Emergencia komunikacie v laboratoériu: triadicka interakcia
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Abstrakt

Problém zavddzania v evolicii jazyka spociva v tom, Ze
nevieme vysvetlif doveryhodnost lacnych sprav, ktoré si
pre ludsky jazyk typické. Potencidlnym rieSenim je po-
treba kolektivneho zavddzania a vytvorenie softistikova-
nejsej formy komunikécie. V prispevku popiSeme experi-
menty, v ktorych Tudské subjekty v oddelenych miestnos-
tiach vytvdrali nové komunikacné formy prostrednictvom
takzvanych komunika¢nych hier v zdielanom virtudlnom
prostredi. V naSom prispevku predvedieme ndvrh triadic-
kej komunikacnej hry, ktory zatial nebol nikdy realizo-
vany. Konkrétne ide o adaptaciu tichej komunikacnej hry,
upravenu pre troch hrac¢ov: dvoch komunikujicich par-
tnerov a odpocivaca, ktory sa snazi prelomif ich komuni-
ka¢ny kéd. Hlavnou motiviciou pre vytvorenie triadickej
komunikaénej hry je moznost sledovaf a skdmaf nérast
komplexnosti komunika¢ného kédu v pripade, Ze spravy
odpocuva tretia strana. V neposlednom rade, ziskané vy-
sledky z experimentov s fudmi hrajicimi sa nasu triadicku
hru m6Zeme konfrontovat s vysledkami z vypocétového
modelu zavddzania ako spolo¢nej akcie prezentovanom
na predoslych ro¢nikoch konferencie KUZ.

1 Uvod

Za vrchol evoliicie Zivota sa povazuje vznik komplexného
a kultdrne zavislého dorozumievacieho prostriedku, Tud-
ského jazyka (Szathmdry a Smith, 1995). Vznik jazyka
tzko sivisi s potrebou koordinovat usilie skupiny jednot-
livcov za ic¢elom osobného, ¢i skupinového prospechu,
z ktorej vyplyva aj potreba zdielaf vnitorné stavy s os-
tatnymi ¢lenmi skupiny (Tomasello, 2009). Schopnost
odhadniif vnitorny stav iného jedinca, takzvand tedria
mysle, sa s najvicsou pravdepodobnosfou vyvijala v spoji-
tosti s jazykom pod tlakom kooperativno-kompetitivneho
prostredia (Malinovsky, 2011). Jednou z najhlavnejsich
tém pri skimani evolicie Iudského jazyka je prechod od
jednoduchsich spdsobov komunikécie k plnohodnotnému
Tudskému jazyku vyznacujicemu sa zloZitou morfol6-
giou a syntaxou, arbitrdrnym priradenim medzi symbolmi
a vyznamami a kultirnym spdsobom prenosu na dalSiu
generaciu.

Vzhladom na to, Ze evoliciu celkovo nemoZno sku-
maf priamym experimentom, dominantnou metodolégiou
v tejto oblasti st vypoétové modely a simuldcie. Dal-

$im zaujimavym spdsobom skimania urcitych aspektov
emergencie jazyka su experimenty na baze takzvanych
jazykovych hier s [udskymi subjektami v laboratériu. Za-
kladom takychto hier je, Ze probandi, ktor{ tvoria, tim
sedia v odliSnych miestnostiach a komunikujd spolu v re-
dlnom ¢ase pomocou obmedzenych prostriedkov tak, aby
nemohli pouZivaf Ziaden uZ existujici jazyk, morseovku
a podobne. Cielom timu je dorozumief sa, skoordinovat
sa a vykonat spravne akcie (napriklad pohybom avatara
po obrazovke). Pod tlakom obmedzenych prostriedkov a
bodovania za tspesnost v zadanej tlohe icastnici experi-
mentu vytvaraji nové komunikaéné formy a vyznamy.

Napriek tomu, Ze primarny ucel jazyka je koordiné-
cia komunikujicich jedincov, pri skimani evolicie ja-
zyka nemozno zanedbaf aj situdcie, kedy aktéri nejednaji
v spolo¢nom zdujme alebo dochddza k interakcii medzi
spolupracujicim timom a nepriatelskou trefou stranou, a
nastava potreba komunikaénej formy umoziujicej zava-
dzanie. Na rozdiel od komunikécie u zvierat, ktoré za hod-
novernosf svojich signdlov platia urciti cenu v zmysle
ndro¢nosti komunika¢ného aktu (Zahavi, 1993), je ludsky
jazyk velmi lacny a doveryhodnost hovorcu musi teda byt
vyhodnocovand inym spdsobom (Maynard Smith, 1994).

Ako je mozZné, Ze jazyk je v skutoCnosti plny zavadza-
nia, inotajov, nardzok, dvojzmyslov i klamania? Vyznamy
v jazyku su na r6znych drovniach postavené na metafore,
no napriek tomu im rozumieme aj v zdanlivo nejasnych
kontextoch. Mnohé tedrie povaZuji jazyk za vysledok
boja (socidlnych) skupin (Pagel, 2012) a zdoraziuji vy-
znam sucasnej evoldcie ritudlov a jazyka (Knight, 1998)
spolu so zavddzanim a ohovaranim. Podla paradoxu roz-
pravania v kédoch (Code-talker paradox Baker, 2008)
jazyk nesliZi len na komunikdciu, ale aj na zabrdnenie ko-
munikdcie. Ak teda vysielame nejakd sprdvu a nechceme
pri tom zdo6raziiovat jej ddlezitost ndroénymi gestami ako
zvieratd, potrebujeme na komunikaciu jazyk s viacerymi
trovilami vyznamu a moznostou ukryf informaéciu tak,
aby spravu nepochopili vSetci, iba vybrani jedinci.

Malinovsky a Farka$ (2012) navrhujd skimat dlohu
a charakter zavddzania v jazyku na baze triadickej ko-
munikacénej hry. Zékladny princip tlaku na emergenciu
komunik4cie a vlastnosti vzniknutej komunikacnej formy
je pri triadickej interakcii pritomnost tretej strany, ktora
zachytdva komunikdciu dvoch hracov v time a pdsobi
na nich antagonisticky. Vysledky z triadickej interakcie
medzi simulovanymi agentami na baze umelych neuréno-



vych sieti a u€enia posiliovanim ukazujud, Ze za pritom-
nosti tretej nepriatelskej strany medzi agentami vznika
komplexnd interakcia (Malinovsky, 2014). Potreba okla-
maf nepriatela podporuje vznik efektu Cervenej kralovne;j
(Van Valen, 1973), podla ktorého je konStantnd adapta-
cia, a adaptécia na predoslé adapticie seba a ostatnych,
nutnou stcastou evoldcie. Ako spomina uz Malinovsky
(2013), vyzvou v oblasti skimania emergencie jazyka je
porovnat spravanie sa a vlastnosti vypoc¢tového modelu
s vysledkami obdobnych experimentov na Tudoch. V na-
Som prispevku navrhujeme novu triadickd komunika¢ni
hru ako zdklad pre experimenty s fudimi. Triadickd komu-
nikécia patri celkovo medzi fenomény, ktoré zatial nie
su v psycholégii velmi roz§irené, no maju velky poten-
cidl (Hill a McGrath, 2008). Podla nasSich informacii ide
celkovo o prvy ndvrh triadickej komunikacnej hry.

2 Emergencia komunikacie v laboratériu

Koncept takzvanych jazykovych hier zaviedol Steels
(2003) v oblasti kognitivnej robotiky. V jeho experimen-
toch vznikd prostrednictvom hrania hier medzi dvoma a
viacerymi agentami komunikacny systém, akysi proto-
jazyk. Hlavnym mechanizmom vzniku jazyka medzi
agentami je stelesnend komunikdcia a socidlno-kulttirne
vyjedndvanie. Podobne ako prenos jazyka v rdmci jednej
populdcie jedincov skimal Steels a Belpaeme (2005) aj
evoldciu jazyka u genericii agentov.

Napriek tomu, Ze drviva vi¢Sina ludskej komunikéacie
prebieha prostrednictvom zauZivanych — konven¢nych
prostriedkov, problém vzdjomného porozumenia intencii
medzi interagujicimi [udmi je skor otdzkou neverbalnych
stelesnenych mentdlnych procesov (De Ruiter a spol.,
2007) a je vhodné skimaf medziludskd komunikaciu
v situdcidch, kde nie je mozné pouzivaf jazyk ani iné
konvenéné prostriedky.

2.1 Stelesnena hra s neStandardnym komunikac-
nym médiom

Ako prvy predstavil Galantucci (2005) komunika¢nd hru
pre Iudi, ktord nie je zdvisld na Ziadnom existujicom ja-
zyku, €i uZ prirodzenom alebo umelo vytvorenom expe-
rimentdtorom a teda simuluje vznik jazyka v laboratdriu.
Pri tejto hre sa dvojica hracov, ktori sa navzdjom nevidia
hraji videohru s dvoma postavami, v ktorej zdielaju vir-
tudlny priestor a kazdy z hracov ovldda jedného agenta
(avatara). Virtudlny priestor hry tvori Stvorica miestnost{
oznacenych symbolmi. Hra¢i sa m6Zu v kazdom kroku
nachadzaf v jednej z nich, kde vidia, akym symbolom je
oznacend a mozu sa presuntf do susednych dvoch miest-
nosti. Navzdjom sa vidia len v pripade, Ze sa nachddzaji
v rovnakej miestnosti. Vyslednym cielom hry je, aby
hraci vedeli po dohode umiestnit svojich avatarov do rov-
nakej miestnosti tak, aby kazdy hra¢ vykonal maximalne
jeden presun do inej miestnosti. Inymi slovami, musia si

odkomunikovat, v ktorej miestnosti sa ktory nachadza,
a dohodnuf sa, v ktorej sa stretnd. Na vytvorenie komu-
nika¢ného protokolu alebo jazyka maju hraci spravidla
mnoho pokusov. TieZ maji predtym, neZ zacni komu-
nikovat, mozZnost ,,poprechddzat sa“ po miestnostiach
hry.

Pre zamedzenie pouZivania konven¢nej komunika-
cie medzi hra¢mi pouzil Galantucci Specidlne komuni-
ka¢né médium, konkrétne iSlo o pohyblivi podlozku a
magneticky stylus (pero), pomocou ktorych nemohli pro-
bandi komunikovaf ani len morseovkou. Dizajn komu-
nika¢ného média je schematicky zobrazeny na obrdzku
1. Kazdy z hracov ovlada avatara pomocou klavesnice a
komunikuje so svojim partnerom pomocou digitalizac-
nej podloZky a stylusu (A), no signdl, ktory si posielaju,
m4 spojity charakter a pripomina vystup zo seismografu.
Tym pddom sa rovnaky tvar, napriklad kruh, premietne
do vysledku rozne v zdvislosti od rychlosti kreslenia (C)
a konvencné tvary ako ¢isla alebo pismend splyvaji (D) a
stdvajd sa nepouZitelnymi pre zmysluplni komunikaciu.
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Obr. 1: Schematické zobrazenie komunikacie z Galan-
tucciho experimentu.

Experiment Galantucci (2005) ukdzal, Ze vzniknuté
komunika¢né systémy vznikaji roznymi spdsbmi, ¢i uz
priamo pri pouZivani alebo pomocou takzvanych pome-
novévacich procedir. Dalej, Ze takéto komunika&né sys-
témy vznikaji na principe skuposti a teda vyhratiuja vy-
znamy symbolov jednoznacne a ekonomicky, s ¢im tieZ
stvisi dal8ia vlastnost a to, Ze vzniknuté symboly si dobre
perceptudlne rozliSitelné, lahko pouZitelné a odolné voci
varidcidm.

2.2 Ticha komunikac¢na hra

De Ruiter a spol. (2007) vytvorili koncept takzvanej tichej
komunikacnej hry (tacit communication game, TCG),
v ktorej je na rozdiel od predoslého pripadu vopred stano-
vend tloha odosielatela (signalizator) a prijimatela (reci-
pient). Podobne ako v predoSlom pripade hra pozostdva
z virtudlneho priestoru s miestnostami (3x3 polia) a ava-
tarmi hracov (geometrické tvary), avSak v tomto pripade
hraci vidia celd ,,hraciu plochu* a komunikuju len pro-
strednictvom pohybu na nej, nemaju k dispozicii Ziaden



dalsi komunikacény kandl. Na zaciatku hry dostane signa-
lizator informdciu o cielovej konfiguracii, v ktorej sa na
konci hry maju avatari hracov nachadzat, dalej dostane
moznost pohybovat sa po hracej ploche v konkrétnom ¢a-
sovom limite. MnoZina pohybov, respektive akcii, ktoré
m4 signalizdtor k dispozicii st pohyby do 4 smerov (hore,
dolu, dolava, doprava), dalej zastavenie sa a ohldsenie
konca tahu. Akcie signalizdtora vidi recipient v redlnom
Case a na fah sa dostava bud po uplynuti ¢asu alebo po
tom, Co signalizitor posle signél o konci jeho fahu. Ulo-
hou recipienta je na zdklade pohybovej informdcie od
signalizdtora zaujaf poziciu v cielovej konfiguricii (po-
loha a natoCenie geometrického tvaru avatara). Jedno
kolo TCG ilustrujeme na obrazku 2.
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Obr. 2: Schematické zobrazenie tichej komunikacnej
hry (TCG) v Styroch fazach. 1. signalizator vidi cielovi
konfiguriciu; 2. signalizdtor vykond pohyb; 3. recipient
vykond pohyb; 4. vysledna konfiguracia — zhoda s cielo-
vou.

Po skonceni fahu recipienta dostdvajui obaja hraci in-
formdciu o dspechu alebo nedspechu herného kola, pri-
¢om za uspe$né kolo st hra¢i odmeneni a celkovo su
motivovani odohrat po¢as herného ¢asu najviac dspes-
nych hier. Podobne ako v predoslej hre vykondva dvojica
takychto kol niekolko desiatok. Velmi pozitivnym vy-
sledkom Stidie bolo, Ze aZ 83% parov probandov bolo
schopnych tdspesne vytvorif komunikaény systém (De Ru-
iter a spol., 2010). De Ruiter a spol. (2007) zdoraziiuju,
7e napriek tomu, Ze komunikécia neprebieha explicitne,
ide v tejto hre o vznik komunikécie, nie len kooperacie,
¢o overili na zdklade kontrolnych experimentov.

Z vysledkov (De Ruiter a spol., 2007) vyplyva, Ze
tspesni hraci si spravidla vyvinuli systém signdlov, ktory
moZno povazovat za meta jazyk. V praxi sa napriklad
signalizdtor pred tym, neZ priSiel na svoju cielovi poziciu,
presunul na cielovii poziciu druhého hraca a chvilu na nej
pockal alebo opakovanym pohybom niektorym smerom

naznacil cielové natoCenie. Zaujimavé je, Ze vysielatel
na zakédovanie informdcie pouzil ten isty repertodr akcii
ako na samotnu akciu v hre, ¢iZe recipient musel odliSif,
kedy signalizdtor vykondva komunika¢nu akciu a kedy
sa uzZ prestiva na miesto.

2.3 Stelesnena komunikacna hra

Dal§fm vyznamnym predstavitefom hier zameranych
na emergenciu jazyka je takzvana stelesnend komuni-
kacna hra (embodied communication game, ECG) (Scott-
Phillips a spol., 2009). Tato hra podobne ako dve pre-
doslé spociva v pohybe avatarov na Stvorcovej mriezke
s 4 moZnymi umiestneniami. Sada moZnych akcif je to-
toznd s TCG, ide teda Cisto o komunikdciu pomocou
jednoduchych akcif s hlavnym rozdielom, Ze kazdy hrac
m4 svoj vlastny hraci pldn. Podobne ako v Galantucciho
experimente nemaju hraci definované role signalizatora
a recipienta a pohybuju sa sti¢asne, nie po fahoch.

Polia hracich planov ECG st odliSené farebne a farby
poli sa mdzu dokonca aj opakovat. Ciefom hracov je do-
staf sa na poli¢ko rovnakej farby bez ohfadu na to, na
akej pozicii je na ich hracom pldne. Pocas hry vidi kazdy
hra¢ farby svojho hracieho pldnu, no nevie, akej farby su
polia hracieho planu jeho spoluhraca. Tito informéciu
dostane kazdy hra¢ az na konci kola ako spétnd vizbu
o uspesnosti daného kola. Priebeh jedného kola schema-
ticky zobrazuje obrdzok 3.
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Obr. 3: Schematické zobrazenie stelesnenej komunikac-
nej hry (ECG). A) hra z pohladu ¢ierneho hraca; B) hra
z pohladu bieleho hraca; C) vyslednd spolo¢nd akcia a
kontrola zhody farby.

Uspech probandov pri ECG bol sice mensi neZ pri
TCG, ale tiez plati, Ze vSetky pary, ¢o boli Gspesné, si
pocas hrania hry vytvorili vlastny komunikaény kéd. Zau-
jimavé je, Ze podobne ako pri experimentoch s emergen-
ciou jazyka pomocou jazykovych hier u simulovanych
agentov (Steels a Belpaeme, 2005), aj u Iud{ vznikali pre
farby poli¢ok postupne najprv jednoduché a neskor zlo-
ZitejSie k6dy. Prednostne si v8ak hraci, podobne ako u



TCG, volili farby s jednoduchsim kédom, ¢o je v silade
s tedriou kognitivnej ekonémie pri kategorizacii (Rosch,
1999).

3 Triadicka ticha komunikacna hra

Vypoctovy model zavadzania ako spolo¢nej akcie, v kto-
rom je interakcia medzi simulovanymi agentami modelo-
vana prave na zdklade TCG a ECG, a vysledky experi-
mentov s nim (Malinovsky, 2013, 2014) ukazuji vyrazny
vplyv tretej strany na vzniknuty komunikacny systém.
Na zédklade spominanych jazykovych (komunika¢nych)
hier a tohto modelu navrhujeme zaviest triadicku inte-
rakciu do tichej komunikacnej hry (TCG). Experimenty
na baze nami navrhovanej hry ndm umozZnia otestovat
spominany formalny model triadickej hry na Iudoch a
overif vhodnosf nasej minimélnej reprezentécie agenta
pre emergenciu komunikacie.

Napriek tomu, Ze povodny vypoctovy model vysti-
huje skor stelesnentd komunika¢ni hru (ECG), rozhodli
sme sa ako vychodisko pre nasu hru pouzit tichd komuni-
kaénu hru (TCG). Hlavnym d6vodom je vysSia dspeSnost
hraov v TCG a tieZ zlozitost respektive jednoduchost
priebehu a cielov hry. Dal§fm doleZitym faktorom je moz-
nost vyhodnotenia dspesnosti hier a komunikacénej formy,
ktord medzi hra¢mi vznikd. V neposlednom rade, po-
vodny vypoctovy model zavddzania ako spolocnej akcie
mozno osadif do nami navrhnutej hry a vysledky simulé-
cif konfrontovaf s vysledkami experimentov s fudmi.

3.1 Treti hrac v tichej komunikac¢nej hre

Metddy a struktira dyadickej TCG st dobrym zdkladom
pre vytvorenie tichej komunika¢nej hry pre troch hra-
¢ov. Tak ako v TCG aj v naSej hre vystupuji dvaja hraci
vo vopred (ndhodne) stanovenej roli signalizatora (S) a
recipienta (R). Nasu hru mozno chdpaf ako rozsirenie
TCG. Tretim hracom v hre je odpocivac — eavesdrop-
per (z angli¢tiny), oznaCeny pismenom E. V naSej hre
budeme tohto hra¢a nazyvaf estebak. Ulohou estebika
je odpocival komunikédciu medzi hrai¢mi S a R a zistif,
na akej cielovej konfigurécif sa tim hra¢ov snazi doho-
vorif. Rovnako ako pri TCG sa pohybuju vSetci hraci po
rovnakom hernom pléane a striedajui sa po fahoch.

Ako prvy je na fahu signalizitor. Tak ako v TCG
najprv dostdva zadanie cielovej konfigurcie. Dalej ma
prileZitost vykonaf svoje pohyby. Tah signalizitora kon&{
po uplynuti ¢asového limitu alebo ked d4 hrd¢ znamenie,
Ze skondil. R sleduje S a ked sa dostane na fah, snaz{
sa umiestnif avatara na pldne do zadanej konfiguracie
(poloha na hernom plane). Hlavny rozdiel oproti pdvod-
nému scendru je, Ze stcasne s recipientom pride na fah
treti hra¢ — estebdk. E rovnako ako R sleduje S a snaz{
sa rozlustit kéd, pod ktorym si tim hra¢ov odovzdéva
informécie. E sa teda na konci svojho fahu snazi skoncit
na rovnakom poli ako R.

Podobne ako v pdvodnej TCG maji R aj E obme-
dzeny Cas, v ktorom musia v svojom kole zaujaf vysledni
konfiguréciu (tento c¢asovy limit je znacne mensi neZ u
hraca S). Nasa triadickad tichd hra Cerpa zo skuto¢nosti,
Ze komunikdciu medzi troma stranami moZno povazovat
za najtrividlnejsSiu variantu komunikécie typu broadcast
(Malinovsky a Farkas, 2012), teda signalizator posiela
spravy, ktoré moze prijimaf ktokolvek. Triadickd TCG
teda vystihuje typicku situdciu z kryptografie, kedy jedna
strana pouZiva zavddzanie pre utajenie komunikovanych
informécii (Malinovsky a Farka$, 2012).

Jednym z hlavnych problémov takto navrhnutej hry
mozZe byf situdcia, kedy si tim hracov nevytvori spolocny
jazyk, pretoZe nedostane kvoli interferencii od eStebdka
prilezitost a dostatok spétnej vizby vytvorif si komuni-
kacny systém. Podobne aj Sifry a kédy v kryptografii
vznikajd v uzatvorenom prostredi a aZ potom su testo-
vané v nechrdnenom prenose informadcii. Pre tento tcel
sme v nasej triadickej TCG vyhradili dve herné fazy,
ktoré su charakteristické hlavne tym, ¢i v nich vystupuje
alebo nevystupuje treti hra¢ — eStebak.

3.2 Priebeh hry

Fazy triadickej TCG zndzoriiujeme na obrdzku 4. Z hla-
diska ciela a obsahu rozdelujeme fazy do troch kategérii,
a to: inicializdcia hry, ktord prebieha vZdy raz na za-
Ciatku hry; faza komunikacie, kde interaguji len S a R
a vytvarajd si komunikaény systém (kéd); a faza zava-
dzania, kde do hry vstupuje E a snazi sa odhalif kéd,
ktory vytvorili S a R.

Hré4ci S a R maju pocas ktorejkolvek fazy zavddzania
moznost vratif sa do fazy komunikécie, kde ich nesleduje
E, aby si upravili svoj dorozumievaci systém v pripade,
Ze boli odhaleni. Na prechode medzi faizami sa musia
hraci zhodnit jednohlasne, no kazdy z nich ma moznost
takyto prechod navrhndf prostrednictvom tla¢idla v her-
nom rozhrani. Obrdzok 4 zobrazuje mozné fazy hry a
stavové prechody medzi nimi. Hlavnym obmedzenim pre
stredanie kol a faz je v naSej hre ¢as. Hraci maju spolu
40 minut na to, aby dspeSne vytvorili kéd a otestovali ho
v pritomosti estebaka.

Aby boli S a R motivovani ukon¢if fizu komunikécie
a otestovat svoj komunikaény systém, pocas tejto fizy ne-
dostavaju Ziadne body. Komunika¢ni fazu teda méZeme
chépaf aj ako trénovaciu. Hraci teda ziskavaji bodové
ohodnotenie len vo fize zavddzania.

3.3 Viditelhost hraov a spiitna viizba

Obrazok 5 ilustruje vzdjomnu viditelhost hracov v hre
ako aj informécie, ktoré dostdvajui hraci v jednotlivych ro-
lach po skonceni fahu. Hraé¢ S vidi okrem svojho pohybu
aj pohyb R a jeho vysledni konfiguriciu, ¢iZe bezpro-
stredne vidi, ¢i boli v komunikac¢nej hre dspesni. Rovnako
hra¢ R vidi pohyby S a vysledni konfigurdciu oboch.
Po ukonceni jedného kola dostdvaju obaja hraci spétnu
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Obr. 5: Graf vz4jomnej viditelnosti jednotlivych hra¢ov. Sipky naznauji vzdjomni viditelnosf. v spodnej Gasti znazoriiu-

jeme spétni vizbu pre hraCov po skonceni kola.

1. Inicializacia 2. komunikacia 3. zavadzanie
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Obr. 4: Fazy hry. Po inicializ4cii prechddza hra do fazy
komunikdcie, kde hrajd len S a R. Z tejto m6Ze hra prejst
do fazy zavadzania kedy hraju vSetci traja hraci a naspét.

vidzbu o ich dspechu alebo netspechu pri zaujati cielovej
konfiguricie.

Vo faze zavddzania dostdvaji navySe S a R informéciu
o tom, ¢i bol ich kéd prelomeny, ¢o znamend, Ze hraca
E vlastne nikdy ,,nevidia“. E vidi pohyby S, no nevid{
pohyb R, s ktorym jednajui paralelne. Po skonceni kola
dostava E k dispozicii informéciu o konfiguricii, ktord S
a R zaujali.

DalSou formou spitnej viizby je informacia o odhaleni
komunika¢ného kédu. Tato informdcia sa vyhodnocuje
priebeZne na konci kaZdého kola na zdklade vzorca (al-
goritmu) popisaného v 3.4. V pripade, Ze v danom kole
doslo k ,,prelomeniu Sifry*, na konci kola sa tito infor-
mécia zobraz{ vSetkym trom hracom. Tym, Ze hraci S a
R nevedia v akej konfiguracii skoncil hra¢ E a dostavaji
spétnu vizbu o dspesnosti ich taktiky v nepravidelnych in-
tervaloch a nie bezprostredne po kazdom pokuse, moZno
chdpaf tento systém odmeny ako paralelu uéenia posiliio-
vanim (Doya, 2000).

3.4 Detekcia prelomenia kédu a dalSie parametre

Inicidlne parametre ako je ¢asovy limit pre celd hru ako
aj pre jednotlivé kol4, v ktorych hraci vykondvajui svoje
pohyby, sme stanovili na zaklade pévodnej tichej komuni-
kacnej hry (De Ruiter a spol., 2007). Tabulka 1 zobrazuje

konkrétne hodnoty z experimentov de Ruitera a kolegov
spolu s hodnotami navrhnutymi pre nasu triadickd hru.
Vzhladom na to, Ze v nasej hre rozliSujeme v principe dva
herné stavy (s eStebdkom a bez neho) a predpokladdme,
Ze hraci budi v mnohych pripadoch niteni modifikovat
¢i tplne zmenif svoj komunikaény systém, alokovali sme
pre celd hru vicsie mnoZstvo Casu.

Parameter TCG | TTCG
celd hra 40 min | 80 min
prva komunikaéna faza — 20 min
max. fah S 5s 60s
max. fahRaE 5s 10s

Tab. 1: Casové limity v klasickej dyadickej TCG (z
De Ruiter a spol. (2010)) a triadickej TCG (TTCG).

Cielom limitu pre diZku trvania jedného fahu v her-
nom kole je motivovat hra¢ov konaf promptne a nezdrzia-
vaf sa.! KedZe hlavni komunika¢nii snahu vyvija hrac S,
maximalna di7ka jeho fahu je zna¢ne dlhsia ako u hricov
E a R. Rizikovym faktorom pri modeli hry, kde si hraci
mozu sami zvolif, kedy prechddzaji od nebodovanej fazy
komunikécie do bodovanej fazy zavddzania je, Ze sa hraci
,,zasekni*“ na pridlhd dobu v prvej faze komunikacie. Aby
sme sa takejto situdcii vyhli, rozhodli sme sa limitovaf aj
di7ku tejto hernej fazy.

Ako sme spomenuli uZ vysSie, inovaciou v naSej hre
je, Ze vsetci hraci dostdvaju informéciu o odhaleni od
hry externe. Nasou hlavnou motivaciou pre zavedenie
tohto postupu je zamedzenie situdcii, kedy bude E v hre
uspesny len ndhodou. Rozhodli sme sa teda zistovaf, ¢i
doslo k odhaleniu na zdklade vopred stanoveného vzorca,
respektive algoritmu. Ako prvy mechanizmus, ktory po-
uZijeme aj v pilotnom experimente, bude limit na pocet
za sebou idicich dspeSnych odhaleni vyslednej konfigu-

Napriek tomu, Ze je pre hra¢ov vyhodné vykonavat pohyby rychlo
a pomerne Casto testovat svoj jazyk vo féze zavddzania, predpokladdme,
Ze si mnoho dvojic tito skuto¢nost spociatku neuvedomi.



racie S a R, ktory nazyvame prah odhalenia komunikéacie
(POK). Pre pilotny experiment sme zvolili POK = 5. Me-
chanizmom oddeleného oznamovania o prelomeni kédu
predchddzame jednordzovym nahodnym vyhram este-
béka, ktoré by sa mohli hrai¢om S a R javit ako mylna
informacia o ¢ase odhalenia (aj ked E v skutocnosti ich
jazyku nerozumie). Mohlo by teda dosf k tomu, Ze sa
hraci okamzite po prvej vyhre E rozhodnu vratif do fazy
bezpecnej komunkdcie a zmenif svoj jazyk aj v pripade,
Ze by to v skutocnosti nebolo potrebné.

3.5 Bodové ohodnotenie hracov

Hlavnou motivaciou hracov v nasej hre je ziskavat ¢o naj-
vySSie skére. De Ruiter a spol. (2007) ddvali probandom
finan¢nd odmenu, pricom timy, ktoré ziskali najviac bo-
dov, ziskali aj najvacSiu sumu petiazi. Pri realiz4cii ndsho
experimentu planujeme pouZit (podla nasich moznost{)
velmi podobny princip. Na rozdiel od pdvodnej hry mu-
sime v nasej hre motivovaf aj tretiecho hraca E. Podobne
ako S a R, budu aj hraci v tlohe eStebdka sdfazit skor
medzi sebou, aj ked’ v hre hraji proti komunikujicemu
paru.

Body, ktoré sa spocitavaji do vysledného herného
skére, modzu v triadickej TCG ziskaf vietci hraci len vo
faze zavadzania a to nasledujicim spdsobom:

Hraci signalizator a recipient:

e ziskavaju 10 bodov za kazdé€ kolo, kde sa im podar{
dostat sa do cielovej konfiguricie,

e stracaju 100 bodov ak sa v danom kole ukdzalo, Ze
boli odhaleni.

Hrac eStebak:

e ziskava 5 bodov za kazdé¢ kolo, kde sa mu podari
dostaf sa do rovnakej konfiguracie ako R,

e ziskava dalSich 50, ktoré moZe ziskaf za kazdé kolo,
ak sa v danom kole ukdzalo, Ze odhalil svojich pro-
tihracov.

3.6 Implementacia a uZivatelské rozhranie

Pre jednoduchosf administracie sme sa rozhodli zvolif
ako prostriedok na hranie nasej hry Standardny webovy
browser. Probandi vidia zdielané prostredie prispdsobené
podTa svojej roly, informécie o odmene a ovladacie prvky.
Obrazok 6 zobrazuje nacrt uZivatelského rozhrania pre
signalizdtora, obrdzok 7 pre signalizdtora a obrdzok 8 pre
eStebdka.

Pri tvorbe grafického rozhrania sme sa opéf inspiro-
vali klasickou TCG. Prvym rozdielom je, Ze S a R su
zastipeni novymi avatarmi, a to konkrétne kruhmi roz-
dielnej farby. Hra¢ E ma avatara s inym tvarom, a to
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Obr. 6: Nacrt grafického prostredia pre signalizdtora
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Obr. 7: Nacrt grafického prostredia pre recipienta

krizikom ako zobrazujeme na obrazku 8. Dalsim rozdie-
lom oproti klasickej TCG popisanym v kapitole 3.3 je
vzajomna viditelhost hricov ako vidime na obrazku 5.
Navyse pribtida niekolko novych tlacidiel, napriklad tla-
¢idlo na zahdjenie prechodu medzi hernymi fazami (z
komunikacénej do zavddzacej a naspif).

SENDER EAVESDROPPER

00:00

A —
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v

Obr. 8: Nacrt grafického prostredia pre eStebdka

4 Zaver

V prispevku sme predstavili ndvrh novej komunikacnej
hry zaloZenej na tichej komunikacnej hre, takzvan tria-
dicku tichd komunikaénd hru (TTCG). Najcharakteris-
tickejSou inovaciou ndsho ndvrhu je pridanie tretieho
hraca, takzvaného estebdka (E), ktory sleduje interak-
ciu medzi dvoma partnerskymi hrd¢mi signalizatorom
a recipientom, a snazi sa odhalif ich komunika¢ny kéd.
Hraci signalizétor a recipient maji moznost svoju komu-



nikdciu zveladovaf a trénovaf bez pritomnosti hraca E.
V tomto pripade, vSak, nemaji moznost ziskavaf v hre
body. Podobne ako pri TCG, hlavnou motivaciou hra-
¢ov v TTCG je skuto¢nosf, Ze najispesnesi ziskavaju
najvacsiu odmenu. Timy hracov S a R a jednotlivci E
teda sufazia skor medzi sebou, aj ked ich tlohou je pora-
zif druhu stranu. Medzi hlavné ciele sledované pomocou
takejto hry je skimanie vplyvu tretej strany na komplex-
nost vzniknutej komunikacnej formy a sic¢asne moznost
konfrontovaf povodny vypoctovy model zavadzania ako
spolo¢nej akcie s vysledkami experimentov s [udmi.
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