastaniat odpowiedzi oraz byt stale obecny w polu widzenia. Ponadto jezeli ktorys
z respondentéw miat problem z obstugg narzedzia ankiety, miat zapewniona pomoc
koordynatora, ktéry byt jednocze$nie tacznikiem pomiedzy grupa badaczy i zespotem
technicznym a respondentami.

Rys. 1. Narzedzie ankiety z zastosowanymi adaptacjami do potrzeb oséb gtuchych

Zrédto: opracowanie whasne.

Po zakonczeniu badan ankietowych zostata wytoniona grupa 10 osé6b niesty-
szacych, z ktérymi przeprowadzono wywiady w jezyku migowym. Umozliwiaty one
uzyskanie szerszych danych opisowych uzupetniajacych dane z ankiety oraz pozwolity
na obserwacje reakcji uczestnikow badania na zaprezentowanego awatara. W tej czesci
badan zostat opracowany kwestionariusz wywiadu zawierajacy pytania zwigzane
z czytelnoscig odbioru przygotowanych awatardw, a takze pytania o opinie i osobiste
dos$wiadczenia zwigzane z uzywaniem nowych technologii czy ttumaczy migowych
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on-line. Pytania wywiaddw zostaty ustrukturyzowane w grupy tematyczne, jednocze-
$nie pozostawiajac badaczowi swobode w ich zadawaniu w zalezno$ci od przebiegu
rozmowy. Wywiady zostaty przeprowadzone w budynku Oddziatu Slaskiego Polskiego
Zwiazku Gtuchych, ktéry zapewniat badanym swobode i odpowiedni komfort podczas
udzielania wywiadu. Pomieszczenie przeznaczone do wywiadéw zostato wyposazone
w sprzet komputerowy, na ktérym wyswietlany byt materiat wizualny z postaciami
awatarow oraz kamery rejestrujace przebieg wywiadu. Wywiady z uczestnikami pro-
wadzone byty indywidualnie, co zapewniato wiekszg niezaleznos¢ i unikatowos¢ opinii.

Charakterystyka grupy badawczej

W badaniu ankietowym wzieto udziat 111 uczestnikéw posiadajacych wade stuchu.
W czesci pierwszej badan (badania wstepne) kobiety stanowity 65% respondentéw,
amezczyzni 35%, w drugiej czesci natomiast (badania weryfikujace) proporcja ta wy-
nosita odpowiednio 58,82% i 41,18%. Wiek respondentéw zamykat sie w przedziale
16-77 lat. Procentowy udziat respondentéw w poszczegélnych grupach wiekowych
w obu etapach badan przedstawia wykres 1.

Wykres 1. Wiek respondentéw w badaniu wstepnym i weryfikacyjnym
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Zrédto: opracowanie whasne.

Respondenci badan ankietowych uzywali réznych form komunikacji, co obrazuje
wykres 2. Warto podkresli¢, ze wielu z nich wykorzystuje w codziennym zyciu wiecej
niz jeden spos6b komunikacji, co jest charakterystyczne dla grupy mniejszo$ciowej
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ghuchych przebywajacych w spotecznosci 0séb styszacych i wymuszane codziennymi
kontaktami interpersonalnymi na styku tych spotecznosci.

Wykres 2. Sposoby komunikacji respondentéw w badaniu wstepnym i weryfikacyjnym
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Zrédto: opracowanie whasne.

Jak zaprezentowano na wykresie, respondenci zaré6wno w badaniu wstepnym, jak
i weryfikacyjnym jako najczestsza forme komunikacji wskazali polski jezyk migowy,
a dalej kolejno mowe foniczna i odczytywanie z ruchu ust. Taka struktura grupy tylko
potwierdza stusznosc¢ jej doboru do weryfikacji i oceny migajacej wirtualnej postaci
ludzkie;j.

Wyniki badan wstepnych

Pierwsze badanie ankietowe zostato przeprowadzone w czerwcu 2019 roku. Jego
celem byto uzyskanie opinii o wiernosci odwzorowania poszczegélnych elementow
sztucznej postaci migajacej oraz otrzymanie informacji, ktére elementy nalezy popra-
wic, tak aby uzytkownicy byli w petni usatysfakcjonowani z oferowanego efektu prac
zespotu. Ankieta sktadata sie z 33 pytan. Koncentrowata sie na takich zagadnieniach,
jak np. poziom zrozumienia migania awatara na filmie oraz wykorzystanie go jako
narzedzia pomocniczego dla oséb gtuchych; wskazanie elementow, ktére pomagaty
i utrudniaty zrozumienie awatara; mozliwos¢ zaakceptowania rozwigzania, w ktérym
uzywany jest awatar postugujacy sie jezykiem migowym zamiast ttumacza-cztowieka.

W ankiecie poproszono respondentéw o wyrazenie opinii dotyczgcej poziomu
zrozumienia migania awatara na filmie. Potowa respondentéw uznata, Ze zrozumiata
wiekszo$¢ tresci przekazanych przez awatara (zob. wykres 3), co mozna uznaé za
wynik dobry, jednak wciaz niesatysfakcjonujacy.
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Wykres 3. Ocena poziomu zrozumienia migania awatara na filmie

Pytanie: Jak oceniasz poziom zrozumienia migania awatara na filmie?

Nie zrozumiatem nic Bardzo dobrze,

167%  TT—0_ zrozumiatem wszystko
Stabo, niewiele s 10,00%
zrozumiatem
16,67%

Dobrze, niewiele
rzeczy nie zrozumiatem

Przecietnie,
40,00%

zrozumiatem potowe
31,67%

Zrédto: opracowanie whasne.

Kolejno uzytkownicy zostali zapytani o opinie na temat awatara jako narzedzia
pomocniczego dla oséb ghuchych. Pierwszym z postawionych pytan byto: Czy postac
wirtualna, ktdra uzywa jezyka migowego, bytaby pomocna dla oséb gtuchych, np.
w urzedzie? (zob. wykres 4). Wéréd opinii badanych tacznie 45% ocenito pozytyw-
nie takie rozwigzanie, w tym 28,33% dopuszczato mozliwos$¢ korzystania z takiego
ttumacza z uwzglednieniem potencjalnych trudnosci w jego uzytkowaniu. Z kolei
tacznie 50% badanych zaznaczyto, ze awatar wymaga licznych poprawek (31,67%
badanych) oraz Ze jest niezrozumiaty (18,33% badanych).

Wykres 4. Ocena uzytecznosci awatara dla oséb gtuchych

Pytanie: Czy postac wirtualna, ktéra uzywa jezyka migowego bytaby pomocna dla 0sdb gtuchych, np. w urzedzie?

Tak, uwazam, ze korzystanie z ttumacza
awatara bytoby pomocne dla osob gtuchych
w urzedzie

16,67%

Nie, awatar jest
w ogole niezrozumiaty
18,33%

Tak, osoby gtuche mogtyby korzystac z takiego
ttumacza, ale miatyby pewne problemy

Nie, awatar wymaga
28,33%

licznych poprawek
31,67%

Nie mam zdania

5,00%

Zrédto: opracowanie whasne.
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Nastepne pytanie dotyczyto satysfakcji korzystania z ttumaczenia proponowa-
nego awatara (zob. wykres 5). Lacznie 50% badanych uznato, Ze awatar wymaga
ulepszenia, poniewaz jest niezrozumiaty (16,67%), a takze wymaga licznych popra-
wek (28,33%). Tylko niespetna 30% badanych os6b uznato, ze awatar Agnieszka
jest satysfakcjonujacy w odbiorze i w uzytkowaniu, cho¢ dla czesci respondentow
korzystanie z jego ttumaczenia wigzatoby sie z wystepowaniem pewnych probleméw.

Kolejne pytanie dotyczyto wprowadzenia nowych technologii wspierajacych
komunikacje (zob. wykres 6). Ponad potowa respondentéw uwaza wprowadzenie no-
wych rozwigzan technologicznych, ktére wspieraja komunikacje w jezyku migowym,
za istotne (facznie 58,33%), cho¢ cze$¢ 0s6b przewiduje problemy w ich uzytkowaniu
(33,33%). Mniejsza grupa (38,33%) nie widzi zasadno$ci dla wprowadzania tego typu
rozwigzan w instytucjach publicznych.

Wykres 5. Mozliwos$¢ wykorzystania awatara jako ttumacza PIM

Pytanie: Czy korzystanie z thumaczenia takiego awatara, np. w urzedzie bytoby dla Ciebie satysfakcjonujace?

Tak, mogtby korzystac z takiego ttumacza
Nie, awatar jest 11,67%
dla mnie w ogdle
niezrozumiaty

16,67%

Tak, mogthym korzystac z takiego thumacza,
ale miatbym pewne problemy

26,67%
Nie, awatar wymaga

licznych poprawek

28,33%
Nie mam zdania
11,6/%

Zrédto: opracowanie whasne.

W ankiecie zapytano rowniez respondentéw o to, czy sa w stanie zaakceptowac
rozwigzanie, w ktéorym uzywany jest awatar postugujacy sie jezykiem migowym
zamiast thumacza-cztowieka. 23,33% respondentéw uznato, Ze awatar moze zastapic¢
ttumacza-cztowieka, jednak az 76,67% sadzi, Ze awatar nie jest w stanie zastgpic¢
ttumacza-cztowieka, co podkresla istotng role komunikacji bezposredniej podczas
procesu ttumaczenia z jezyka migowego i na niego.

Kolejna cze$¢ badania ankietowego dotyczyta wskazania elementow, ktore po-
magaty oraz utrudniaty rozumienie awatara. Wyrézniono nastepujace cechy awatara
podlegajace ocenie: ogblny wyglad, ekspresja mimiczna, ruch gatek ocznych, mruganie,
ruchy brwi, ruchy ust, widoczno$¢ zebéw, widocznos¢ jezyka, ruchy gtowy, pozycja
i ruchy ciata w przestrzeni, ptynnos¢ ruchéw rak, doktadno$¢ odwzorowania postaci
ludzkiej. Ocene poszczeg6lnych cech awatara jako opracowanych poprawnie lub
wymagajacych poprawy przedstawia wykres 7.
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Wykres 6. Opinie na temat wprowadzaniu nowych rozwigzan technologicznych wspierajgcych
komunikacje

Pytanie: Co sadzisz 0 wprowadzaniu nowych rozwigzan technologicznych, ktore
wspieraja komunikacje, np. w urzedzie?

Uwazam, ze sg bardzo potrzebne
25,00%

Uwazam, ze w ogdle
nie nadajg sie

do komunikacji
18,33%

Uwazam, ze nie s3
potrzebne, sprawiaja
zbyt wiele trudnosci

0,
15,00% Uwazam, ze s potrzebne, cho¢ czasem

) ) owoduja trudnosci
Nie mam zdania 53 339 12
8,33% =0
Zrédto: opracowanie whasne.
Wykres 7. Opnie na temat cech awatara Agnieszki
wyglad I [ |
ruchy gatek ocznych I - T
ekspresja mimiczna [N [ ]
dokfadnost odwzorowania postaciludzkie] NN [ |

piynnose ruchow rak awatera NN .
pozycja i ruchy ciata w prestrzeni N ===

widocznost gbow awatera [T S
ruchy br [ o aaaaaa—
mruganie IR [ |

ruchy glowy IR S
rochy ust U
widocznost ezyka [T - ===
0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%
widocznos¢| ruchy | ruchy .| ruchy W|doczlnosc . pozng pfyqnosc dokladnoscl ekspresja ruchy
. mruganie ' | zebow | iruchyciata | ruchow rak | odwzorowania | . gatek | wyglad
jezyka ust | glowy brwi . : .. | mimiczna
awatara |w przestrzeni| awatara | postaci ludzkiej ocznych

I Bardzo dobre, e 167% | 167% | 167% | 333% |500% | 333% | 1000% | 1000% | 1167% | 333% | 500% |10,00%
Wymaga zmian!

¥ Dobrze, wymaga 833% |1167%|2333%| 667% |500%| 500% | 2067% | 3667% | 3000% | 833% | 833% [3167%
niewielkich poprawek

Nie mam zdania 35,00% | 8,33% |21,67%| 3500% |2833%| 35,00% 8,33% 6,67% 23,33% 20,00% | 28,33% | 25,00%

'le':migaz'm““h 36,67% |5167%|3333%| 3333% (3333%| 2667% | 5000% | 3833% | 2667% | 4167% |33,33%23,33%
M Bardzo ile, nie nadaje sie

do wykorzystania

18,33% |26,67%(20,00% | 21,67% [28,33%| 30,00% 10,00% 8,33% 8,33% 26,67% | 25,00% | 10,00%

Zrédto: opracowanie whasne.
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Bardzo dobrze oceniono og6lny wyglad awatara oraz doktadno$¢ odwzorowania
cech postaci ludzkiej, a takze ptynnos$ci ruchéw rak podczas wykonywania znakéw
migowych. Najgorzej za$ ocenione zostaty ruchy ust postaci i jej ogélna mimika.
Taki wynik tylko potwierdza konieczno$¢ wprowadzenia znaczacych modyfikacji
w obszarze ekspresji mimicznej wirtualnej postaci ludzkiej. Zasadne byto wskazanie
przez respondentoéw Konieczno$ci wprowadzenia ulepszen w obszarze ust awatara,
gdyz postac¢ Agnieszki niemalze zupelnie nie wykonywata ruchéw artykulacyjnych.
Jak sie okazato ruchy te sg bardzo wazne dla 0s6b niestyszacych w ttumaczeniu
migowym i obalaja mit, Ze jezyk migowy koncentruje sie wytacznie na prezentacji
znakdw za pomoca rak.

W etapie badan wstepnych jako uzupetienie danych zgromadzonych w badaniu
ankietowym przeprowadzono wywiady pogtebione, ktérych gtéwnym zadaniem
byto zebranie odpowiedzi respondentéw wyrazonych w jezyku migowym. Podczas
wywiadu poruszano takie zagadnienia, jak m. in. do§wiadczenia w korzystaniu z ustug
ttumacza jezyka migowego oraz ttumacza on-line, rozumienie wypowiedzi miganej
przez wirtualng posta¢, dookreslenie elementéw wspierajacych rozumienie miganego
komunikatu i zaktécajace je, a takze wyrazenie opinii na temat praktycznego zasto-
sowania wirtualnej postaci peiniacej funkcje informacyjne lub ttumaczenia podczas
zatatwiania spraw formalnych lub w zyciu codziennym. W wywiadach brato udziat
dziesie¢ os6b, w tym siedmiu mezczyzn i trzy kobiety. Badani podczas wywiadow
ocenili rozumienie miganego komunikatu na Srednim poziomie. Jedna osoba wskazata,
Ze zrozumiata potowe komunikatu, inna tylko pojedyncze znaki, a jeszcze inna w ogéle
nie zrozumiata miganej tresci. W tej czesci badania podczas ogladania nagrania z za-
pisem migania awatara Agnieszki uczestnicy zwrécili wieksza uwage na poruszanie
sie postaci. W celu zwiekszenia czytelnosci i poziomu zrozumienia awatara badani
wskazali potrzebe poprawy ruchéw rak i dtoni. Miganie awatara zostato okreslone
jako sztuczne, ,robotyczne”, nienaturalne. Ruchy rak zostaty opisane jako zbyt wolne,
y2ucinane” lub ,urywane”, sztywne. Podczas wywiadu badani zaproponowali dokonanie
nastepujacych zmian:

- poprawa ptynnosci i ,elastycznosci” ruchéw dtoni,

- poprawa ptynnosci przej$¢ pomiedzy znakami,

- zwiekszenie wyrazisto$ci migania awatara,

- konieczno$¢ lepszego odwzorowania naturalnych ruchéw ciata ludzkiego,

- konieczno$¢ dodania ruchéw artykulacyjnych ust oraz adekwatnych wyrazow

mimicznych wyrazajacych np. rado$¢ lub smutek,

- opracowanie bardziej przyjaznego wyrazu twarzy.

W zakresie pytan o praktyczne zastosowanie wirtualnej postaci wiekszo$¢ oséb
wypowiedziata sie, Ze nie jest sktonna do korzystania z nowoczesnych technologii
w postaci ustug ttumacza bedacego postacig wirtualna. Jednak wsréd gtoséw argu-
mentujgcych pojawity sie informacje o braku zaufania do sztucznej postaci ludzkiej,
trudnosciach w skorzystaniu z takiego rozwigzania np. podczas wizyty lekarskiej,
braku mozliwo$ci nawigzania interakcji z awatarem (zadawania mu pytan, prosze-
nia o wyjasnienia). Dwukrotnie wyrazono opinie o mozliwosci wykorzystywania
nowoczesnych technologii, ale wytacznie do kontaktéw z drugim cztowiekiem, a nie
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z postacig wirtualng. Przedstawione opinie moga by¢ zwigzane z do$wiadczeniami
0s6b badanych, ktére zadeklarowaty korzystanie gtéwnie z pomocy rodziny, pisanie
na kartce podczas kontaktow z osobami styszacymi w trakcie zatatwiania spraw zycia
codziennego. Zadna z badanych oséb do czasu realizacji wywiadu nie korzystata
z ttumacza on-line.

Analiza wynikéw badan ankietowych oraz danych z wywiadéw pogtebionych
stata sie dla zespotu projektowego przyczynkiem do wyodrebnienia cech awatara, na
ktére nalezy zwrdci¢ szczegbdlng uwage przy opracowaniu drugiej postaci wirtualnej,
spetniajacej oczekiwania grupy docelowej os6b niestyszacych. W etapie opracowania
postaci wirtualnej i animacji 3D wykonano nastepujace czynnosci:

- opracowanie filmow referencyjnych,

- przygotowanie $rodowiska programistycznego,

- modelowanie postaci,

- o$wietlenie scen,

- animacja postaci,

- przygotowanie akcji animacyjnych,

- renderowanie i post-processing,

- konsultacje z ttumaczami i lektorami PZG.

Po opracowaniu wirtualnej postaci o imieniu Michat nastgpito przygotowanie
kolejnych badan umozliwiajgcych jej ocene przez osoby niestyszace oraz dokonanie
poréwnywania z wcze$niej opracowanym awatarem Agnieszka.

Wyniki badan weryfikacyjnych

Drugie badanie ankietowe zostato przeprowadzone w grudniu 2019 roku, jego celem
byto uzyskanie opinii o cechach poprawionej sztucznej postaci migajacej oraz jej
poréwnanie z pierwsza wersja. Badanie to koncentrowato sie na analogicznych zagad-
nieniach jak w badaniu wstepnym, lecz w odniesieniu do nagrania przedstawiajacego
migajacego awatara Michata. Rowniez podobnie jak miato to miejsce w badaniu
wstepnym, pytania i odpowiedzi zostaly przettumaczone na PJM przez ttumacza, ktory
zostat nagrany na zalaczonych do ankiety filmach. Ankieta sktadata sie z 29 pytan.

Ponownie na poczatku badania poproszono respondentéw o wyrazenie opinii
dotyczacej poziomu zrozumienia migania awatara na filmie (zob. wykres 8).

Niecate 40% respondentéw wskazato zrozumienie tresci przekazanych przez
awatara, w tym 29,41% z niewielkimi brakami. Nieco ponad 23% nie zrozumiato nic
lub zrozumiato niewiele z prezentowanej przez wirtualng posta¢ tresci. Pojawita sie
natomiast duza grupa (37,25%) respondentdw, ktora okreslita zrozumienie potowy
tre$ci komunikatu migowego.

Nastepnie uzytkownicy zostali zapytani o opinie na temat awatara jako narze-
dzia pomocniczego dla os6b gtuchych. Respondenci na pytanie o to, czy taka postac
wirtualna bytaby pomocna w urzedzie, 35,29% udzielito odpowiedzi twierdzacej,
natomiast przeczacej - 64,71%. Nastepnie, odpowiadajac na pytanie: Czy korzystanie
z thumaczenia takiego awatara, np. w urzedzie bytoby dla Ciebie satysfakcjonujgce?
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(zob. wykres 9), wskazali az w 56,86% potencjalny brak satysfakcji, poniewaz awatar
wymaga dalszych poprawek (37,25%) lub jest catkowicie niezrozumiaty (19,61%).
Okoto jedna trzecia badanych uznata, ze bytaby usatysfakcjonowana ttumaczeniem
wykonanym przez awatara Michata.

Wykres 8. Ocena poziomu zrozumienia migania awatara na filmie

Pytanie: Jak oceniasz poziom zrozumienia migania awatara na filmie?

Nie zrozumiatem nic
1.90%

Bardzo dobrze, zrozumiatem

0,
Stabo, niewiele wszystko 5,80%

zrozumiatem
21,57%
~ Dobrze, niewiele rzeczy
 nie zrozumiatem 29,41%
Przecietnie,
zrozumiatem potowe
37,25%

Zrédto: opracowanie whasne.

Wykres 9. Ocena satysfakcji z korzystania z ttumacza-awatara

Pytanie: Czy korzystanie z ttumaczenia takiego awatara, np. w urzedzie, bytoby dla Ciebie satysfakcjonujace?

Tak, nie miatbym problemu
z korzystaniem z takiego ttumacza
17,65%

Nie, awatar jest

dla mnie w ogdle
niezrozumiaty
19,61%

Tak, mogtbym korzysta¢

7 takiego ttumacza, ale
miatbym pewne problemy
15,69%

Nie, awatar wymaga
licznych poprawek

37,25% Nie mam zdania

9,80%

Zrédto: opracowanie whasne.
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Z kolei w tej czesci badania na pytanie o opinie dotyczacg wprowadzenia nowych
technologii wspierajacych komunikacje w instytucjach zycia publicznego (zob. wykres
10) az 49,02% badanych stwierdzito, ze ich wprowadzenie jest bardzo potrzebne, cho¢
cze$¢ z nich przewiduje pojawienie sie pewnych trudnosci (27,45%). Nieco ponad
23% respondentow udzielito odpowiedzi, ze nowe technologie s3 niepotrzebne ze
wzgledu na zbyt wiele trudnosci w ich uzytkowaniu, a okoto 17% uwaza, ze zupetnie
nie nadajg sie do komunikacji (17,65%).

Wykres 10. Ocena wprowadzenia nowych rozwigzan technologicznych wspierajgcych komunikacje

Pytanie: Co sadzisz o wprowadzaniu nowych rozwiazan technologicznych, ktdre wspieraja komunikacje,
np. w urzedzie?

Uwazam, ze w ogéle
nie nadajq sie do
komunikacji

Uwazam, ze s bardzo potrzebne
21,57%

17,65%
Uwazam, ze nie s3 Uwazam, ze sg potrzebne,
potrzebne, sprawiaja choc czasem powoduja
zbyt wiele trudnosci trudnosci
23,53% 27,45%

Nie mam zdania
9,80%

Zrédto: opracowanie whasne.

W badaniu weryfikacyjnym podobnie jak w badaniu wstepnym wyréznione
zostaty elementy, ktére pomagaty i utrudniaty zrozumienie awatara (zob. wykres 11).

Do najlepiej ocenionych cech awatara, niewymagajacych poprawy, zaliczy¢ mozna
ruchy ciata w przestrzeni oraz ruchy gatek ocznych. Znéw negatywnie zostaty oce-
nione ruchy ust awatara, ktére w przypadku Michata byty odpowiednio animowane.
Jednak, jak wskazali badani, wymagaja one dalszej pracy nad jako$ciag odwzorowania
naturalnych i precyzyjnych ruchéw ludzkich.

Uzupelnieniem drugiej ankiety, podobnie jak w etapie pierwszym, byt wywiad
pogtebiony. Celem tego badania byto uzyskanie opinii os6b posiadajacych ubytek
stuchu o odbiorze i rozumieniu wirtualnej postaci - animacji uwzgledniajacej zwiek-
szenie ekspresji przez opracowanie cech kluczowych postaci, zidentyfikowanych
w przeprowadzonych w ramach projektu badaniach wstepnych. Zbierano réwniez
informacje, ktore cechy postaci wymagaja dalszej pracy, tak, aby uzytkownicy byli
w petni zadowoleni z oferowanego efektu prac zespotu. W wywiadzie wzieto udziat
sze$¢ osob i byli to wytgcznie mezczyZni.
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Wykres 11. Opinie na temat cech awatara Michata
dokfadnos¢ odwzorowania postaci ludzkiej | e
ptynnosc ruchw rak awatara |EEG_=_—— BEe=
ruchy ciata w przestrzeni [ | =]
ruchy glowy | ]
widocznosé jezyka [N | ]
widocznos¢ zebow awatara [N [—=——|
ruchy ust [N |
ruchy brwi [ | s
mruganie [N [
ruchy gatek ocznych | INEEEEGEG_—_— |
ekspresja mimiczna [R— [
wyglad zewnetrzny [N [Fa—
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%  100%
. i ruchy | ptynnoé¢ | dokfadnosc
.| ruchy widocznos¢| . » . .
wyglad ze- | ekspresja | ruchy ) widocznos¢|  ruchy ciala | ruchow |odwzorowa-
o gatek | mruganie | ruchyust | zebow ) R ;
wnetrzny | mimiczna brwi jezyka glowy | wprze- rak nia postaci
ocznych awatara R .
strzeni | awatara | ludzkie
M Bardzo dobrze,
. ) 788% (13,73%(19,61%|13,73%| 9,80% | 9,80% | 11,76% | 9,80% [15,69%|17,65%|13,73%| 15,69%
nie wymaga zmiany
Dobrze, wymaga
niewielkich 25,49% (17,65%| 7,84% | 9,80% |13,73%(11,76%| 15,69% | 17,65% |13,73%(13,73%(21,57%| 13,73%
poprawek
Nie mam zdania 9,80% | 9,80% |25,49%|35,29% [29,41%| 9,80% | 29,41% | 37,25% |33,33%|13,73%13,73%| 15,69%
e, wymaga 43,14% |43,14%| 37,25%| 29,41% | 37,25% | 50,98% | 29,41% | 27,45% |27,45%|45,10% |39,22%| 43,14%
znacznych poprawek
W Bardoile, nienadale | )3 30 |15 6904 9,80% |11,76% 9,80% |17,65%| 13,73% | 7,84% | 9,80% | 9,80% |11,76%| 11,76%
sie do wykorzystania

Zrédto: opracowanie whasne.

W trakcie wywiadéw mezczyZni ci udzielali réznorodnych odpowiedzi na pytanie
0 poziom rozumienia awatara: od opinii o pelnym zrozumieniu miganych tresci do opi-
nii o cze$ciowym/fragmentarycznym/potowicznym zrozumieniu. Zaden z responden-
téw nie wskazat, ze migany komunikat byt dla niego zupetnie niezrozumiaty. Pojawiaty
sie takze odniesienia procentowe w przedziale 50-70% rozumienia miganych tresci.
Wsrod aspektdw postaci animowanej, ktdre nalezy lub warto ulepszy¢, aby zwiek-
szy¢ czytelno$c¢ i poziom zrozumienia awatara, respondenci podkreslili wielko$¢ dtoni
i palcéw, ktére dzieki powiekszeniu bytyby bardziej widoczne. Wyrazano réwniez
pojedyncze opinie dotyczace m.in. potrzeby:
- zwiekszenia zakresu wykorzystywanej przestrzeni podczas wykonywania
ruchéw dtoni przez awatara;
- zwiekszenia wielko$¢ obrazu postaci migajacej poprzez zwiekszenie np.
ekranu, na ktérym wyswietlana jest postac;
- zwiekszenia ptynnosci ruchdéw ragk i dtoni awatara.
Tempo migania przez cze$¢ respondentéw zostato ocenione jako wlasciwe, przez
czes¢ za$ jako zbyt wolne i przez to nienaturalne. Wyglad awatara zostat uznany za na-
turalny. Pojawity sie pojedyncze opinie na temat tadnej fryzury, odpowiednich ruchéw
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artykulacyjnych ust, dobrego zrozumienia ruchéw mimicznych twarzy. Rozmoéwcy
nie stwierdzali potrzeby zmiany kolorystyki badzZ jasno$ci awatara. Mimika zostata
oceniona jako wtasciwa. Jeden z rozmdédwcoéw zauwazyt u§miech awatara i uznat to za
pozytywna ceche, inny natomiast uznat mimike za ,grymaszacg”.

Zestawienie wynikow badan wstepnych i weryfikacyjnych

W ostatniej cze$ci badan respondenci mogli dokonaé poréwnania migania i odbioru
obu awataréw - Agnieszki oraz Michata - a takze wyrazi¢ swoje preferencje wobec
poszczeg6lnych cech wirtualnych postaci: zrozumiatosci odbioru komunikatu, wy-
gladu postaci, jakosci migania i ekspresji mimiczne;j.

W badaniu ankietowym zwrdcono sie do respondentdéw z pytaniem: Ktéra
z postaci byta dla Ciebie bardziej zrozumiata, Agnieszka czy Michal? Jak pokazaty
wyniki, wciaz dla respondentéw bardziej zrozumiaty byt awatar Agnieszka (62,75%).
Informacje te potwierdzajg wyniki analiz danych zgromadzonych w badaniach son-
dazowych obu etapéw. W nich réwniez obserwowalny byt niewielki spadek dobrego
rozumienia miganych tresci przez awatara Michata i zwiekszenie sie grupy respon-
dentdw, ktérzy wykazali potowiczne zrozumienie miganego przez niego komunikatu
w PJM. Uzasadnienia dla takiego wyniku doszukiwa¢ sie mozna w zmianie nowego
modelu awatara: z postaci, ktorej tekstura odwzorowywata autentyczne cechy postaci
ludzkiej, na postac ,kreskdwkowa” (zob. rysunek 2). Podjecie decyzji o tej zmianie
miato swoje umocowanie w zastosowanych rozwigzaniach technologicznych. Okazato
sie jednak, ze pomimo polepszenia parametréw poruszania sie postaci w przestrzeni
i ptynnosci przejs¢ miedzy prezentowanymi znakami migowymi, zmiana tego aspektu
byta znaczgca. Pozytywnie oceniono natomiast opracowanie ekspresji mimicznej
nowego awatara. -Na pytanie: Ktora z postaci miata Twoim zdaniem lepsza ekspresje
mimiczng, Agnieszka czy Michal? nieznaczna wiekszo$¢ respondentéw odpowiedziata,
ze lepsza ekspresje mimiczng ma Michat (52,94%).

Zestawienie danych zgromadzonych podczas obu edycji wywiadéw pozwolito
na wyciggniecie wnioskéw dotyczacych jakosci rozumienia komunikatu migowego
przedstawianego za pomocg awatara Michata. Akceptacja postaci sztucznej prezen-
tujacej komunikat w jezyku migowym byta nizsza podczas wywiadow realizowanych
w pierwszym etapie, w drugim natomiast byta znacznie cze$ciej wyrazana. Wykazy-
wano zrozumiato$¢ postaci oraz podkreslano prawidtowy i naturalny wyglad. W bada-
niach weryfikacyjnych wcigz preferowano cztowieka-ttumacza od postaci wirtualnej
w sytuacjach zatatwiania spraw zycia codziennego, lecz wiele cech awatara uznano
za akceptowalne, co stanowi pozytywna réznice w stosunku do pierwszego wywiadu,
gdzie respondenci wyrazali brak zaufania wobec postaci wirtualnej oraz nizszy poziom
zrozumienia miganych tresci. Wedtug uczestnikéw badania zrozumiato$¢ postaci
wirtualnej zostata poprawiona. Okreslenia uzywane w opisie miganego komunikatu
takie jak ,$rednio” lub ,troche” zostaty zamienione w przypadku drugiego awatara
na przynajmniej ,50-70% rozumienia miganych tresci”.
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Rys. 2. Wyglad awatara Agnieszki i awatara Michata

Zrédto: opracowanie whasne.

Wyglad awatara zostat uznany za naturalny. Pojawity sie pojedyncze opinie na
temat tadnej fryzury, odpowiednich ruchéw artykulacyjnych ust, dobrego zrozumie-
nia ruchéw mimicznych twarzy. W pierwszym wywiadzie podkreslano, Ze nalezy
ulepszy¢ ruchy rak i dtoni awatara, w wywiadzie drugim respondenci nie zgtaszali
juz braku ptynnosci ruchéw rak i dtoni. Zasugerowano natomiast, ze nalezatoby
powiekszy¢ dtonie i palce awatara. Zgtoszona w pierwszym wywiadzie potrzeba
dodania ruchéw artykulacyjnych ust oraz adekwatnych wyrazéw mimicznych wy-
razajacych np. rados¢ lub smutek zostata uwzgledniona w drugiej postaci, o czym
$Swiadczy fakt, Ze respondenci podczas drugiego wywiadu opisali mimike jako dobra,
nieprzeszkadzajaca.

Tempo migania podczas drugiego wywiadu byto dyskusyjne - jedne opinie
wskazywatly, ze tempo jest wiasciwe, inne - Ze tempo jest zbyt wolne i przez to
nienaturalne. Wedtug jednego respondenta szybkie tempo migania bytoby lepiej
zrozumiate, inny natomiast podkreslat, ze dzieki wolnemu miganiu jest w stanie
doktadnie zrozumie¢ migane znaki. Rozwigzaniem bytaby zatem by¢ moze funkcja
dostosowania tempa migania awatara do potrzeb odbiorcy.

W drugim wywiadzie respondenci dopuszczali mozliwo$¢ wykorzystania po-
staci sztucznej w instytucjach publicznych w przysztosci, co jest rowniez pozytywna
informacja wobec badan zrealizowanych w pierwszym etapie, podczas ktorych
wyrazano niewielkie zaufanie do postaci sztuczne;.
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Whioski

Przedstawione badania miaty na celu zbadanie mozliwo$ci opracowania rozwigzania
pozwalajacego na prezentacje wypowiedzi w PJM przez wirtualng postac ludzka, ze
zwrdceniem szczego6lnej uwagi na skuteczno$¢ przekazywanych tresci wyrazonych
w PJM, identyfikacje cech, ktore przyczyniajg sie do wiekszej skutecznosci przekazu
migowego, a takze opis preferencji i wymagan odbiorcéw wobec wirtualnych postaci.

Dla wielu oséb niestyszacych bioracych udziat w badaniach awatary moga
stanowi¢ reprezentacje ttumacza PJM w postaci komputerowej. W trakcie badan
wykazywano elementy, ktére nalezy poprawic lub doprecyzowac¢ w opracowanych
modelach wirtualnych postaci ludzkich - m.in. ptynnos$¢ ruch6w rak w trakcie migania
znakdow i przej$¢ pomiedzy znakami, ogdlng mimike i ruchy artykulacyjne ust - aby
awatary mogty stac sie zrozumiatymi i przyjaznymi w odbiorze postaciami dla grupy
niestyszacych odbiorcow.

W przeprowadzonych badaniach niewielka przewage pod wzgledem zrozumia-
tosci miganych tresci miat awatar Agnieszka, ktéry byt pierwowzorem dla awatara
Michata. Miganie Agnieszki ocenione zostato rowniez jako bardziej satysfakcjonujace.
Zaréwno w badaniach ankietowych, jak i w wywiadach odnotowano natomiast po-
prawe ekspresji mimicznej awatara Michata, co byto gtéwnym celem realizowanych
badan.

Przeprowadzone badania pozwolity na wskazanie aspektéw istotnych dla opra-
cowania mozliwie jak najbardziej realistycznie migajacej postaci ludzkiej, a takze
umozliwily skoncentrowanie sie nad ich poprawa. Prace w tym obszarze powinny by¢
kontynuowane, aby udato sie osiggnaé jeszcze wyzszy poziom zrozumienia miganych
tresci i satysfakcji z odbioru wirtualnej postaci.
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On Improved Comprehensibility of Utterances in the Polish Sign Language Thanks
to the Use of an Animated Virtual Assistant. Assessment of New Technologies

Abstract

Research in construction of sign language avatars, which are computer-generated representa-
tions of linguistic phenomena, can be used to arrive at solutions facilitating communication
with hearing-impaired persons. The clarity of content of the sign communication is particu-
larly important for its recipient. As part of its project “How to Increase the Comprehensibility
of Utterances in the Polish Sign Language through Animated Virtual Assistant”, the research
network Lukasiewicz - Instytut Technik Innowacyjnych EMAG from Katowice (L-EMAG)23
has undertaken research with a view to evaluating the efficacy of the Polish Sign Language
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(PJM) through a virtual assistant; the other objective is to single out those traits which most
contribute to satisfactory reception and comprehension of communication.

The present article reports on the comparative studies conducted so far, which include
surveys and in-depth interviews with hearing-impaired users of sign language by means of
dedicated research tools. The first (introductory) stage consisted in gathering users’ opinions
on the comprehensibility of the sign language of the first created avatar, including features
which either facilitate of hinder communication as well as the level of experience of hear-
ing-impaired persons in the use of on-line translators. In the second stage, a model of a 3D vir-
tual assistant was developed, which took into consideration all the above-mentioned features
facilitating or hindering communication. This part of the research yielded data concerning
the comprehensibility of the virtual avatar as well as users’ comparison of the two avatars.

Keywords: avatar, virtual assistant, Polish Sign Language, sign communication, comprehensi-
bility of communication, accessibility of communication, effectiveness of research tools.



