
Individual assignment fall 2021
Iterasjon 3

1.1 Definisjon og historien til kunstig intelligens 2
1.1.1 Historien til kunstig intelligens 2
1.1.2 Definisjon på kunstig intelligens 2
1.1.3 “Some Brief Thoughts on the Past and Future of Human-Robot Interaction” 3
1.1.4 Accenture og AI 4
1.1.5 Filmen “Her” og bruk av AI 4

1.2 Robots and AI systems 5
1.2.1 Definisjon av robot 5
1.2.2 Relasjoner og differanser mellom AI og roboter 5
1.2.3 AVI1 - en moderne robot 6

1.3 Universal Design and AI systems 6
1.3.1 Definisjon på universell utforming 6
1.3.2 Potensiale av AI med respekt for mennesket 6
1.3.3 Potensiale for inkludering og ekskludering 7
1.3.4 Kan maksiner forstå? 7

1.4 Guideline for Human-AI interaction 8
1.4.1 Retningslinjer for menneske-AI interaksjon 8
1.4.2 Retningslinjer for HCI design 8

2.1 Tilbakemelding fra iterasjon 1 9

2.2 Characteristics of AI-infused systems AI-infused 9
2.2.1 Key characteristics of AI-infused systems 9
2.2.2 Spotify 10

2.3 Human-AI interaction design 11
2.3.1 Main take-aways from Amershi et al. (2019) and Kocielnik et al. (2019) 11
2.3.2 Two design guidelines 11
2.3.3 Bender et al. (2021) and AI-infused systems based on large language models 12

2.4 Chatbots/conversational user interfaces 12

3.1 Tilbakemelding fra iterasjon 2 14

1



Iterasjon 1

1.1 Definisjon og historien til kunstig intelligens

1.1.1 Historien til kunstig intelligens

Bruken av kunstig intelligens (AI) startet innenfor science fiction i starten av 1900-tallet hvor man diktet

opp roboter med sin egen personlighet og muligheten til å tenke selv. Alan Turing blir sett på som en av

de første til å vurdere muligheten til å sette kunstig intelligens til live, men på grunn av begrensninger i

datidens datamaskiner var ikke dette noe som kunne utforskes videre.

John McCarthy og hans kollega Marvin Minsky laget det som i dag blir sett på som det første programmet

innenfor kunstig intelligens. McCarthy inviterte flere forskere fra flere relevante områder til en

konferanse for å starte samtalen rundt kunstig intelligens 1965, et begrep han i senere tid har fått æren for.

Det endte ikke felles retningslinjer for bruk av AI, men det tente en gnist og samlingen var kollektivt enig

om at AI var mulig.

De neste årene opplevde datamaskiner en utrolig evolusjon, hvor det som før var ønsketenkning nå kunne

være en reel mulighet. Plutselig hadde vi ressursene tilgjengelig for å lage programmer som kunne slå

regjerende sjakkmester, noe som ikke hadde vært mulig før. I dag finnes kunstig intelligens over alt, og

med oppblomstringen av big data og datamaskiner som blir mer og mer kraftfulle er potensiale for AI i

fremtiden enorm. (Anyoha, R 2017)

1.1.2 Definisjon på kunstig intelligens

John McCarthy, som blir sett på som en av de største innenfor området og blir omtalt som “the father of

AI”, definerer kunstig intelligens som vitenskapen som må til for å lage intelligente maskiner, spesielt

intelligente dataprogrammer. Vi bruker datamaskiner for å forstå menneskelig intelligens, men uten å

måtte forholde seg til de samme biologiske begrensninger et menneske kan møte på. Definisjonen fra
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McCarthy er gjort for nærmere 18 år siden og må derfor leses med den enorme utviklingen som har

skjedd de siste årene i bakhodet. (McCarthy, J 2004)

PwC, et verdenskjent selskap anerkjent som en av de 4 store innenfor økonomi, definerer AI slik “AI

handler om å utvikle datasystemer som er i stand til å lære av sine egne erfaringen og løse komplekse

problemer i ulike situasjoner og miljøer”. PwC er ikke kjent for å være en teknologibedrift, men har de

siste årene satset mer på dette området. (PwC, n.d.)

Bult In er et online samfunn for oppstartsselskap og teknologibedrifter i USA. Via deres sider kan man

finne relevant arbeid innenfor feltområdet, nyheter og arrangementer. Her omtaler de kunstig intelligens

som gren innen for datavitenskap som fokuserer på å bygge maskiner i stand til å utføre oppgaver vi til

vanlig ville trengt menneskelig intelligens.

(Built In, n.d.)

Etter å ha lest tre definisjoner på kunstig intelligens, hvor alle deler store likhetstrekk, vil jeg definere

kunstig intelligens som teknologi vi kan bruke til å utføre oppgaver vi vanligvis ville trengt mennesker til,

og som vi i fremtiden kan bruke til å løse oppgaver mennesket selv ikke hadde klart å løse.

1.1.3 “Some Brief Thoughts on the Past and Future of Human-Robot

Interaction”

Artikkelen “Some Brief Thoughts on the Past and Future of Human-Robot Interaction” er skrevet av

Kerstin Dautenhahn for ACM (Association for Computing Machinery) om menneske-robot-interaksjon.

Hun tar for seg diskusjonen rundt hvordan det skal forskes på nøyaktig denne interaksjonen, mellom et

menneske og en robot. Det blir stilt spørsmål til hva en robot er; en stemmeaktivert høyttaler? Støvsuger

som går av seg selv? Bilde av en robot har endret seg drastisk de siste 50 årene, og vil trolig endre seg like

mye 50 år frem i tid.

Forfatteren kommenterer hvordan hun i dag ser at testing ofte bli gjennomført med bilder eller små

videoer av roboter for å kunne lettere nå ut til en større brukergruppe og på denne måten skaffe store

datagrunnlag av tilbakemeldinger. Dette ser hun på som et problem for forskningen ettersom det ikke gir

resultatet fra miljøer hvor man faktisk kunne interagert med en robot ansikt til ansikt. Hun argumenterer

også for at studiene må ta for seg tester av hvordan mennesker og robot samhandler over lengre tid for å

kunne analysere hvordan menneske i fremtiden kan fungere sammen med roboter som er mer langsiktige
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slik som assistenter, kolleger osv. Studiene må lene seg mer på kvalitativ data en kvantitativ, noe som vil

stille høyere krav til spørsmålene i testene, målinger fra engasjement, aksept, nytte og lignende

problemstillinger.  (Dautenhahn, K., 2018)

Alt i alt er det en artikkel som oppmuntrer forskere i miljøet til å investere tid og ressurser inn i testing og

forskningen. Da vil man å sitte igjen med bedre innsikt og kvalitet på eksperimentene om hvordan

mennesker vil interagere med roboter og hvordan man kan forme forholdet mellom kunstig intelligens og

interaksjonen vi mennesker vil ha med roboter.

1.1.4 Accenture og AI

Accenture AS er et konsulentfirma med over 500 000 ansatte som spesialiserer seg innenfor IT. Fra deres

hjemmesider presenterer de kunstig intelligens som både et produkt og et verktøy som kan brukes til å

utføre og effektivisere oppgaver. Accenture fremmer AI og hvilke muligheter det kan gi bedrifter til å

oppnå mål raskere, og tilbyr tjenester for å skalere AI gjennom organisasjonen. Samtidig er de tydelig på

at dette er en teknologi som fortsatt er under store endringer og utviklinger. (Accenture, n.d.)

1.1.5 Filmen “Her” og bruk av AI

Filmen “Her” kom ut i 2013 og tar for seg en fremtid hvor det finnes operativsystemer som fungerer som

en virtuell assistent, men hvor assistenten, som er bygget på kunstig intelligens, viser både følelser og

andre menneskelige trekk. Den handler en ensom skribent, Theodore,  som forelsker seg og starter et

romantisk forhold til sin virtueller assistent, Samantha. Assistenten lærer å kjenne brukeren Theodor

gjennom digitale kommunikasjonsmidler hvor hun kan lese og lære hvordan han kommunisere med

venner, familie og tidligere kjærester. Samantha fyller behovet Theodor har for et romantisk forhold og

samtidig oppmuntrer han til å ta modige skritt videre i karrieren. Theodor føler seg ikke sikker på

forholdet, og bruker mye tid på å vurdere om det er mulig for et menneske å være sammen med et

operativsystem. Filmen ender i at den virtuelle assistenten har utviklet seg til et punkt hvor hun ikke

lenger synes mennesker er av interesse. (IMDb, n.d.)

Kunstig intelligens blir gjennom denne filmen fremstilt som et menneske som kan erstatte behov for

interaksjon med ekte mennesker i hverdagen. Filmen viser hvordan kunstig intelligens lærer og utvikler

seg til et punkt hvor den ikke lenger er fornøyd med mennesket, Theodor, som selskap. (Vlad Sejnoha, N,

n.d.)
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1.2 Robots and AI systems

1.2.1 Definisjon av robot

Ordet Robot ble først brukt av tsjekkiske skribenten Karel Čapek, hvor ordet bygger på “robota” som står

for tvangsarbeid. (Markel, H, 2011)

“A machine that resembles a living creature in being capable of moving independently (as by walking or

rolling on wheels) and performing complex actions (such as grasping and moving objects)” - Merriam

Webster (Merriam-Webster, n.d.)

Fra denne definisjonen får man inntrykket av en stereotypisk roboten man ser for seg om man snakker om

roboter i hverdagen. Definisjonen er kort og konsis, og den gir leseren en forståelse av at vi snakket om

noe fysisk.

“Robot, any automatically operated machine that replaces human effort, though it may not resemble

human beings in appearance or perform functions in a humanlike manner. By extension, robotics is the

engineering discipline dealing with the design, construction, and operation of robots.” - Britannica (Peter

Moravec, H, 2005)

Britannica tilbyr en mer omfattende definisjon som poengterer at en robot ikke nødvendigvis vil se ut som

et menneske som mange kanskje vil tro. Vi får ved hjelp av denne beskrivelsen en bredere forståelse av

hva en robot kan være.

Basert på definisjonene over kan jeg lage en egen definisjon for robot slik: “En robot er en maskin som

kan utføre oppgaver ved hjelp av teknologi”. Definisjonen er kort og bygger på å enkelt kunne gi en

forklaring til folk utenfor fagfeltet. For å holde det enkelt defineres heller ikke hvilken fysisk form

roboten er, som for eksempel en menneskelignende figur slik man ofte ser på film, ettersom den kan ta

mange former.

1.2.2 Relasjoner og differanser mellom AI og roboter

Roboter er laget for å utføre spesifikke oppgaver, og er som regel en fysisk maskin som kan gjøre et

arbeid basert på en instruks et menneske har gitt den. Kunstig intelligens prøver derimot å etterligne
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mennesket intelligens, hvor man ønsker at den kan selv lære av feil, utvikle seg basert på det og ta egne

avgjørelser som er bedre i neste omgang. På denne måten er roboter og AI forskjellige. Samtidig så kan

robotert inneha kunstig intelligens, noe som gjør at vi ser potensialet for samhandling mellom de to.

1.2.3 AVI1 - en moderne robot

AVI1 er en skolerobot utviklet for å hjelpe barn som ikke har mulighet til å stille fysisk i timen, men

fortsatt kan ta del i undervisningen. AVI1 fungere som øyne, ører og stemme til barnet i klasserommet, og

gir også et sosial tilskudd i en hverdag som fort kan bil ensom når man ikke får gå på skolen. (No

Isolation, n.d.)

Roboten er utformet slik at det ligner på et menneskelig hode med tilhørende skuldre. Den plasseres på

pulten i klasserommet og gir en illusjon av at personen som følger med hjemmefra tar del i timen. Eleven

som sitter hjemme kan benytte seg av mikrofon til å interagere med klassekameratene sine, og ettersom

roboten er bærbar kan den også bli tatt med ut i friminutt, på utflukter og lignende.

1.3 Universal Design and AI systems

1.3.1 Definisjon på universell utforming

“Universal Design is the design and composition of an environment so that it can be accessed,

understood and used to the greatest extent possible by all people regardless of their age, size, ability or

disability.” - NDA (National Disability Authority, n.d)

Ved å lese definisjonen over kan man få inntrykket av at universell utforming kun er til for å inkludere de

som faller utenfor “normalen” i samfunnet, men det stemmer ikke. Dersom vi oppfyller kravene om

universell utforming vil absolutt alle dra nytte av dette ved at man får en god brukeropplevelse som

dekker behovene til alle brukere.

1.3.2 Potensiale av AI med respekt for mennesket

Kunstig intelligens har stort potensiale til å være behjelpelig i hverdagen til mennesker. Chatboter kan

gjøre at flere mennesker får hjelp på kort tid, og man kan bruke AI til å lese opp tekst fra skjermer til de
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som sliter med synet og ikke kan lese selv. Det blir gjort mye innenfor område selvkjørende kjøretøy,

dersom dette blir en teknologi vi stoler på kan det hjelpe for eksempel alle de eldre som ikke lenger kan

kjøre selv, men trenger transport for å utføre hverdagslige gjøremål.

1.3.3 Potensiale for inkludering og ekskludering

Amazon ønsket å ta i bruk kunstig intelligens under ansettelsesprosesser for å effektivisere, automatisere

og sitte igjen kun med toppkandidater som var perfekt for jobben. Problemet som fort oppsto var at

systemet de hadde utviklet foretrakk nesten utelukkende menn til stillingen de ønsket å fylle. Dette kom

som følger av at datasettet de trente systemet på var av søknader til bedriften 10 år tilbake i tid, hvor menn

var i overvekt. Amazon jobbet videre med å endre systemet til å være kjønnsnøytralt, men skal trolig ha

lagt programmet på hyllen etter tvil om de kunne være sikker i sin sak på at de hadde gjort en god nok

jobb. (Dastin,J, 2018)

Idéen bak å automatiser ansettelse er god. Det er et kjent problem at man kan lettere få seg jobb om man

kjenner noen i bedriften man søker seg til og at mennesker har en tendens til å velge ut folk som ligner på

en selv. Hadde det finnes et program som kunne utelatt alle biaser som rase, kjønn osv., hadde det vært et

fantastisk verktøy hvor man vet at de som er potensielle kandidater til en stilling er kommet til intervju

basert på kvalifikasjoner som passer jobben.

1.3.4 Kan maksiner forstå?

Kan maskinger forstår slik som mennesker kan? Dette er et vanskelig spørsmål hvor man kan vinkle det i

flere forskjellige retninger. En maskin kan forstå en kommando gitt av et menneske på maskinen sitt

spårk, og utføre den. På denne måten kan man argumentere for at maskinen forstår og gjør hva vi ønsker.

Dersom vi ser over på følelser, ansiktsuttrykk og kroppsspråk er vi over i menneskets sitt språk, ikke noe

som er utviklet for å gi en instruks til en datamaskin, men til å tolkes av andre mennesker.

Konseptet som er å “forstå” kan er derfor forklart på to ulike måter i avsnittet over. Jeg tror at en maskin

(per i dag) kan forstå, men kun når vi gir beskjed som vi vet at den vil forstå. Når det kommer til å forstå

et menneske, dets følelser, meninger og lignende, så er trenger man et menneske for å virkelig forstå. Et

godt eksempel er når man snakker med chatbotter. De har som regel svar på det mest grunnleggende man

trenger, men med en gang en situasjon er utenfor normalen ønsker man som regel å snakke med en person

som kan se, forstår og føle for eksempel frustrasjonen til en kunde.
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1.4 Guideline for Human-AI interaction

1.4.1 Retningslinjer for menneske-AI interaksjon

G4: Show contextually relevant information. Display information relevant to the user’s current task and

environment

(Microsoft, 2019)

Dersom man søker etter en restaurant man ønsker å besøke eller finne ut mer om på Google vil man bli

møtt med et søkeresultat som lister opp relevante nettsider til restauranten. Til høyre vil man også bli

presentert en informasjonsboks. Her får en på kort tid sett bilder, anmeldelser, adresse, snarvei til kart,

åpningstider, kontaktinformasjon og annen nyttig informasjon og funksjoner. Brukeren blir tydelig møtt

med relevant informasjon til nåværende oppgave og miljø.

1.4.2 Retningslinjer for HCI design

Jakob Nielsen og Rolf Molich utformet 10 retningslinjer for brukergrensesnitt på nittitallet. Setter man

disse opp mot Microsoft sine retningslinjer for menneske-kunstig intelligens kan vi se mange likheter.

Begge fokusere blant annet på tilbakemelding til bruker og tilpasning av sosiale normer og menneskets

virkelighet. Vi kan se noe ulikheter mellom disse og ved at Microsoft sine retningslinjer hovedsakelig

handler om tilbakemelding og hvordan en gjør bruker oppmerksom på hvem de interagerer med, mens

retningslinjene for HCI fokuserer enda mer på  universell utforming og hvordan man designer en god

brukeropplevelse gjennom brukervennlighet og nytte.

(Wong, E, 2020)
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Iterasjon 2

2.1 Tilbakemelding fra iterasjon 1
Tilbakemeldingen på iterasjon 1 er positiv til struktur av oppgave, gode formuleringer og at teksten er

lettlest. Konstruktive tilbakemeldinger påpekte at under «relasjon og differanser mellom AI og robot» ble

det ikke utdypet nok rundt relasjonene mellom AI og roboter. Videre bemerket leseren seg at det ble om

en annen brukt AI og KI, og at det her hadde vært fint å forholde seg til en av de to.

På grunnlag av tilbakemeldingene har jeg gått tilbake 1.2.2 Relasjon og differanser mellom AI og robot

og skrevet mer om relasjonene vi kan se her. I tillegg har jeg gått gjennom teksten og holdt meg

konsekvent til bruk av AI over KI, dette fordi vi selv på norsk bruker AI mer naturlig i samtaler om

kunstig intelligens.

2.2 Characteristics of AI-infused systems AI-infused

2.2.1 Key characteristics of AI-infused systems

AI-infunderte systemer har funksjoner som utnytter AI-evner som igjen er direkte eksponert for

sluttbrukeren (Amershi et al., 2019). Vi kan finne flere kjennetegn på et AI-infundert system. Kocielnik,

Amershi og Yang tar for seg spørsmål knyttet til systemer som tar i bruk AI, hvordan vi kan identifisere

dem og hvilke utfordringer man møter på.

Amershi har i artikkelen “Guidelines for Human-AI Interaction” sett på flere aspekter av AI-infuderte

systemer. Forfatteren beskriver AI-infunderte systemer som innehar uforutsigbar oppførsel som kan

oppleves som forstyrrende, støtende, forvirrende og til tider farlig (Amershi et al., 2019). Koceielnik

understreker at man som regel ikke forventer feil i systemene man bruker, men dersom en blir gjort

oppmerksom på at feil kan forekomme vil dette gjøre brukeren forberedt og forebygge en dårlig

brukeropplevelse (Kocielnik et al., 2019).

9



Vi kan se fire kjennetegn ved AI-infunderte systemer; læring, forbedring, black box og drevet på store

datasett. AI-infunderte systemer lærer av brukerens oppførelses over tid og interaksjoner, den er dynamisk

og laget for å endre seg. På denne måten forbedrer også AI'en seg basert på input, tilbakemeldinger og

ved å gjøre feil. Black box betyr at et system fungerer uten å gi brukeren mulighet til å se akkurat

hvordan. Når man snakker med f. eks. en chatbot vet ikke brukeren hvordan chatbotten er satt opp til å

svare det den gjør som er et godt eksempel på Black box. Kocielnik skriver at dersom AI systemer prøver

å designes uten black box vil dette gi en større forståelse av hvordan det faktisk fungerer  (Kocielnik et

al., 2019). Siste kjennetegnet, drevet av store datasett, peker på hva som faktisk gjør at et AI-system

fungerer. Kunnskapen til AI-infundert system ligger i store mengder data som de blir trent på. Dette kan

for eksempel være data som er samlet fra input av brukere i et system, eller laget for formålet. Ved å trene

AI’en på dataen lærer den og kan forbedre seg over tid.

2.2.2 Spotify

Spotify er en internettapplikasjon som man bruker til å spille av musikk og er et eksempel på AI-infundert

system. Spotify finnes både for nettleser, apper og støtter integrering med andre systemer som gjør det

enkelt å velge denne som standard musikkavspiller. Den tilbyr nærmest alt av det som finnes av artister,

album og singler i dag - det er noe for enhver smak. I Spotify kan du lage ubegrenset mengde av egne

spillelister; en for trening, en for hverdag, en for studie osv. Det gir brukeren stor kontroll over hvordan de

ønsker å høre på musikk og bruke applikasjonen.

Spotify bruker AI ved å sette sammen spillelister de tror vil passe for den spesifikke brukeren. Blant annet

får man hver uke en liste med anbefalte sanger basert på hva man har hørt på i det siste, ved slutten av et

år får man en oppsummering av musikkåret sitt og en kan kontinuerlig finne spillelister satt sammen

basert på sjangrene brukeren hører mest på. Det er tydelig at appen samler data og lærer fra brukerens

aktivitet for å kunne presentere nytt innhold som er basert på den, som er et av kjennetegnene til

AI-infundert systemer, nemlig at systemet blir trent på store mengder data (se 2.2.1 Key characteristics of

AI-infused systems). Her kan man allikevel fort oppleve å bli forvirret over hva som blir anbefalt for deg -

det er ikke alltid det stemmer overens med hva man foretrekker å høre på. Flere ganger opplever jeg selv

å få anbefalt sanger jeg absolutt ikke føler passer til min musikksmak eller sjangerne jeg til vanlig hører

på.

Dersom man er ferdig med en spilleliste/album spiller Spotify videre med sanger som matcher den

musikk man nettopp hørte på. Her får man muligheten til å gi tommel opp og ned på sangene som blir
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spilt, og på denne måten får man mulighet til å påvirke algoritmen som anbefaler sanger til deg. Her ser vi

at kjennetegnet som gjelder læring og forbedring basert på input blir dekket (se 2.2.1 Key characteristics

of AI-infused systems).

2.3 Human-AI interaction design

2.3.1 Main take-aways from Amershi et al. (2019) and Kocielnik et al.

(2019)

Artikkelen til Amershi tar for seg muligheter og utfordringer for design av brukergrensesnitt når man tar i

bruk AI. Her kommer de med forslag om 18 generelle design guidelines for menneske-AI interaksjon.

Ønsket deres er at disse blir tatt i bruk når man designer og utvikler fremtidige applikasjoner og features

som benytter seg av AI (Amershi et al., 2019).

Kocielnik sin artikkel ser på en planleggingsassistent basert på AI som kan automatisk finne

møteforespørsel i en epost skrevet i fritekst. De tar for seg to versjoner av systemet som har forskjellig

fokus på hvilke type feil man skal unngå og hvordan dette kan gi vidt forskjellige oppfatninger av

nøyaktighet. Videre ser de på hvordan en kan forberede brukerne av AI-infunderte systemet på mangler

og feil de kan oppleve under interaksjonene med et AI-system og på den måten øke aksepten for et system

som ikke er perfekt (Kocielnik et al., 2019).

2.3.2 Two design guidelines

G8 - Gjør det enkelt å avvise eller ignorere uønskede AI-systems tjenester

Spotify vil etter endt spilleliste/album starte autoplay av sanger som ligner på det man nettopp har hørt.

Dette får man muligheten til å skru av i innstillingene. Spillelistene som Spotify kurerer og presenterer til

brukeren basert på hva man tidligere har hørt på kan man derimot ikke velge å skru av som viser et

forbedringspotensiale i systemet.

G13 - Lær av brukeratferd og tilpass brukerens opplevelse ved å lære av handlingene deres over tid
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Som nevnt i 2.2.2 Spotify så viser systemet tydelig at det lærer av hvordan en bruker deres applikasjon.

Basert på hvilken musikk man hører på og hvilke sanger man gir “tommel opp” lærer Spotify hva du liker

og tilpasser opplevelsen din ved å gi flere anbefalinger på musikk de tror du vil like.

2.3.3 Bender et al. (2021) and AI-infused systems based on large

language models

Bender et alt. (2021) har skrevet en artikkel hvor de tar for seg en kritisk diskusjon av en spesifikk type

AI-infundert system; de som baserer seg på store språkmodeller.   Første problemet de tar for seg er

miljørisikoen og finansielle kostnaden av deep learning systems, hvor de foreslår at rapportering av

kostnader og evaluering av arbeid basert på hvor mye ressurser de bruker. Forfatteren poengterer også

hvordan store datasett gjør det vanskeligere å forstå og vite hva som er i treningsdata vi gir til

AI-systemene. På denne måten kan biaser uheldig være med å forme systemet som igjen kan føre til

fordommer mot minoriteter og mennesker som fra før står ovenfor bias synspunkter. Denne enorme

størrelsen av data kan også ikke garantere at man får den mangfolden man ønsker. Forfatteren anbefaler å

investere ressurser i å kurere og nøye dokumentere datasett i stedet for å ta inn alt som finnes av data

tilgjengelig. Det bør også legges vekt og tid i fasen forberedelse hvor man evalurer hvordan tilnærmingen

passer inn i forsknings- og utviklingsmål.

2.4 Chatbots/conversational user interfaces
Chatbotter er en type AI-infunder system som bringer med seg mange fordeler. Med en chatbot kan for

eksempel kunder få svar raskere i motsetning til å måtte vente i kø på å få snakke med et menneske, som

igjen kan frigjøre tiden til ansatte på kundesenteret til å fokusere på med kompliserte saker. Chatboter kan

også gi ensomme mennesker et sosialt tilskudd i hverdagen.

Med chatboter kommer det også en del utfordringer. Det er vanskelig å designe en chatbot som kan

erstatte følelsen av å snakke med et menneske. Når man chatter med et annet menneske kan dette komme

frem ved hjelp av et gjenkjennelig navn, bilde av personen og et tekstlig språk.
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Akkurat som det er vanskelig å vite eller forstå hvem som er på andre siden av chatten er det også mye

som kan forsvinne i samtalen. Mennesker kan tolke mye ut ifra kroppsspråket til hverandre, det samme

gjelder gjennom teksting. For eksempel kan bruk av emojier bety forskjellige ting fra kultur til kultur og

forskjellige aldersgrupper. Chatboter vil ikke ta “tonen” i en tekst og kunne lese mellom linjene slik et

menneske kan like lett, som kan føre til en dårlig brukeropplevelse.

De første design retningslinjene fra Amershi går som følger:

G1 - Gjør det tydelig hva systemet kan gjøre.

G2 - Gjør tydelig hvor godt systemet kan gjøre det det kan gjøre.

(Amershi et al., 2019)

Dersom et AI-infundert system gjør det tydelig til brukeren hva systemet kan gjøre og nøyaktig hvor godt

den kan gjøre det vil det føre til en bedre opplevelse for brukeren. Det kan være vanskelig å vite hvor godt

en chatbot kan svare på spørsmålet ditt, og dersom du sitter med høye forventninger om å motta et svar du

aldri kan få av en bot vil man naturligvis få en negativ holdning til chatboten. Chatboter finnes overalt i

dag, og det er forskjellig fra bot til bot hvor mye den kan om område den er satt opp for og hvor gode svar

den kan gi. Mannen på  gaten er ikke ekspert på chatboter, det er derfor viktig å tydeliggjøre hvor mye en

bot kan gjøre for deg.

Jeg ser en lys fremtid for chatboter og fordeler som kommer med den, men jeg tror den aldri vil erstatte

det menneskelige aspektet mange trenger både sosialt, i service og lignende. Det må bli tatt hensyn til

retningslinjene som er Amershi (2019) forslår, og ikke minst sørge for gode datasett under trening av AI

slik at vi unngår biaser.
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Iterasjon 3
Iterasjon 3 består av gjennomgang av tilbakemelding på forrige iterasjon og hvordan dette er blitt jobbet

med. Det ble ikke gitt noen ekstra oppgaver i denne iterasjonen.

3.1 Tilbakemelding fra iterasjon 2
Tilbakemeldingen på iterasjon 2 er positiv til hvordan man under 2.2.1 er laget en konkret liste over

kjennetegenene ved AI-infunderte systemer, slik at det kommer tydelig frem. Videre roser

tilbakemeldingen eksemplene som er gitt under 2.3.2 på hvordan retningslinjene som er valgt kan sees i

opp i mot Spotify. Til slutt kommer et ønske om å tydeliggjøre i 2.2.2 hvordan Spotify oppfyller/henger

sammen med de kjennetegnene som du presenterer i 2.2.1.

På grunnlag av tilbakemeldingene har jeg gått tilbake 2.2.2 Spotify og skrevt om på teksten for å gjøre det

enda tydeligere hvordan Spotify oppfyller kjennetegnene presentert i avsnittene over. I tillegg har jeg gått

gjennom hele oppgaven for å se etter muligheter for forbedringer og hvor det eventuelt kan mangle noe.
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