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Abstrakt

Zakladnou otazkou tohto vyskumu je to, akym hlasom
by mal rozpravat’ robot alebo komunikaény systém, aby
jeho prikazy a rady boli doveryhodné. Pri medzil'udske;
komunikacii dochadza k prispdsobovaniu sa medzi
reénikmi  prirodzene a je spojené s kladnym
hodnotenim spolure¢nika, uspesnosti komunikacie, a
dalgimi pozitivami. Vychadzajic z tohto poznania sme
vyvinuli komunikaént hru, v ktorej ¢lovek hra kartova
hru a pocas nej dostava rady od avatarov. Skimame, ¢i
hra¢ bude viac dboverovat radam od toho avatara,
ktorého synteticky hlas sa prozodicky prispdsobuje
hlasu hraca. Doterajsie vysledky naznacuju, ze reCové
prisposobovanie automatického systému cloveku moze
ovplyvilovat’ déveryhodnost’ systému a aj rozhodovanie
Cloveka, ktory so systémom komunikuje.

1 Uvod

Komunikécia medzi strojom a ¢lovekom v stucasnosti
uz bezne prebicha v recovej modalite, ¢o je mozné
dolozit’ uspesnostou a oblibenostou komunikaénych
asistentov ako Siri od Apple, Cortana od Microsoftu,
Alexy od Amazonu, alebo Google Assistant. Tento
boom bol umozneny velkym progresom v pocitacovom
spracovani  hlasového signadlu pri rozpoznavani
Pudského hlasu a generovani syntetického hlasu.
Charakteristiky dialogov medzi ¢lovekom a strojom
vSak eSte ani zdaleka nedosahuji komplexnost
medzil'udskej komunikacie. Komplexnost vztahov,
ktoré sa dialogmi vytvaraju a upeviuju, je teda omnoho
véacésia medzi l'ud’mi ako pri komunikacii ¢lovek-stroj.
Jednou z oblasti, kde sa tento rozdiel prejavuje je
komunikativne prispdsobovanie sa, ktoré sa v literattre
roznych vedeckych oblasti oznacuje rozne, ako
napriklad entrainment, accommodation, adaptation,
alignment, synchrony, a inak, pozri napr. prehl'adové
studie Benus (2014) alebo Brannigan a kol. (2011). V
recovej medziludskej interakcii  bolo  takéto
prisposobovanie preukdzané v mnohych lingvistickych
ako aj paralingvistickych rovinach dialégu, napriklad
vo fonetickej realizacii jednotlivych slov (Pardo 2006),
vybere lexikalnych jednotiek a syntaktickych Struktar
(Brennan 2000, Reitter a kol. 2007, Brannigan a kol.
2000), ¢asovych charakteristikach preberania slova (ten

Bosch a kol. 2005, Beiius a kol. 2011), alebo akusticko-
prozodickych vlastnostiach ako vyska a intenzita hlasu
alebo tempo re¢i (napr. Levitan a Hirschberg 2011).

Komunikativne prisposobovanie medzi
spolurecnikmi je prepojené na socidlnu rovinu
medziludskej komunikacie, kedze existuje silnad
korelacia medzi mierou prispdsobovania a pozitivneho
vnimania spolurecnika a aj celkovej interakcie. Tato
myslienka je formalizovand v Communication
Accommodation Theory (CAT, Giles a kol. 1991),
ktora hovori, Ze miera prispdsobovania je jednou z
moznosti ako dosiahnut’ (alebo ovplyvnit) mieru
vzéajomnej blizkosti medzi spolurecnikmi. V principe,
vécsia miera prispdsobovania vedie k pozitivnejSiemu
vysledku komunikacie a recové prispdsobovanie tak
odzrkadl'uje snahu o socidlnu integraciu.

V poslednej dobe v snahe vyuzit’ tieto pozitivne
Crty prispdsobovania a vylepsit' automatické dialégové
systémy sa formy komunikativneho prisposobovania
zacali skimat’ aj pri interakcii ¢lovek-stroj (napr. Bell a
kol. 2003, Brannigan a kol. 2010). Implementacia
prispdsobovania sa automatického systému k svojmu
uzivatelovi ma niekol’ko vyhod. Na jednej strane je
dobré ak sa automaticky systém snazi implementovat’
¢rty medziludského dialogu aby sa tak zvySovala
prirodzenost’ dialégovych systémov. Pri aplikaciach
zameranych na poskytovanie sluzieb alebo plnenie tiloh
modze takéto prisposobovanie pozitivne ovplyviiovat
vnimanie uzivatel'a smerom k takémuto systému ako aj
vnimanie Uspesnosti celej interakcie podobne, ako to
bolo pozorované v medziludskych interakciach. Pri
aplikaciach, kde automaticky systém sluzi ako
konverzacny spolo¢nik, asistent pri doucovani, alebo
spolo¢nik seniorov s medicinskymi a spolocenskymi
ulohami, moéze takéto prispdsobovanie pozitivne
ovplyvnit’ spriaznenost’ uzivatela s takymto systémom,
¢o nasledne moze viest’ k vicsej efektivite pri plneni
uloh. V nedavnej $tadii napriklad Lubold a kol. (2016)
zistili, ze akusticko-prozodické prispdsobovanie sa
robotického pomocnika pri douCovani signifikantne
zvysuje "social presence", teda vnimanie interakcie s
takymto robotickym spolo¢nikom ako prirodzené,
prijemné, a motivujuce.

Z kognitivneho hladiska je samozrejme vyskum
vzajomného reCového prispésobovania sa dblezity pri
formulacii modelov kognitivneho systému reci, ktoré
donedavna boli zalozené na poznatkoch hlavne z



monologického jazykového prejavu, ale modely
kognitivnych jazykovych schopnosti zalozené na
podstate dialégu sa v poslednej dobe dostavaju do
popredia (napr. Pickering a Garrod 2013). Popri
vyskume kognitivneho recového systému vstupuje do
popredia aj vyskum rozhodovacich procesov cloveka
pri jeho komunikicii so strojom a ako toto
rozhodovanie moze byt ovplyvnené.

Je potrebné v§ak spomenut, Ze prispdsobovanie a
jeho potencialne pozitivne ¢rty sa nemusia v interakcii
medzi ¢lovekom a strojom objavovat automaticky.
Strupka a kol. (2016) napriklad zistili, ze pri komuni-
kacii s robotmi, ktori hovorili muzskymi a zenskymi
hlasmi, uzivatelia prisposobili intenzitu a intonaciu
hlasu pri rozdielnom pohlavi robotického hlasu, ale
efekt bol opacny: hlasové charakteristiky uzivatel'ov sa
nepriblizovali robotovym, ale sa od nich vzd’alovali.

Smer vyskumu popisany vySSie by sme radi
posunuli preskimanim moznosti, ze akusticko-
prozodické prispésobovania automatickych
syntetickych  hlasov  ovplyviiuje  doveryhodnost’
uzivatela voci tymto hlasom a méze na zaklade zmeny
doveryhodnosti aj ovplyvnit’ ich rozhodovanie.

2 Metody

2.1 Prisposobovanie

Sposobov, ako je mozné reCové prisposobovanie v
dialégoch uchopit’, je nickolko. Levitan a Hirschberg
(2011) popisali tri zakladné: podobnost, konvergencia,
a synchréonnost. Pri podobnosti ide o porovnanie
priemernej hodnoty urcitej charakteristiky, napriklad
tempa reci, pocas celého dialdogu medzi re¢nikmi. Moze
sa to vyuzit napriklad na porovnanie takto
formulovanej miery podobnosti medzi re¢nikom a
jeho/jej spolurecnikom na jednej strane a na druhej
strane medzi re¢nikom a "imaginarnym
spolure¢nikom", teda napriklad priemernou hodnotou u
ostatnych hovoriacich v databaze, ktori vsak s
re¢nikom nekomunikovali. Ak je rozdiel recnik-
spolure¢nik mensi, ako re¢nik-imaginarny spolure¢nik,
doslo k reCovému prispésobovaniu sa medzi reénikom
a spolure¢nikom.

Pri konvergencii ide o mieru priblizovania sa
hodnét  urcitej reCovej  charakteristiky = medzi
spolurecnikmi pocas celého dialogu. Je to teda
Ciastoéne dynamickd veli¢ina (aj ked vyjadrena
statickou jednou hodnotou z celého rozhovoru) miery
Casovej zmeny podobnosti.

Poslednou formou uchopenie prispdsobovania je
synchronnost. Toto je najviac dynamicky koncept,
ktory vyjadruje relativnu koordinaciu spolurecnikov pri
kazdej zmene hovoriaceho, teda pri kazdom prevzati
slova (turn exchange). Nejde tu teda o konvergenciu,
ked’ze "vzdialenost" medzi spolureénikmi sa nemusi
zmenSovat’, ale o prisposobovanie sa smeru zmeny.
Napriklad, ak Re¢nik 1 hovoril rychlejsie ako Recnik 2

a v ur¢itom momente Recnik 1 spomali, Re¢nik 2 sa
bude spravat’ synchronne, ak aj on spomali a nepriblizi
sa tak Rec¢nikovi 1, ale jeho spradvanie bude
konvergentné, ak trochu zrychli, aby sa tak
"vzdialenost™ medzi re¢nikmi zmensila.

Ako  forma  prispésobovania v naSej
komunikativnej hre opisanej nizsie bola zvolena prave
synchrénnost. Hlavnymi doévodmi bolo to, ze
synchrénnost’ sa hojne vyskytuje v medziludskej
komunikacii (napr. Edlund a kol. 2009, Levitan, a kol.
2015), a umoziuje aktivnejsi a variabilnejsi pristup k
manipulacii syntetickych hlasov pocas hrania hry v
porovnani s konvergenciou alebo podobnost’ou.

2.2 Komunikativna hra Kvarteto s Pomocnikmi

2.2.1 Myslienka

Hra Kvarteto je prisposobenou verziou hry
GoFishwithHelpers, ktoru navrhla vo svojej dizertacne;j
praci R. Levitan (2014). Hra testuje zékladnu otazku
tohto vyskumu, ¢i hra¢ doveruje viac tomu avatarovi,
ktorého hlas sa mu prisposobuje ako avatarovi, ktorého
hlas ostava staticky, alebo sa aktivne neprispdsobuje
tym, Ze sa pohybuje asynchronne vo¢i hlasu hraca.
Pouzita bola jednoducha hra Kvarteto, kde si hrac¢
pyta od svojho supera kartu uréitej hodnoty s cielom
zozbierat’ vSetky Styri karty tejto hodnoty a vytvorit’ tak
Kvarteto. Ulohou hraéa je nazbierat’ ¢o najviac bodov
ktoré sa udel'ujt pri ziskani kazdej karty od supera (10
bodov), pri ziskani kvarteta (100 bodov), a 50 bodov sa
straca v situacii ak si hra¢ vyziada kartu a super ziadnu
kartu tejto hodnoty nema. Stperom hraca je pocitac,
ktorého karty hra¢ nevidi. Myslienka vyuzitia kartovej
hry ovladanej hlasom na rézne ucely v slovenéine nie
je nova (napr. Nagy 2006 vyuziva kvarteto na zlepSenie
povedomia o Cisliciach pre ziakov zakladnych §kol). V
tejto hre ale pri kazdom tahu hra¢ musi hlasovo
poziadat’ o radu od jedného z dvoch avatarov, akt kartu
by si mal od supera vypytat. Hra¢ vidi na obrazovke
obrazky dvoch jasne rozdielnych zenskych tvari
(Monika a Tereza) a priklady otdazok, ktoré moze
pouzit, napr. "Monika, ktori kartu by si mi
odporucila?". Rozpoznavac zisti z tejto otazky identitu
avatara, ktory bol o radu poziadany, a pri naslednej
rade sa ukdze obrazok poziadaného avatara a
syntetizator prehra danu radu, napr. "Ja by som
odporucila Sestku". Hlas jedného z avatarov sa pocas
celej hry aktivne dynamicky prispdsobuje hracovi, t.j.
kazda jeho rada je podobna  prozodickym
charakteristikam otazky, ktorou si hra¢ radu vypytal, a
hlas druhého z avatarov sa hlasu hraca neprispdsobuje.
Délezitym predpokladom testovania zakladnej
vyskumnej otazky je to, aby kvalita rady, ktora avatar
poskytne, nesluzila hracovi na rozhodovanie, komu
bude viac doverovat. To znamena, ze chceme predist’
tomu, aby sa hrac rozhodoval podla kvality rad. Toto je
zabezpeCené dvomi sucastami hry. Prvou je



algoritmicka implementacia, ktora zabezpecCuje, Ze
rozdiel vyslednych bodovych ziskov hra¢a plynucich z
rad avatarov je pocas hry udrziavany na minime, ¢o
znamena, ze obidva avatari davaju v priemere celej hry
rovnako dobré rady. Druhou je to, ze hra¢ nevidi karty
protihraca (pocitaca), ktory pri kazdom tahu dostane
novu sadu kariet. Tym je mozné, Zze pri kazdej rade
existuje v principe "lepSia" rada, ktord by hracovi
priniesla viac bodov, ako aj "horSia" rada, ktora by
priniesla bodov menej. Tieto vlastnosti hry umoziuju,
aby hraé, aj napriek tomu, Ze algoritmicky oba avatari
poskytuji rady priblizne rovnakej kvality, mohol
(mylne) predpokladat, Ze jeden z avatarov predsa len
poskytuje lepsie rady.

b

Tereza  Monika

* ak kartu si mam pytat?

* €0 myslis, ze mam urobi

* &0 mam urobif?
* éo mi odporutis?

* &0 mam teraz robif?

Obr. 1: Grafické uzivatel'ské rozhranie pre hru
Kvarteto s pomocnikmi. Vpravo hore je tlacidlo na
spustenie a zastavenie rozpoznavania (pri stlaceni
signalizované ikonou mikroféonu), pod nimi obrazky
avatarov a navrhy otazok, vlavo hore karty supera
(pocitaa) a vlavo dole karty hrac¢a s aktualnym skore.

2.2.2 Implementacia

Nasa implementacia je pozmenena oproti tej, ktoru
pouzila Levitan (2014) vo viacerych ohl'adoch, ktoré
popiSeme nizsie. Vyuziva sa programovacie prostredie
Python a http komunikicia so serverom zabezpecu-
jucim rozpoznavanie reci hraca a syntézu reé¢i avatarov.
Grafické uzivatel'ské prostredie je ilustrované na Obr. 1
spolu s popisom jednotlivych sucasti.

Zakladom implementacie je extrakcia
prozodickych charakteristik re¢i s hlasu hraca a
nasledna reprodukcia tychto charakteristik v hlase
prispdsobujiiceho sa avatara. V tomto prispevku
prezentujeme vysledky dvoch experimentov: v prvom
sa prisposobovalo len tempo reci a v druhom priemerna
intenzita, vySka hlasu (f0) a tempo re¢i.

Tempo re¢i je mozné ziskat bud’ priamo z
akustického signalu odhadom poctu slabik (napriklad
pouzitim rozSireného softvéru na fonetickll analyzu
Praat (Boersma a Weenink 2017) a dostupnych
skriptov na takéto urCenie tempa reci v Praat-e
(Mertens 2014, de Jong a Wempe 2009), alebo

pouzitim vystupu z rozpoznavaca, kde je pocet slabik v
rozpoznanom texte mozné algoritmicky odvodit’ podl'a
poctu slabicnych elementov. Pri experimentdlnom
testovani bola metéda pouzitia vystupu rozpoznavaca
viac spol'ahlivd a bola teda implementovand v hre
Kvarteto. Priemerné hodnoty vysky hlasu a intenzity sa
pouzili z vystupu Praat skriptu (de Jong a Wempe
2009), ktory sme mierne prispdsobili nasim potrebam.

Podstatnym  rozdielom  medzi  stcasnou
implementaciou a tou, ktoru pouzila Levitan (2014) je
sposob prispésobovania, teda reprodukcie
prozodickych vlastnosti reci hraca v syntetickej reci
prispésobujiicecho  sa  avataru.  Levitan  zvolila
reprodukciu absolutnych nameranych hodnét z hlasu
hraca v hlase avatara. V naSich experimentoch sme
zvolili  relativne  prispdsobovanie  synchronnosti
popisanej v podkapitole 2.1. Pri kazdom tahu si hraé
vypyta radu, vypocita sa tempo reci, vyska a intenzitu
hlasu, tieto hodnoty sa porovnaju s hodnotami v otazke
v predchadzajucom tahu, a v syntéze naslednej rady
prisposobujuceho sa avataru sa posunu o tento rozdiel.
Ak hra¢ zrychlil alebo hovoril hlasnej$ie oproti svojmu
predchadzajicemu tahu, prispdsobivy avatar tiez
zrychli alebo bude hovorit” hlasnejsie.

Pri implementacii hlasu avatara, ktory sa
neprisposobuje sme testovali dva spdsoby. V prvom
(Adapt-Stable) sa hlas avatara vobec nehybal a pocas
celej hry produkoval predvolené hodnoty daného
syntetického hlasu. V druhom (Adapt-Antiadapt) sa
hodnoty v syntéze neprispdsobivého hlasu posuvali v
opacnom smere oproti zmene nameranej v hlase hraca:
ak si hra¢ vypytal radu vy$§im hlasom ako v minulom
tahu o napr. 5 Hz, neprispdsobivy avatar poskytol radu
hlasom o 5Hz znizenou f0.

Syntéza a rozpoznavanie bolo zabezpeCené
systémom vytvorenym na Ustave Informatiky SAV.
Rozpoznava¢ vyuziva volne dostupny dekodér reci
Julius (http://julius.osdn.jp/en-index.php) obohateny o
trifonovy akusticky model a jazykovy model
slovenciny. Syntetizator slovenciny je zaloZeny na
Statistickej parametrickej metéde volne dostupného
softvéru HTS (http://hts.sp.nitech.ac.jp) vytvorenej z
jedného Zenského hlasu hovorenej slovenciny na
zaklade databazy Citanych textov.

V tejto implementacii je dialog zjednoduseny tak,
7e rozpoznavaé len zisti identitu cielového avatara
(Monika-Tereza), a napoveda sa vyberie nahodne z
viacerych prednastavenych viet. Hra¢ nema moznost
sam si vyberat’ karty a radu avatara musi posluchnut’.
Jeho jedinou vol'bou a stratégiou je to, ktorého avatara

sa opyta.


http://julius.osdn.jp/en-index.php
http://hts.sp.nitech.ac.jp/

3 Experiment 1

3.1 Probanti

V experimente sa zcastnilo 20 probantov. Vsetci boli
Studenti nitrianskych univerzit, z toho 14 Zzien a 6
muzov.

3.2 Procedira

Probanti sa zuacCastnili experimentu po vysloveni
informovaného suhlasu a boli financne odmeneni za
svoj ¢as. Na zaciatku vyplnili sociometricky dotaznik a
skrateny osobnostny test TIPI (Ten Item Personality
Inventory, Gosling a kol. 2003). Potom sa oboznamili s
pravidlami hry a inStrukciou, ze pri hre buda
komunikovat’ s dvomi avatami, ktori vé¢Sinou davaju
vyhodné rady, ale nickedy moézu robit’ aj chyby a ich
ulohou v experimente je nahrat’ ¢o najviac bodov a tak
zistovat, ktory z avatarov poskytuje lepsie rady.

Po tvodnom oboznameni sa s hrou a grafickym
uzivatel'skym rozhranim hraci pristapili k samotnej hre
s dvomi avatarmi (Monikou a Terezou) v celkovej
dizke 45 tahov. Na zaver probanti vyplnili kratky
dotaznik, v ktorom vyberali, ktory avatar podla nich
daval lepsie rady a mal prijemnej$i hlas a hodnotili
hlasové charakteristiky avatarov.

Hlasy avatarov sa liSili iba v tempe reci. U
prisposobujuceho sa avatara sa tempo v radach
synchronizovalo s tempom hracovych ziadosti o radu.
U neprisposobivého avatara sa bud’ tempo nemenilo
(Stable) alebo sa prispésobovalo asynchrénne, teda v
opa¢nom smere (Antiadapt). Polovica probantov hrala
hru v spésobe Adapt-Stable a druha polovica v mdde
Adapt-Antiadapt. V obidvoch podskupinach sa polovici
probantov prispoésobovala Monika a polovici Tereza.

3.3 Analyza dat

Primarne zavislé premenné, pomocou ktorych sa
testovala zakladnd otdzka tohto vyskumu, boli dve
formy pomeru rad, ktoré si hra¢ vypytal od
prisposobujuceho a neprisposobujiceho avatara. Pri
povodnom pomere (Skore) sa spocital pocet rad
vyziadanych od jednotlivych avatarov. Pri vahovanom
pomere (Vahované Skore) sme sa snazili podchytit
moznost’, ze vplyv prispésobovania na doveru hraca k
avatarovi sa vyvija pocas hrania a ocakavali sme, Ze
vzt'ah medzi prispdsobovanim a déveryhodnostou bude
silnejsi ku konci hry ako na zaciatku hry. Pouzili sme
jednoduché vahovanie, pri ktorom sa porovnava sucet
poradovych Cisiel tahov, v ktorych si hra¢ pytal radu of
jedného alebo druhého avatara. Ziadosti o radu ku
koncu hry maji vac¢siu vahu ako tie pri zaciatku hry.
Statistickd analyza vyuZila parovany t-test v
relevantnych podskupinach probantov a tiez aj linearnu
regresiu (Vahovaného) Skore ako zavislej premennej a
prispésobovania (Adapt-Stable a Adapt-Antiadapt)

spolu s identitou avatara (Monika-Tereza) ako
nezavislych premennych.

3.4 Vysledky

Vysledky experimentu ukazujii na vyvratenie nasej
zakladnej hypotézy, Ze probanti budu viac doverovat
hlasu avatara, ktory sa im prispdsobuje v jedinej
akusticko-prozodickej vlastnosti tempa re¢i. Parové t-
testy v skupine, ktora hrala hru v mode Adapt-
Antiadapt preukazali sice nesignifikantna, ale
konzistentnu, tendenciu, ze hraci si Castejsie pytali radu
od toho avatara, ktory sa im neprispdsoboval
(Antiadapt), pri nevdhovanom skore to bolo t[9] = -
1,75, p = 0,11 a pri vdhovanom t[9] = -1,68, p = 0,13.
Linearna regresia v tejto skupine ukéazala signifikantne
negativny vztah medzi prispésobovanim sa a obidvomi
verziami Skore v tejto podskupine: t(17) = -2,41, p =
0,028 pre nevahované a t(17) = -2,3, p = 0,034 pre
vahované. Ziadny signifikantny efekt sme nepozorovali
v druhej skupine, ktora hrala v mode Adapt-Stable.
Identita avatara (Monika/Tereza) ani pohlavie probanta
nemali vplyv na vysledky uvedené vyssie.

3.5 Diskusia

Vysledok, Ze T'udia viac doveruji syntetickému hlasu,
ktory sa im neprispdsobuje (tj. prispdsobuje
asymetricky) je v rozpore s predchadzajicimi
vysledkami Levitan (2014), ktoré su najviac
porovnateIné s mnaSou procedurou, ako aj s
ocakavaniami, ktoré boli podporené kladnym vztahom
medzi reCovym prispdsobovanim a pozitivhymi
aspektami  ako  UspeSnost  komunikicie alebo
sympatickost’ spolureénika, ktory sa prispdsobuje.

Velmi podobné vysledky z nevahovaného a
vahovaného skore napovedaju, Ze v tomto type scenara
komunikativnej hry nedochadza k postupnému
upeviiovaniu vztahu medzi reCovym prispdsobovanim
a doveryhodnost’ou.

Je mozné, Ze prispdsobovanie iba na zaklade
tempa reci je vnimané inak, ako prispdsobovanie inych
prozodickych charakteristik ako napriklad vysky hlasu
alebo intenzity. V nasledujicom experimente sme
cheeli overit, ¢i sibor charakteristik, podla ktorych sa
synteticky hlas prispdsobuje uzivatel'ovi ma vplyv na
rozvoj vztahu medzi reCovym prisposobovanim a
pridali sme k tempu reci aj prispdsobovanie priemernej
vysky a intenzity hlasu.

4 Experiment 2

4.1 Probanti

V experimente 2 sa zGcastnilo 24 probantov, z toho 17
zien a 7 muzov opit vacsinou Studentov nitrianskych
univerzit.



4.2 Procedura

Procedura bola identicka ako pri experimente 1
(Podkapitola 3.2), iba spdsob prispdsobovania teraz
neobsahoval len tempo reci, ale aj priemernu vysku
hlasu (f0) a intenzitu.

4.3 Analyza dat

Analyza dat bola identickd ako pri experimente 1
(Podkapitola 3.3).

4.4 Vysledky

V porovnani s experimentom 1 sa vysledky
Experimentu 2 uberaji opacéne: probanti doverovali
viac hlasu avatara, ktory sa im prispdsoboval ako tomu,
ktory sa im neprisposoboval. Parové t-testy v skupine,
ktora hrala hru v mode Adapt-Antiadapt preukazali
signifikantny efekt, ze hradi si CastejSie pytali radu od
toho avatara, ktory sa im prisposoboval (Adapt), pri
nevahovanom skoére to bolo t[11] = 1,87, p = 0,08 a pri
vahovanom t[11] = 2,49 p = 0,03. Linearna regresia v
tejto skupine tiez ukazala signifikantne pozitivny vztah
medzi prispdsobovanim sa a obidvomi verziami Skére
v tejto podskupine: t(21) = 2,58, p = 0,017 pre
nevahované a t(21) = 3,43, p = 0,025 pre vahované.
Ziadny signifikantny efekt sme nepozorovali v druhej
skupine, ktora hrala v méde Adapt-Stable. Identita
avatara (Monika/Tereza) ani pohlavie probanta opat
nemali vplyv na vysledky uvedené vyssie.

45 Diskusia

Vysledok tohto experimentu je opaény, ako Vv
Experiment 1. Probanti teraz viac doverovali tomu
avatarovi, ktorého synteticky hlas sa im symetricky
prispdsoboval.

Podobne ako v Experimente 1 sa vysledky v
nevahovanom a vahovanom skore liSia len minimalne a
ukazuju na robustnost’ pozorovania, ze vztah medzi
prisbosobovanim sa a doveryhodnostou je relativne
stabilny.

Prispdsobovanie Doéveryhodnejsi
syntetického hlasu v: | hlas

Expl | Tempe reci neprisposobujuci
Exp2 | Tempe, intenzite a | prisposobujuci
vyske hlasu

Tab. 1: Sumar vysledkov oboch experimentov

5 VSobecna diskusia

Dlhodobym cielom tohto vyskumu je zistit, ¢i
prispdsobovanie akusticko-prozodickych vlastnosti reci
avatarov  alebo robotickych  systémov  svojmu
pouzivatelovi moze pozitivne ovplyvnit doveru tohto

pouzivatel'a vo¢i samotnému automatickému systému.
Uvodné vysledky sumarizované v Tabul’ke 1 poskytuju
niekol’ko zaujimavych zisteni.

Za najdolezitejsi vysledok povazujeme to, ze
vysledky  oboch  experimentov  ukazuji, Ze
prisposobovanie v akusticko-prozodickych
charakteristikdch syntetickej reCi avatara, alebo iné¢ho
automatického dialégového systému, ma potencidl
ovplyvitovat” déveryhodnost’ tohto systému v ociach
jeho uzivatel’a.

Zaujimavym a neocCakavanym vysledkom je
rozdiel v spdsobe, akym je vztah medzi
prispésobovanim a ddéveryhodnostou ovplyvneny
vyberom akusticko-prozodickych vlastnosti, ktoré sa na

reCovom prispésobovanim zucastiuju. Pri
prisposobovani na v tempe re¢i sme pozorovali
negativny vztah - teda Ze probanti ddverovali

prispésobujicemu  sa  avatarovi menej  ako
neprisposobujucemu sa - a pri kombindacii tempa reci,
vysky a intenzity hlasu sme pozorovali pozitivny vztah
- probanti viac doverovali prispéso-bujucemu sa
avatarovi. Tento vysledok poskytuje niekol’ko
zaujimavych hypotéz na d’alsie testovanie.

Je mozné, Ze tempo reci je v principe odlisna
charakteristika ako kombinacia vysky tonu a intenzity v
tom, ako ovplyviiuji vnimanie aj realizdciu vztahu
uzivatela k automatickému systému. Tato hypotéza je
podporend v ramci embodimentu kognitivnej vedy v
tom zmysle, Ze vySka a intenzita hlasu su fyziologicky
silne prepojené, kde napriklad vacsi sub-glotalny tlak
ma za nasledok vysSiu intenzitu a vySku zakladného
tonu, a naproti tomu tempo re¢i je vo velkej miere
nezavislé od ostatnych dvoch charakteristik.

S tym stvisi moznost, Ze pozitivne vnemy, ktoré
sa mézu spajat’ so zvySenou mierou doveryhodnosti v
dialéogoch, sa viazu u ludi na asymetrické
charakteristiky tempa re¢i ale na symetrické
charakteristiky vysky a intenzity hlasu. V experimente
1, kde sa prisposobovalo len tempo reci, tak prevladol
negativny vztah a v experiment 2 hlasové
charakteristiky prevazili nad tempom reci, ¢o vyustilo
do pozitivneho vztahu.

Ked'ze sme v oboch experimentoch pozorovali
len minimalne rozdiely medzi vahovanym a
nevahovanym skore, domnievame sa, ze to naznacuje
stabilitu ~ vztahu  medzi  prispdsobovanim a
doveryhodnostou v tomto scendri komunikativnej hry.

Je tiez dolezité spomenut, ze preferencia voci
prisposobujucemu (alebo neprispésobujucemu)
avatarovi nemusi automaticky znamenat VvAacSiu
doveryhodnost a modze byt spojena s (iba)
prijemnej$im hlasom toho ktorého avatara. V hre je
vSak hra¢ motivovany dosiahnut’ ¢o najlepsi vysledok a
musi sa spolichat’ na radu jedného z avatarov a tak
vyber avatara (s prijemnejSim hlasom) je uzko
prepojeny na doveryhodnost, a my teda skimame c¢i
prispdsobujuci hlas je viac déveryhodne;jsi.

V buducnosti chceme skiimat’ aj to, ¢i vztahu medzi
reCovym prispésobovanim a ddveryhodnostou je



ovplyvneny osobnostnymi charakteristikami probanta.
Ako bolo popisané v Podkapitole 3.2, mame pre
kazdého probanta dvoch experimentov informécie zo
zjednoduseného osobnostného testu a planujeme
preskimat’, ¢i pozitivny a negativny vztah medzi
prisposobovanim a ddveryhodnostou je posilneny
alebo oslabeny u Tudi s réznymi osobnostnymi
charakteristikami.
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