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MODELOWANIE MECHANIZMOW
ADAPTACYJNEJ INTERAKCJI
W SYSTEMACH WSPOMAGAJACYCH UCZENIE

Streszczenie: Celem artykutu jest propozycja rozwiazan w zakresie modelowania interakcji
w kontekscie systemow stuzacych nauczaniu. Zdolno$¢ do uczenia si¢ uzalezniona jest od
warunkow psychologicznych, ktére determinujg indywidualizm i poniekad unikatowos$¢ jed-
nostkowego uzytkownika. Podobnie jak w przypadku nauczania tradycyjnego lepsze efekty
osiaga sig, traktujac kazdego uzytkownika indywidualnie, stosownie do jego potrzeb i moz-
liwo$ci. System nauczania powinien zapewnia¢ petna obstuge implementacji, realizacji pro-
gramow ksztatcenia wraz z dostosowywaniem jednoczesnych procesow nauczania i wspoma-
gania uczenia do potrzeb uzytkownika.

Stowa kluczowe: HCI, adaptacyjna interakcja, profilowanie uzytkownika, inteligentny sys-
tem wspomagajacy uczenie.

1. Wstep

Problematyka adaptacji funkcjonalnosci systemu do potrzeb uzytkownika jest przed-
miotem badan naukowych od wielu lat, jednak wciaz odczuwalny jest brak odpo-
wiedniego przetozenia efektow teoretycznych na konkretne rozwiazania, ktore moz-
na by zastosowa¢ w praktyce. Jedna z podstawowych przyczyn takiego stanu rzeczy
jest ztozono$¢ plaszczyzny psychologicznej uzytkownika, ktora odgrywa gtéwna
rol¢ w procesach interakcji zarowno na gruncie spotecznym, jak i w kontekscie in-
dywidualnego dialogu z maszyna. Problemem jest przetozenie czynnika ludzkiego
na jednoznacznie wymierne, zdigitalizowane funkcje systemu informatycznego.

W odniesieniu do realizacji programéw dydaktycznych w ramach systemu wspoma-
gajacego uczenie mozemy wyrozni¢ dwa elementarne procesy: uczenie sie 1 naucza-
nie. Proces uczenia si¢ umiejscowiony jest po stronie uzytkownika, natomiast sys-
tem w tym przypadku powinien peli¢ funkcje nauczyciela lub koordynatora.
Uczenie si¢ definiowane jest jako potaczenie poznawczych (kognitywnych) i psy-
chicznych procesow stuzacych przyswajaniu informacji (wiedzy). Nauczanie nato-
miast powinno by¢ bardziej postrzegane w kontek$cie procesu dostarczania infor-
macji, a nastgpnie dopiero — koordynacji i nadzoru przebiegu procesu uczenia sig.
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System nauczania zdalnego powinien zapewnia¢ optymalna adaptacyjnosé¢, czyli
dopasowanie funkcjonalno$ci do indywidualnych potrzeb uzytkownika. Adaptacyj-
no$¢ powinnismy rozumie¢ jako zdolno$¢ do dokonywania dynamicznych zmian
zachowan systemu, zgodnie z oczekiwaniami uzytkownika. Dynamika w tym przy-
padku warunkuje umiejgtnos¢ reagowania w momencie zaistnienia potrzeby oraz
powinna zapewnia¢ ciagla weryfikacje i dostosowanie w czasie rzeczywistym. Ada-
ptacja systemu e-learningowego w obszarze interakcji powinna odnosi¢ si¢ do indy-
widualnych potrzeb uzytkownika — uczestnika kursu, ktore reprezentowane sa przez
jego predyspozycje do uczenia si¢ oraz preferencje zachowan.

Proces adaptacji realizowany jest w ramach interakcji uzytkownika z systemem.
Aby interakcja byta skuteczna, kazdy potencjalny uzytkownik systemu powinien
by¢ traktowany indywidualnie, zgodnie ze swoimi wewngtrznymi potrzebami. Efek-
tywno$¢ procesu nauczania powinien zapewniac system, ktory funkcjonuje w spo-
sob adaptacyjny w stosunku do konkretnego uzytkownika, a nie wylacznie pewnej
grupy. Zapewnic to moze personalizacja interakcji, ktora wiaze sig z tzw. profilowa-
niem (modelowaniem profilu) uzytkownika, ktora sprowadza si¢ do uwzglednienia
indywidualnych uwarunkowan w celu zapewnienia skutecznej komunikacji uzyt-
kownika z systemem.

2. Modelowanie interakcji w systemach wspomagajacych uczenie

Problematyka interakcji w systemie wspomagajacym uczenie w naturalny sposob
nawiazuje do proceséw zwigzanych z wykorzystywaniem wiedzy. Obejmuje zardw-
no procesy kognitywne, jak i procesy percepcyjne, ktorych uwzglednienie jest pod-
stawowym elementem wspotczesnego podejscia do projektowania interfejsow i ko-
munikacji z uzytkownikiem. System powinien udostgpnia¢ zasoby informacyjne,
ktore nastgpnie moga by¢ wizualizowane w odpowiedniej (Wymaganej przez uzyt-
kownika) postaci. Warstwa interakcji systemu w istotnym stopniu wplywa na sku-
teczno$¢ i efektywnos$¢ procesu ksztatcenia ze wzgledu na spojnos$¢ procesow inte-
rakcji ze strumieniami kreowania wiedzy (percepcja i poznanie). Prezentacja
informacji z uzyciem interfejsu sktada si¢ z zaprojektowanych przez cztowieka arte-
faktow, wspierajacych sposob odpowiedniego postrzegania istotnych elementow
systemu. Utatwia ponadto przetwarzanie przez uzytkownika potrzebnych informa-
cji. Dlatego tez projektowanie prezentacyjnej warstwy aplikacji powinno przede
wszystkim ulatwia¢ komunikacjg z uzytkownikiem, zwigksza¢ efektywnos¢, redu-
kowa¢ wystgpowanie btgdow oraz wptywac na wzrost satysfakcji uzytkownika ze
wspoltpracy z systemem [Bravo i in. 2008].

Zasoby wiedzy w postaci opracowanych kursow i procesy zwiazane z metodyka
nauczania wykorzystywane sa wspolnie do realizacji procesu uczenia. Uczenie si¢
jest istotne zar6wno po stronie uzytkownika, jak i po stronie systemu. Istotnym zato-
zeniem jest to, ze to system stanowi bodziec aktywujacy proces uczenia. Inteligencja
jest traktowana jako zdolno$¢ do uczenia sig, dlatego obszar interakcji zwiazany z
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nauczaniem bedzie wymagal rozwiazan inteligentnych po stronie systemu. Przykta-
dem uczenia si¢ systemu podczas interakcji z uzytkownikiem moze by¢ monito-
rowanie jego zachowan, a nastgpnie przewidywanie oczekiwan i podejmowanych
odpowiednich dziatan. Interakcja ma charakter zawsze dwustronny, gdyz wymiana
informacji wymaga sprzgzenia zwrotnego i weryfikacji.

Interakcja z uzytkownikiem przede wszystkim polega na efektywnym dialogu
migdzy cztowiekiem a systemem. Percepcja otoczenia uzytkownika sprowadza sig
do postrzegania rzeczywistosci nie tylko zewngtrznej, lecz rowniez tej, ktora jest
generowana przez system. Zadaniem warstwy interakcji jest zatem prezentacja in-
formacji w taki sposob, aby mozliwe bylo wlasciwe przetwarzanie tych informacji
przez uzytkownika i wykorzystanie ich do kreowania wiedzy. Wiaze si¢ to z zagad-
nieniem inteligencji, zarowno naturalnej, jak i tej maszynowe;j. Z jednej strony inter-
fejs powinien wspiera¢ aktywnos$¢ intelektualna uzytkownika, z drugiej zas spetniac
wymogi inteligentnego systemu zastepujacego tradycyjnego nauczyciela, odgrywa-
jac rolg podmiotu nauczajacego.

Modelowanie warstwy interakcji niesie ze soba wiele trudnosci. Odpowiada ona
za komunikacje z uzytkownikiem, a konkretnie, co jest szczeg6lnie istotne w kon-
tek$cie nauczania, za prowadzenie jej w sposob dla niego zrozumiaty i intuicyjny.
W przypadku elektronicznego wspomagania uczenia mamy do czynienia z nieustruk-
turalizowanym bytem, jakim jest wiedza w swojej naturze. Ponadto projektowanie
sposobu prezentacji polega rowniez na uprzednim ustaleniu celu oraz zadan reali-
zowanych przez interfejs, takich jak: nawigacja, kontrola, komunikacja, ale przede
wszystkim na koncentrowaniu si¢ na uczeniu si¢ oraz wspomaganiu rozwiazywania
problemow czy podejmowania decyzji.

Podstawowymi elementami prezentacji sa metafory interfejsu, stanowiace zesta-
wy jego elementéw wizualnych oraz akcji i procedur. Wykorzystuja one konkretna
wiedzg uzytkownika, z zycia codziennego lub innych dziedzin, potrzebna do szyb-
kiego kojarzenia przeznaczenia i funkcjonalno$ci poszczegolnych komponentow.
Najwazniejszymi z zasad stosowanych w projektowaniu interfejsow sa: akuratnosc,
prostota, odpowiednia wizualizacja danych, adekwatnos¢, przejrzysta struktura oraz
przede wszystkim sprz¢zenie zwrotne [Hassenzahl 2004].

Wizualizacja informacji opiera si¢ na graficznych znaczeniach, ktore moga by¢
wykorzystywane do tworzenia oraz przekazywania zrozumialych, kompletnych
wnioskow i spostrzezen. Angazuje ona doswiadczenia, postawy, wartosci, oczekiwa-
nia, perspektywy oraz opinie, ktore nast¢pnie powinny by¢ wiasciwie zrozumiane,
zapamigtane i wykorzystane do dalszego przetwarzania. W obrebie interakcji wy-
rézniamy dwie podstawowe systemowe warstwy: reprezentacji i aplikacji. Warstwa
reprezentacji obejmuje dane, informacje i wiedz¢ (tworzona dzigki uzytkownikowi
i nadawanemu przez niego kontekstowi) oraz algorytmy (procedury) przetwarzania
danych. Warstwa aplikacji obejmuje natomiast oprogramowanie oraz przetwarzanie
w ramach aplikacji. Interfejs jako narzedzie interakcji stanowi centralny element,
dzieki ktéoremu nastgpuje komunikacja z uzytkownikiem (rys. 1).
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Rys. 1. Referencyjny model warstwy interakcji systemu wspomagajacego uczenie

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Zaprezentowany model przedstawia uktad strukturalno-funkcjonalny warstwy
interakcji systemu wspomagajacego zarzadzanie wiedza. Na rysunku 1 mozna wy-
r6zni¢ dwa rodzaje referencji: pierwsza dotyczy obszarow interakcyjnych systemu,
druga natomiast odnosi si¢ do uzytkownika. Cztowiek podczas interakcji z kompute-
rem generuje strumienie wiedzy, bedace jednoczesnie podstawowymi procesami in-
terakcyjnymi: sa to percepcja i poznanie (rozumienie). Natomiast cechy archetypo-
we uzytkownika, ktorymi sa predyspozycje do uczenia oraz preferencje do dziatania
w ramach przetwarzania rzeczywisto$ci, stanowia odpowiednik dla warstwy repre-
zentacji systemu, ktora jest dedykowana mentalnemu przetwarzaniu reprezentowa-
nej wiedzy przez uzytkownika. Preferencje orientacji uzytkownika koresponduja z
poziomem aplikacyjnym systemu, ktory koncentruje si¢ gtéwnie na funkcjonalnosci
oprogramowania i organizacji zadan.



Modelowanie mechanizméw adaptacyjnej interakcji. .. 151

3. Profilowanie uzytkownika

Modelowanie profilu uzytkownika stanowi czg$¢ modelowania interakcji z syste-
mem i niejako narzuca sposob funkcjonowania systemu w tym obszarze. Profilem
uzytkownika bedzie nazywany model sktadajacy sig z cech, potrzeb oraz mozliwych
zachowan uzytkownika, istotnych z punktu widzenia funkcjonowania systemu. Do
tworzenia profilu uzytkownika powinny zosta¢ wykorzystane obrane metody ada-
ptacyjne, odnoszace si¢ do koncepcji postrzegania rzeczywistosci, czyli powinno sig
uwzgledni¢ zaréwno percepcyjnos$¢ ogdlna cztowieka (zorientowanie na rzeczywi-
sto$¢ zewngtrzna), jak i umystowe przetwarzanie wrazen i obiektow rzeczywisto-
$ci.

Zapewnienie adaptacyjnej interakcji z uzytkownikiem mozna uzyska¢ wylacz-
nie dzigki zastosowaniu metod sztucznej inteligencji, zwlaszcza jezeli dotyczy ona
systemu wspomagajacego uczenie si¢. Biorac pod uwagg postulowane w niniejszym
artykule podtoze psychologiczne, nalezy stwierdzi¢, ze w modelowaniu warstwy in-
terakcji systemu pojawia si¢ dodatkowy aspekt. Istnieje bowiem szczegdlny wplyw
wyroznionych preferencji i predyspozycji uzytkownika na sposéb interagowania z
systemem. Czynniki te powinny znalez¢ swoje odzwierciedlenie w strukturze inter-
fejsu oraz funkcjonalnosci systemu.

Wspomniana w poprzednim punkcie metoda oparta na preferencjach wedtug
charakterystyk kategorii orientacji mentalnej odnosi¢ si¢ bedzie do funkcjonowa-
nia w rzeczywistosci zewngtrznej. Natomiast za interpretacje rozumowa $wiata
zewngetrznego odpowiadaé bedzie metoda adaptacji oparta na predyspozycjach do
uczenia si¢ oraz metoda preferencji obejmujaca wytyczne kategorii przetwarzania.
Na podstawie okreslenia sposobu postrzegania rzeczywistosci oraz mentalnego ob-
razowania jej elementéw mozna zdefiniowac archetyp uzytkownika.

Archetyp stanowi rzeczywista podstawg profilowania uzytkownika oraz bazowy
wzorzec indywidualnych cech zwiazanych z przyswajaniem wiedzy. Na archetyp
uzytkownika w kontek$cie wykorzystywania wiedzy sktadaja si¢ predyspozycje
do uczenia sig oraz preferencje zwiazane z przetwarzaniem informacji, rozwiazy-
waniem problemow i podejmowaniem decyzji. Wyznaczenie metod adaptacyjnych
pozwala jednoczesnie na okreslenie cech archetypowych, ktore stanowia odzwier-
ciedlenie metod wspomagajacych uczenie si¢ w przypadku predyspozycji oraz wy-
tyczne do wspomagania zarzadzania wiedza w odniesieniu do preferencji z kate-
gorii przetwarzania. Odwolujac si¢ do znaczenia zmystow w poznawaniu $wiata,
nalezy podkresli¢, ze wykorzystywanie jednego zmystu nie pozwala na skuteczne
wykorzystywanie informacji o otaczajacej nas rzeczywistosci. Do tworzenia wzor-
cOw pojeciowych mozg potrzebuje zaangazowania wszystkich zmystéw. Dlatego
tez ,,przyswajalnos¢” informacji i wiedzy determinowana jest przez dostosowanie
wizualizacji do naturalnych predyspozycji uzytkownika.

W zaprezentowanym ujeciu profilowanie uzytkownika odbywa si¢ w ramach
dwoch etapdw. Pierwszy dotyczy kreowania archetypu uzytkownika, drugi natomiast
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obejmuje generowanie wlasciwego profilu uzytkownika systemu (rys. 2). Dwueta-
powos$¢ procesu tworzenia profilu jest podyktowana zroznicowaniem atrybutowym
archetypu i profilu uzytkownika. Archetyp stanowi wzorzec niezalezny, ktéry moze
by¢ aplikowany w dowolnym systemie uczacym. Natomiast proces profilowania jest
sci$le zwiazany z funkcjonalnoscia systemu, a bazuje na uprzednio zdefiniowanym
archetypie.

Na rysunku 2 wyr6zniono ,,rzeczywistos¢ uzytkownika”, ktora stanowi zbior
subiektywnych uwarunkowan wptywajacych na postrzeganie rzeczywistosci obiek-
tywnej. Jako ze nie jest mozliwe indywidualne wnioskowanie w petni o obiekty-
wizmie postrzeganych zjawisk, przy modelowaniu profilu uzytkownika konieczne
staje si¢ skoncentrowanie na jego subiektywnym postrzeganiu i zaprojektowanie
interakcji zorientowanej na jego indywidualne subiektywne potrzeby. W kartezjan-
skim ujgciu rzeczywistosci res cogitans, jako tej istniejacej w umysle uzytkownika, 1
res extensa, jako rzeczywisto$ci zewngtrznej, zostaly zaklasyfikowane odpowiednio
preferencje oraz predyspozycje do pozyskiwania i wykorzystywania wiedzy.
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Rys. 2. Konceptualny model profilowania uzytkownika w inteligentnym systemie
wspomagajacym uczenie

Zr6dto: opracowanie wilasne.



Modelowanie mechanizméw adaptacyjnej interakcji. .. 153

Nalezy rowniez pamigtac, ze cechy odnoszace si¢ do predyspozycji ewoluuja w
czasie, co jest spowodowane stata aktywnoscia mozgu. Jezeli uzytkownik na bieza-
co korzysta z zasoboéw wiedzy do rozwiazywania problemow, wzrastaja jego zdol-
nosci zarOwno percepcyjne, jak i analityczne. Jest to spowodowane tworzeniem si¢
nowych wzorcow, dzigki ktorym rozwiazywanie zadan okreslonego typu zajmuje
mniej czasu, a przy tym staje si¢ efektywniejsze. Preferencje zwiazane z typami oso-
bowosciowymi rowniez ulegaja zmianom, ale nie jest to proces ewolucyjny — raczej
redefiniowanie preferencji zwiazanych z wiekiem lub uwarunkowaniami zewngtrz-
nymi.

Konkludujac, mozna stwierdzi¢, iz zardéwno archetyp, jak i model uzytkownika
systemu powinny by¢ na biezaco weryfikowane. Warto tez podkresli¢, ze weryfiko-
wane predyspozycje uzytkownika sa atrybutami pasywnymi. Oznacza to, ze podczas
korzystania z oprogramowania uzytkownik nie deklaruje bezposrednio zmian funk-
cjonalnosci systemu. System sam dostosowuje sposob prezentacji do indywidual-
nych potrzeb. Natomiast w przypadku predyspozycji uzytkownik jest strona aktyw-
na interakcji, poniewaz to on sam narzuca sposob funkcjonowania systemu.

Sposéb reprezentacji wiedzy w kursach elektronicznych moze by¢ definiowany
automatycznie (w przypadku predyspozycji), a takze wywotywany proceduralnie
przez samego uzytkownika (w przypadku preferencji przetwarzania). W tym ujgciu
archetyp uzytkownika decyduje o tym, w jaki sposob pozyskiwana przez niego wie-
dza powinna by¢ reprezentowana, a nastgpnie prezentowana na poziomie interfejsu.
Predyspozycje okreslaja sposob prezentacji na poziomie obiektow wiedzy, prefe-
rencje dotycza prezentacji problemoéw (zadan). Pelny profil uzytkownika odnosi si¢
do sposobu interakcji z systemem w obszarze funkcjonalnym i organizacji zadan.
Przedstawiony model zawiera uproszczona koncepcjeg interakcji z wyrdznieniem je-
dynie podstawowych elementéw. Problem adaptacji systemu do indywidualnych po-
trzeb uzytkownika reprezentowanych przez predyspozycje i preferencje jest bowiem
w praktyce znacznie bardziej ztozony.

4. Implementacja mechanizmow adaptacyjnej interakcji
w systemach wspomagajacych uczenie

Podstawowym problemem aplikacyjnym jest trudno$¢ zwigzana z implementacja
bazy wiedzy dla kursow elektronicznych oraz wzorcéw reprezentacji. Kolejnym
ograniczeniem jest duza ztozono$¢ metodologii tworzenia testow weryfikujacych i
regut systemowych analizujacych historie interakcji w ramach zaproponowanych
metod adaptacji dla systemdéw wspomagajacych uczenie si¢. Rysunek 3 przedstawia
diagram czynno$ci zwigzanych z modelowaniem adaptacji funkcjonalnosci systemu
do profilu uzytkownika. W przypadku istnienia gotowego profilu w bazie systemu
cata procedura ogranicza si¢ do weryfikacji zadan wykonywanych rutynowo przez
uzytkownika i prezentacji w formie zgodnej z indywidualnymi preferencjami.
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Rys. 3. Diagram adaptacji systemu do profilu uzytkownika w systemie wspomagajacym uczenie

Zrodto: opracowanie wlasne.
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Do realizacji poszczegolnych zadan zwiazanych z realizacja kurséw modut pro-
filowania uzytkownika taczy si¢ z baza wiedzy, ktora tym wypadku powinna by¢
rozumiana jako baza struktur reprezentacji informacji. Nastgpnie, po wczytaniu od-
powiedniego profilu uzytkownika, nast¢puje domyslne dla niego ustawienie funkcji
systemu wraz z zadana prezentacja zadan i1 informacji. W przypadku nowego uzyt-
kownika nastepuje weryfikacja predyspozycji oraz preferencji przetwarzania w celu
wygenerowania archetypu.

Obydwie procedury wykonywane sa niezaleznie, aby w miarg potrzeby zmiany
ktoregokolwiek parametru nie byta konieczna weryfikacja calego archetypu, a jedy-
nie obszaru zwiazanego z preferencjami lub predyspozycjami. W celu weryfikacji
pelnego profilu uzytkownika system dokonuje okresowej analizy historii interak-
cji. W praktyce uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ zadania dodatkowych opcji
prezentacyjnych lub funkcjonalnych, wowczas system na podstawie analizy historii
interakcji ,,proponuje” uzytkownikowi dodatkowe, uprzednio zadeklarowane moz-
liwosci, a nastgpnie dokonuje aktualizacji profilu. Dynamika interakcji powinna
uwzglednia¢ zmiany w czasie, dlatego tez biezaca analiza wymagan stwarza moz-
liwos¢ lepszego dopasowania do indywidualnych potrzeb uzytkownika. Na pozio-
mie warstwy reprezentacji nalezatoby skoncentrowac si¢ na przetwarzaniu zaréowno
algorytmicznym danych zawartych w bazie, jak i tych, ktére sa wprowadzane do
systemu: symbolicznym oraz niesymbolicznym, ktére odnosi si¢ w gldéwnej mierze
do logiki rozmytej, sieci neuronowych i algorytméw genetycznych (uczenia ma-
szynowego), a takze na modutach wnioskujacych wykorzystywanych zaréwno przy
maszynowym uczeniu, jak i wnioskowaniu z baz wiedzy czy doborze reprezenta-
cji wiedzy do profilu uzytkownika. Algorytmy przetwarzania wykorzystywane sa
do pobierania danych z baz, a nastgpnie przetwarzania na uzyteczno$¢ programow
komputerowych w warstwie oprogramowania (poziom aplikacyjny systemu). Na
poziomie algorytmicznym realizowany jest proces reprezentacji wiedzy, a nastgpnie
»przekazanie” do modutdéw prezentacyjnych przez aplikacje do warstwy interfejso-
wej (display).

Kolejnym istotnym aspektem jest wizualna prezentacja informacji, udostepnia-
jaca funkcje np. dla stabiej widzacych (rozszerzenie mozliwos$ci wykorzystania mul-
timediow), uwzglednienie indywidualnych preferencji odnoszacych si¢ do interfejsu
oraz nastroju uzytkownika, co wedhug badan Khana, Hieronsa i Brinkmana znacznie
wplywa na efektywnos$¢ wykonywanej pracy [Khan i in. 2006]. Mozliwoscia, a raczej
koniecznoscia jest uzupetnienie zaprezentowanego podejscia o bardziej szczegotowe
miary w celu statego dazenia do coraz lepszego dopasowania do uzytkownika.

Rysunek 4 przedstawia przyktad konstrukcji modutu uczacego wykorzystuja-
cego metodg uwzgledniajaca indywidualne predyspozycje uzytkownika. Podstawo-
wym zatozeniem dla modelu i jednoczesnie warunkiem zastosowalnosci jest stwo-
rzenie srodowiska uczacego, co w praktyce oznacza odpowiednio zaprojektowana
interakcje, ktérej gtownym zadaniem jest adaptacja sposobu funkcjonowania syste-
mu wspomagajacego uczenie do indywidualnych potrzeb uzytkownika.
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Rys. 4. Model systemu wspomagajacego uczenie zorientowanego na predyspozycje uzytkownika

Zrodto: opracowanie wlasne.

Model przedstawia wykorzystanie zdefiniowanych predyspozycji w systemie
wspomagajacym uczenie. System zbudowany jest z dwoch ekspertowych modutow:
modelowania uzytkownika oraz modutu uczacego, ktory na podstawie zdefiniowa-
nych zestawow predyspozycji dobiera w ramach kursu program uczacy oraz odpo-
wiedni interfejs. Poza uwzglednieniem i definiowaniem typu uzytkownika model
adaptacyjnej interakcji z uzytkownikiem zapewnia¢ bedzie dostosowanie poziomu
wykorzystania systemu do poziomu zaawansowania uzytkownika, petniac niejako
role przewodnika po dostgpnych opcjach i funkcjach.

5. Podsumowanie

W artykule wyroznione zostaly metody weryfikujace charakterystyki uzytkownika
oraz pozwalajace na dopasowanie funkcjonalnosci systemu do indywidualnych po-
trzeb wynikajacych ze zidentyfikowanych cech zwigzanych z procesem przyswaja-
nia wiedzy w ramach kurséw elektronicznych. Indywidualne nachylenie metodolo-
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gii projektowania interfejsow moze stanowic¢ sposob aktywizacji indywidualnych
zasobow wiedzy uzytkownika przez procesy personalizacji. Interakcja stanowi za-
tem plaszczyzng polaczenia personalizacji w obszarze zarowno wiedzy, jak i funk-
cjonalnosci interfejsu systemu. Przy obecnym rozwoju technologicznym istnieje
wiele mozliwosci, ktore mozna wykorzysta¢ przy projektowaniu zaawansowanych
interfejsow. Na przyktad aktualnie techniki rozpoznawania gestow nie dotycza juz
wylacznie operowania wskaznikiem myszy, lecz istnieje mozliwo$¢ rozpoznawania
naturalnych gestow uzytkownika za pomoca minikamery. Mamy do czynienia wtedy
z polaczeniem rzeczywistosci wirtualnej oraz rozszerzonej interakcji. Podstawowy-
mi ograniczeniami sg i beda trudnosci w identyfikacji czynnikow warunkujacych
zachowania uzytkownika. Zaprezentowane metody adaptacji stanowia wylacznie
jeden z aspektéw personalizacji zardwno sposobu przekazywania wiedzy, jak i inter-
akcji z uzytkownikiem. Koncepcja modelowania warstwy interakcji w systemie
wspomagajacym uczenie stanowi zaledwie wycinek problematyki projektowania in-
terfejsow z wykorzystaniem czynnikoéw o podtozu psychometrycznym, dlatego tez
powinna by¢ stale rozwijana, a takze uzupelniana o szerszy kontekst oraz dodatkowe
aspekty zwiazane z dialogiem pomigedzy cztowiekiem a maszyna, jak rowniez w
konteks$cie realizacji procesOw uczenia.
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ADAPTIVE INTERACTION MECHANISMS MODELING
IN TUTORING SYSTEMS

Summary: The aim of the article is to propose a solutions for interaction modeling in intel-
ligent tutoring systems. The ability to learn depends especially on psychological conditions,
which determine the uniqueness of an individual user. With traditional teaching better results
can be achieved by treating each user individually, according to their needs and capabilities.
Therefore an intelligent tutoring system should provide full implementation of training pro-
grammes support, along with simultaneous adaptation of teaching and learning support to the
individual user’s needs as well.
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