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Interface czlowiek maszyna — swiety Graal

Czego oczekujemy od interface'u cztowiek maszyna? Odpowiedz na to pytanie wydaje sie prosta, a
dodatkowo podpowiada w jakim kierunku podgza¢ bedzie rozwdj narzedzi do komunikacji z
komputerem. Szybkos¢ dziatania i transparentnos¢ to dwie najbardziej pozadane cechy. Wyobraz
sobie, ze przegladajac zdjecia pomys$late$, Ze kilka z nich dobrze by bylo wystaé do znajomego, ale
wczesnie wypadato by zmniejszyé ich rozdzielczosé. Pomy$l jak wiele ,kliknie¢” musisz obecnie
wykonac¢ aby wystac taki email. Teraz wyobraz sobie, ze komunikacja z komputerem i wykonanie tej
samej czynnosci, nie wymaga wykonywania zadnej ,fizycznej” czynnosci, a komputer po prostu
wykonuje to o czym przed chwilg pomyslates, realizujgc krok po kroku opisane zadanie, a ty jedynie
spogladasz w monitor i mentalnie przytakujesz wykonywanym czynnosciom. Brak koniecznosci
Swiadomego angazowania sie w pojedyncze dziatania (reczny wybér odpowiednich zdje¢, wybranie
adresu email z ksigzki adresowej, etc.) to wkasnie transparentnosc — swiety Graal interface'u cztowiek-
komputer. Jak daleko jestesSmy obecnie od realizacji tych celéw i co nas najbardziej ogranicza?

Klawiatura i myszka oraz ekran dotykowy to podstawowe Srodki komunikacji z komputerem w dniu
dzisiejszym. Czy te narzedzia pozwalajg na zrealizowanie przedstawionej powyzej wizji? Odpowiedz
na to pytanie nie jest oczywista. Zacznijmy od szybkosci. Wprawiony programista z tatwosciag potrafi z
wykorzystaniem klawiatury wprowadza¢ tekst z szybkoscig ponad 400 znakéw na minute. Zawodnik
StarCrafta Il podczas gry osigga ponad 300 akcji na minute (gdzie jedna akcja to klikniecie myszka lub
polecenie z klawiatury). Przyktad gry komputerowej ma o tyle duze znaczenie, ze akcje wykonywane
w grze nie sg wczesniej zaplanowane (na biezgco okazuje sie co trzeba zrobi¢) w przeciwienstwie do
zwyktego pisania na komputerze. Powyzsze przyktady sugerujg, ze przy wykonywaniu dobrze
znanych nam czynnos$ci obecne narzedzie komunikacji nie stanowig ograniczenia pod wzgledem
szybkosci ani transparentnosci. Nalezy jednak zwréci¢ uwage na fakt, ze dotyczy to wylgcznie osob,
ktére zajmujg sie wykonywaniem pewnych czynnosci zawodowo. Znaczna cze$¢ uzytkownikéw nie
wykonuje tych samych czynnosci w sposéb tak powtarzalny. W przypadku ekranéw dotykowych ich
obecne wersje nie pozwalajg na wprowadzanie tresci z takg szybkoscig jak klawiatury. Co wiec kryje
przysztos¢? Co zrobi¢ aby osiggna¢ swiety Graal tagcznosci czitowieka z komputerem?

Przede wszystkim pracowac intensywnie nad interface'em oprogramowania. W najblizszych latach
najwiekszy postep w tej dziedzinie osiggniety zostanie dzieki zmianom wprowadzonym w GUI
(graphical user interface) poszczegolnych programéw. Warto zwrdcié uwage na fakt, iz od poczatkow
swojego istnienia, czyli lat 80-tych, GUI wiekszosci programoéw i systeméw operacyjnych pozostato
praktycznie niezmienione, jezeli chodzi o sposéb dziatania (okno, menu gorne). Dopiero niedawno
wraz z pojawieniem sie iPhone'a i rozprzestrzenieniem sie ekrandw dotykowych zaczeto
przywigzywaé do tej kwestii wiecej uwagi i wprowadza¢ innowacyjne rozwigzania (MS Office 2007,
KDE 4, Gnome 3, Unity, etc.). Dynamiczny rozwdj interface'dw graficznych w ostatnich latach
wyraznie pokazuje jak wielki postep moze jeszcze nastgpi¢ w tej dziedzinie (dzieki wizualizacji i pot-
automatyzacji pewnych dziatah — zobacz zatagczniki). Za kilkanascie lat graficzne interface'y bedg
prawdopodobnie przypominaty obecne ,kreatory” (wizards), ktére oferowa¢ bedg wybdr licznych
czynnosci do automatycznego wykonania, prezentujac w tle przyblizony rezultat. W przeciwienstwie
jednak do dzisiejszych ,kreatorow” wszystkie te czynnosci bedg funkcjonowaé jako dodatkowy krok
mozliwy do wykonania, a nie obowigzkowy. Ten rodzaj dziatania mozna zilustrowaé w nastepujacy
sposob. Po kliknieciu prawym klawiszem na zdjecie i pods$wietleniu opcji wyslij do — poczta email,
pojawia sie dodatkowe menu, ktére oferuje zmiane rozdzielczosci, kadrowanie i retusz zdjecia, kazdg
z opcji mozemy wybraé (jesli sie na to zdecydujemy). Po dokonaniu np. kadrowania przygotowane
zdjecie automatycznie znajdzie sie jako zatgcznik w nowej wiadomosci. Jezeli jednak nie chcemy
korzysta¢ z dodatkowych opcji nie musimy wykonywac¢ zadnego dodatkowego ruchu, co zapewnia
zachowanie transparentnosci.
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Drugi krok ktory nalezy wykonaé, réwnie wazny, ale trudniejszy do wykonania ze wzgledu na
ograniczenia technologiczne, to komunikacja z komputerem za pomocg mysli. Jak dobra
(szczegétowa i szybka) komunikacja tg metodg jest wymagana aby stata sie wygodniejsza od myszki i
komputera? Do poruszania sie z fatwoscia po wiekszosci obecnych GUI potrzebujemy
prawdopodobnie okoto 16 réznych komunikatow (0-9, tak/nie i cztery kierunki), nastepny poziom,
swobodne wprowadzanie tekstu, to okoto 30 dodatkowych komunikatéw (przy zatozeniu mozliwosci
wysytania réznych komunikatéw réwnolegle). 50 komunikatow, ktére komputer musi szybko i
precyzyjnie rozréznia¢ to granica, ktorej przekroczenie w potaczeniu z dedykowanym GUI i
odpowiednie oprogramowaniem do interpretacji powinno pozwoli¢ na efektywniejsze wykorzystywanie
komputera niz obecnie. Jak daleko od tego celu jestesmy? Analizujgc stan obecny badan
prowadzonych w tej dziedzinie wydaje sie, ze wizja przedstawiona we wstepie tego raportu w
perspektywie kilkunastu lat, moze matych kilku dziesieciu, moze stac sie rzeczywistoscig. Juz w 2008
roku naukowcy z Advanced Telecommunications Research (ATR) Computational Neuroscience
Laboratories w Kyoto z wykorzystaniem fMRI osiagneli znaczacy sukces w odczytywaniu obrazéw w
rozdzielczosci 10x10 pikseli bezposrednio z ludzkiego moézgu (zobacz zatacznik). Biorgc pod uwage
fakt iz sg to poczatki badan tej metody oraz fakt iz do analizy sygnatéw wykorzystana zostata prosta
metoda statystyczna (sparse logistic regression), a nie program, ktéry najpierw ,nauczyt’ by sie
sygnatow wysytanych przez dang osobe (np. sie¢ neuronowa z nauczycielem) to mozna nie$miato
przypuszczaé, ze w perspektywie kilkunastu lat granica 50 wyraznych komunikatéw zostanie
osiggnieta. Pewnym ograniczeniem jest wielko$¢ maszyn, ktdre potrafig precyzyjnie obrazowac ludzki
mobzg z wykorzystaniem rezonansu magnetycznego. Obecnie sg one bardzo duze oraz drogie
zarobwno w zakupie jak i eksploatacji. Istniejg oczywiscie inwazyjne metody, ktére pozwalajg na
tatwiejszy dostep do informacji ptyngcych z mézgu. Jednak takie metody najprawdopodobniej ze
wzgledu na ryzyko z jakim sie wigza najprawdopodobniej nie zdobedg popularnosci.

Podsumowujac za kilkanascie lat interface cztowiek-maszyna z catg pewnoscig opierat sie bedzie o
rozbudowane, ,inteligentne”, transparentne GUI, ktore jezeli technologia na to pozwoli obstugiwane
bedzie za pomocg mysli.

Zataczniki:

http://www.youtube.com/watch?v=SSGfS6K7pl0 — Gnome 3 Shell — warto zwréci¢é uwage na sposob
wyszukiwania aplikacji do uruchomienia, rozmieszczanie aplikacji pomiedzy pulpitami, czy sposoby
zmiany wielko$ci okien.

http://www.youtube.com/watch?v=2asoMfn1PBQ - Photoshop save for web. Autmatyczna
wizualizacja wykonywanych dziatan. Poréwnanie 4 opcji, z ktérych trzy to propozycje przygotowane
przez program.

http://www.cns.atr.jp/dni/en/research-projects/reconstruction-visual-images/ — Odczytywanie obrazéw
z wykorzystaniem fMRI
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