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Abstrakt

Badura, Michal. Vizudlna pozornost a akéné 3D videohry [diplomova
précal. Univerzita Komenského v Bratislave. Fakulta matematiky, fyziky a
informatiky; Katedra aplikovanej informatiky:.

Vediici prace: doc. PhDr. Jan Rybar, PhD. Bratislava, FMFI UK, 2012.

Zijeme v spolocnosti, v ktorej nds pocitace sprevadzaji v roznych
podobéch po cely den. Pouzivame ich nielen na pracu, ale aj na zabavu a
relax. Prilezitost zahrat si po¢itacovii hru dnes mame prakticky kdekolvek:
doma, v autobuse na smartphone, pripadne cez obednui prestavku v praci.
To vsak moze viest k otdzke, ¢ majui poéitacové hry uréity vplyv na nase
kognitivne funkcie. Ako je zname z Hebbovho postulatu, neurény ktoré
,palia“ naraz, posilnia svoje spojenia medzi sebou. Ak robime nejaki ¢innost
dlhsi cas, tak sa v nej urcite zlepsime. Takisto ak hrdame isty typ hier dlhsi
¢as, musi to mat uréity vplyv na nase kognitivne mechanizmy. Tato préca
je zamerand na akcné 3D videohry zvané ,FPS (First-Person Shooter)® a
ich vplyv na vizudlnu pozornost hraca. Tieto hry sa vyznacuji vysokou
dynamikou a hra¢ musi byt dostatocéne rychly, ak v nich chce uspiet. Cheeli
sme zistit, ¢i hranie hier tohto typu dokéze zlepsif vizudlnu pozornost
hraca. Nasa hypotéza bola, ze hranie hier tohto typu znizuje reakény cas
potrebny na splnenie ulohy zavislej od vizualnej pozornosti. Na jej overenie
boli pouzité standardné testy zamerané na vizudlnu pozornost. Konkrétne
Lattentional blink“, Stroopov efekt, ,dual task“, vyhladdvanie podla znaku,
zlicené vyhladdvanie a test na ¢isty reakény ¢as po zobrazeni vizudlneho

podnetu.

Kliéové slova: vizudlna pozornost, videohry, FPS, attentional blink,
Stroopov efekt, dual task, vyhladdvanie podla znaku, zlicené vyhladdvanie,

reakény cas.



Abstract

Badura, Michal. Visual attention and action 3D video games [diploma
thesis|. Comenius Univesity in Bratislava. Faculty of Mathematics, Physics
and Informatics; Department of Applied Informatics.

Supervisor: doc. PhDr. Jan Rybar, PhD. Bratislava, FMFI UK, 2012.

We are living in the society, where the computers go along with
us everywhere. We are using them not only for the work, but also for the
entertainment and relax. Our opportunities to play computer games are
almost everywhere: at home, in the bus on our smartphones, or even on
the lunch break at work. This could lead to a question, if the computer
games could have some influence on our cognitive functions. As we know
from Hebb postulate, neurons that fire together, wire together. If we are
doing the same task for a long time, we will definitely improve in that
task. So if we play some type of games for the long time, it must have
some influence on our cognitive mechanism. This work is focused on action
3D video games called ,FPS (First-Person Shooter)“ and their influence
on visual attention of the player. These games are very dynamic and the
player need to be quick enough, if he want to succeed. We wanted to know,
if playing this type of games could somehow improve the player's visual
attention. Our hypothesis was, that playing this type of games decrease
reaction time needed for accomplishing some tasks depending on visual
attention. To verify this hypothesis we used some standard test focused
on visual attention. Specifically ,attentional blink*, Stroopov efekt, ,dual
task®“, visual search - feature search, visual search - conjuctive search and

test on pure reaction time after some visual stimulus.

Keywords: visual attention, video games, FPS, attentional blink,

Stroop effect, dual task, feature search, conjuctive search, reaction time.
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Uvod

Ucenie byva ¢asto tinavna a namahava zalezitost. Ak je vSak ucenie zdroven
hrou, situécia sa moze radikélne zmenit. V stcasnosti sa velkej oblube u det{
tesia pocitacové hry alebo videohry. U deti sa sice tesia velkej oblube, avsak
mnohi rodicia s nimi az tak nadseni nie si. Nevidia v nich okrem prostodu-
chej zadbavy, ziaden pozitivny prinos. Maji vsak pravdu? Vieme, Ze pokial
¢lovek opakovane robi t1 istd ¢innost, tak sa v nej postupom ¢asu zlepsi. Deti
u videohier travia v dnesnej dobe velmi vela ¢asu a preto sa logicky zlepsuji
v tej ktorej hre. Aky vplyv vSak moZze mat zlepsenie sa v pocitacovej hre na
bezny zivot? V beznom zivote sme zvyknuti, ze ulohy, ktoré si na dennom
poriadku robime akosi automaticky. Uz sme ich opakovane riegili tolkokrét,
ze uz ich robime aj bez toho, aby sme si ich uvedomili. Prave v takychto
situdciach sa moze odzrkadlit vplyv zdanlivo nezmyselnej hry. V tejto praci
sme sa sustredili na typ hier, ktory byva zo strany mnohych rodicov najviac
odsudzovany a nevidia v nom ziaden pozitivny vplyv. Su to akéné 3D video-
hry, $pecidlne typ FPS. Ako taka hra vyzerd a aky moze mat pozitivny vplyv
sa poktsime priblizit v nasledujiicich kapitoldch.

Pokial ste aj vy stravili mnozstvo hodin vasho zivota hranim roznych ty-
pov videohier, mozno aj vas napadla myslienka, aky vplyv na ¢loveka moze
mat tdto ¢innost? Pri hrani logickych hier ndm bolo jasné, Ze sa cibri logické
myslenie. Mozu v8ak mat pozitivny vplyv aj hry akéné typu FPS? Po hrani
tychto hier sme mali dojem, Zze nasim reflexom sta¢i menej casu na spra-
covanie vizudlneho vnemu (spozorovanie objektu letiaceho priamo na nés)

a vydanie rozkazu na jeho reakciu (chytenie objektu, vyhnutie sa objektu).

14
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Overenie tohto dojmu na experimentalnej tdrovni sa stalo motivaciou pre
vytvorenie tejto prace.

V prvej kapitole prace predstavime tedriu a zdkladné pojmy klticové pre
spravne pochopenie vyberu hier a testov. Vysvetlime, aké rozne typy video-
hier su v sicasnosti najviac rozsirené, aké si medzi nimi Specifika a rozdiely.
Nésledne priblizime tedriu vedomej a nevedomej vizudlnej pozornosti. Zaver
prvej kapitoly venujeme teérii pozornostnej kapacity. V druhej kapitole po-
pisujeme pripravu a realizaciu samotného vyskumu. Strucne zrekapitulujeme
doteraz uskutocneny vyskum v tejto oblasti a podrobne vysvetlime teoretické
pozadie testov vizudlnej pozornosti, pouzitych v nasom vyskume. V tretej
kapitole prezentujeme vzajomné porovnanie vysledkov hracov a nehracov. V
zavere prace sumarizujeme a diskutujeme o vysledkoch vyskumu. Pontikneme
aj pohlad na hranie videohier z inych spolocenskych aspektov a naznacime
smerovanie nasledujiceho vyskumu, ktory by mohol byt neskor vedeny v

tejto oblasti.



Kapitola 1

Teodria a zakladné pojmy

1.1 Videohry

Videohra je hra spustend na pocitaci alebo hernej konzole, ktorej vystup sa
zobrazuje na monitore alebo televizore. Hru na hernej konzole hrac¢ ovlada po-
mocou ovladacov, ktoré mozu obsahovat okrem roznych ovladacich tlacidiel
aj joystick. Pocitacovi hru hra¢ najcastejsie ovlada pomocou klavesnice a
mysi. Niektoré hry vsSak poskytuju vyssi herny zazitok, ak hra¢ vymeni
klavesnicu a mys za iny ovladac. Fanusikovia leteckych simuldtorov upred-
nostnuju rozne typy joystickov, Specializovanych pre letecké simulatory. Tak-
tiez hraci zavodnych hier si kvoli lepSiemu zazitku zabezpecia volant s
pedalmi. Niektori dokonca zajdu az tak d’aleko, Ze si zaobstarajui sedacku
imitujicu tie, ¢o sa nachadzaju v zavodnych autach. Za zmienku stoji aj
funkcia ,force feedback®, ktord hracovi pri naraze v hre zavibruje volan-
tom, pripadne sposobi, ze volant kladie rozny odpor pri roznych situaciach.
Vidime Ze zazitok z hry pri pouZiti takychto vymozenosti sa moéze velmi
priblizit z4zitkom z redlnych pretekov. Zatial sme spomenuli zédvodné a le-
tecké simuldtory. Pokial ide o videohry, existuje samozrejme ovela viac ty-
pov, dokonca sa medzi sebou ubovolne prelinaji podla toho, aki kategériu
hricov chce vyrobca hry oslovit. Z dalsich spomenieme v kratkosti niekolko

hlavnych typov: naucné hry, Sportové hry, dobrodruzné, strategické, RPG,

16



KAPITOLA 1. TEORIA A ZAKLADNE POJMY 17

logické hry a samozrejme hry akéné.

1.1.1 Naucné hry

Cielom tychto hier je naucit hraca konkrétnu vec. Casto si to jednoduché
detské hry imitujice §labikdr. Dieta sa s pomocou nich uéf zédbavnou for-
mou ¢&ftat, pisat, pocitat. Produkuju sa vSak aj nauéné hry pre dospelych.
Napriklad na serveri www.NobelPrize.org sa nachadza mnozstvo hier, ktoré
sa snazia vysvetlit hracovi principy pouzité v dielach, za ktoré bola udelens

Nobelova cena [1].

1.1.2 Sportové hry

Tieto hry simuluju Sportové akcie ako napriklad hokej, futbal, basketbal ¢i
olympijské hry. Hrac takejto hry ovldda bud len jednu konkrétnu postavu
alebo cely jeden tim. V pripade ovlddania celého timu ovlada v danom mo-
mente sice len jedného hraca, ktory ma aktudlne loptu alebo puk, no musi
mat stale prehlad aj o ostatnych hracoch na ihrisku a prihrévat si medzi

nimi.

1.1.3 Dobrodruzné hry

Dobrodruzné hry, hovorovo pomenované ,adventury“, si hry v ktorych hrac
ovlada jednu alebo viac postav. S ich pomocou hra¢ postupne prechadza
tvorcom hry vytvorend dejovu liniu. Postavy v hre zbieraju rozne predmety
a v istej situdcii ich musia spravne pouzit. Casto tieto hry obsahuji mnozstvo

rébusov, ktoré musf hraé¢ vyriesit, aby mohol v hre d'alej napredovat.

1.1.4 Strategické hry

Strategické hry by sme mohli rozdelit do troch skupin:

1. Stratégie v redlnom case (Real-time strategy)
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2. Tahové stratégie (Turn-based strategy)
3. Budovatelské stratégie

V prvych dvoch pripadoch hra¢ buduje svoju bojovi zékladnu v ramci
ktorej potom trénuje svojich vojakov. Jeho tlohou je prebojovat sa cez
siperovu arméadu a znicit jeho zdkladiu. Sanca na vyhru zévisi od zvole-
nej stratégie vystavby, type a pocte roznych bojovych jednotiek a samoz-
rejme ich strategickym rozmiestnenim. V pripade fahovych stratégii sa
budovanie zakladne, kupovanie a rozmiestnovanie jednotiek uskutocnuje po
kolach alebo tahoch. Prikladmi tahovych stratégii st napriklad hry Civili-
zation a Colonization. Na druhu stranu v stratégiach v realnom case
sa vSetko budovanie aj boje odohravaji v realnom case. Prikladmi hier v
tomto zanri su napriklad Command & Conquer ¢i StarCraft. V budova-
telskych stratégiach nie je tlohou hraca znicit sipera, ale strategicky ro-
zostavat budovy v meste, zabezpecit ekonomiku, pripadne inak zabezpecit
rozkvet svojho mesta. V pripade mesta, musi hrd¢ zabezpecit aj naplnenie
zédkladnych potrieb pre obyvatelstvo, ako napriklad: jedlo, zabavu, ubytova-

nie... Najznamejsimi zédstupcami su hry ako Caesar ¢i SimCity.

1.1.5 RPG hry

Pomenovanie RPG je skratkou z anglického nazvu ,Role-Playing Game*, v
ktorej sa hrac sustredi na hranie a vyvoj svojej postavy. Hracova postava
ziskava takzvané skisenostné body za ucast v boji, pripadne za splnenie ne-
jakej tlohy. Za ziskané skiisenostné body si hra¢ moéze vylepSovat schopnosti
svojej postavy. Mozu to byt napriklad sila, obratnost, ale aj moznost nauéit
sa nové kizla v pripade, Ze je postava még. Dalsou moznostou ako si vy-
lepsit svoju postavu je ziskanie predmetov, ktoré vylepsia bojové schopnosti
postavy, ako si mece, §tity, brnenia atd. V poslednych rokoch sa z RPG vyvi-
nul Specidlny zaner s nazvom MMORPG. Tento nézov je skratkou ,Massive
Multiplayer Online Role-Playing Games®. Ako nam napoveda nézov, si to

RPG hry zasadené do velkého herného sveta, v ktorom mozu spolu intera-
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govat stovky aZ tisice hrdc¢ov naraz. Ako hovori ndzov, pre hranie hier tohto

typu je potrebné stabilné internetové pripojenie.

1.1.6 Akcné hry

V akénych hréach je tlohou hréca eliminovanie protivnikov pomocou
ziskanych zbrani. Tento typ hry sa vyznacuje velmi vysokou dynamikou hra-
nia. Hra ponuka obvykle dva rezimy hrania. Prvym je hra jedného hraca,
takzvany ,singleplayer®, kde hra ponika okrem bezhlavého zabijania nepria-
telov aj pribeh. Druhy rezim je takzvany ,multiplayer”, kde hraéi pripojeni
do spolocnej pocitacovej siete bojuji proti sebe. Akéné hry delime do troch

skupin: FPS, TPS, ,survival horror®.

1.1.6.1 FPS hry

FPS je skratka z anglického slovného spojenia ,First-Person Shooter®. V slo-
venéine sa toto oznacenie slangovo prekladd ako ,strielacka z pohladu prvej
osoby“. Tato skupina hier je charakteristicka tym, ze hrac¢ sa akoby staval
priamo hranou postavou a sledoval okolie jej ocami. Postava je zasadena do
3D prostredia, aby sa hra¢ dokdzal lepsie vZif do hranej postavy. Hrac ovlada
svoju postavu pomocou kombindcie klavesnice a mysi. Klavesnicu pouziva
na pohyb postavy a my$ na orientdciu a ndjdenie nepriatela v 3D priestore.
Slangovo je tento typ hier oznaceny za ,,doomovky*, podla priekopnika tohto
zanru, ktorou bola hra DOOM v roku 1993. Treba povedat, Ze hra DOOM
nebola prvou hrou tohto typu, pretoze rok pred jej vydanim prisla na trh
hra Wolfenstein 3D, ktora je oznac¢ovana za skuto¢ne prvua 3D ,First-Person
Shooter® hru [2] [3]. Napriek tomu, ze Wolfenstein 3D bol na trhu skor, ne-
podarilo sa mu zozat taky dspech ako hre DOOM.

1.1.6.2 TPS hry

Skratka pochédza opif z anglického pomenovania a to ,, Third-Person Sho-

oter“. V slovencine sa toto oznacenie slangovo prekladd ako ,strielacka z
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Obr. 1.1: Pohlad vo FPS Zanri - Screenshot z hry Half-Life 2.

Zdroj: hitp://shaggy4dog.files.wordpress.com

pohladu tretej osoby“. Znamend to, Ze hra¢ vidi svoju postavu priméarne od
chrbta. V niektorych hrach vsak hrd¢ moze otacat kameru okolo svojej po-
stavy lubovolne, ¢ize mozZe sa pozriet na svoju postavu aj spredu. Niektorym
zaciatoénikom v tomto hernom zdnri moze chvilu trvat kym si zvyknd na
ovlddanie kamery, ktora je akoby pripnuta k postave. Na druhej strane mé
hraé vicsi prehlad o tom, ¢o sa odohréva v tesnej blizkosti jeho postavy. Aj
tento typ hier ma svojho priekopnika, podla ktorého je v hovorovej reci po-
menovany tento zaner. Je nim hra Tomb Raider, ¢ize tieto hry si hovorovo
oznacované za ,tombraiderovky*“. Hra Tomb Raider prisla na trh v roku 1996
a od tej doby sme sa mohli stretnit s niekolkymi pokrac¢ovaniami hry, komik-
sami, knihami a filmami ktoré nadvézuji na dej tohto legendarneho titulu.
Ulohou hréca je previest postavu roznymi jaskyiiami, hrobkami, zricaninami
a dalsfmi lokdciami. Stretdva sa s nepriatelmi, a to aj so zvieracimi, aj
s lTudskymi, zbiera rozne predmety, riesi hlavolamy, pomocou ktorych sa
dostdva na d’alsie miesta v hre. Na konci svojej cesty ndjde hladany predmet,

ktorym je spravidla nejaky magicky artefakt.
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Obr. 1.2: Pohlad v TPS Zanri - Screenshot z hry Tomb Raider Anniversary.

Zdroj: http://tomb-raider-anniversary.com
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1.1.6.3 Hry typu ,,Survival horror*

Je to zéner, v ktorom hracova postava musi celit titokom nadprirodzenych
nepriatelov (¢asto nemftvi, zombie) a prezit. V tomto zanri je cielom vyvolat
v hracovi strach z okolitého prostredia, ktorym hra¢ musi previest svoju
postavu do bezpecia. Obvykle je pouzity pohlad z tretej osoby ako v TPS,
avSak Specifickost tohto typu hier (nedostatok nabojov, strach, tzkost) si
vynutila samostatné oznacenie tohto herného zanru. Na umocnenie herného
zazitku tvorcovia hry pouzivaju strasidelni hudbu, desivé zvuky a temné
prostredie. Hrac¢ spravidla trpi nedostatkom municie, preto si je vedomy ze
hru nemoze hraf stylom ,doomoviek®, ale musi fiou Setrif. Za priekopnika
v tomto zanri je oznacovand hra Alone In The Dark z roku 1992, avSak

vymedzenie zanru prislo az s hrou Resident Evil.

1.2 Pozornost

Pozornost je jasné a Zvé zameranie mysle na jeden z niekolkijch zdanlivo
sti¢asne prebichajicich myslienkovijch refazcov alebo sledovanijch predmetov.
Znamend to, Ze sa od niektorych veci vzdialime preto, aby sme sa ucinnejsie
mohli venovat inym [4].

Kognitivni psychologovia tvrdia a aj ich vyskumy to dokazujui, Ze nase
mentalne zdroje, ktoré mozeme v istom okamihu ststredif na nejaki ¢innost,
st obmedzené. V kazdom momente st nase pozornostné systémy doslova
zahlcované mnozstvom udajov z naSich vonkajSich receptorov, dlhodobej
pamite, pripadne informdaciami pochddzajicimi z inych kognitivnych pro-
cesov. Vzhladom na to, Ze pozornost je velmi komplexny fenomén, existuji
v flom rdzne delenia. Na za¢iatok si rozdelime pozornost na vedomt a neve-

domu.
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1.2.1 Vedoma pozornost

Vedomd pozornost sa oznacuje tiez ako timyselnd, pripadne zamerand po-
zornost. Uz z oznacenia je zndme, Ze je to dmyselné zacielenie pozornosti
na nejaki ¢innost, myslienku alebo jav. Vedomé pozornost mé styri hlavné
funkcie [6]:

1. Vyhlad4dvanie

2. Bdelost a detekcia signdlov
3. Selektivna pozornost

4. Delenie pozornosti

Vyhladavanie vykondvame za tcelom zistenia nejakych znakov - v
prehladdvanom priestore aktivne hladdme nie¢o, o ¢om si nie sme isti,
kde sa to objavi. Jednym z typov vyhladdvania je vyhladdvanie paralelné,
vtedy hladdme signdl podla jeho charakteristického rysu, ktorym sa lisi
od ostatnych signdlov (distraktorov). Tomuto vyhladdvanie tiez hovorime
vyhladdvanie podla znaku (feature search). Inym typom vyhladdvania je
Zliéené vyhladdvanie (conjuctive search). V tomto pripade hladdme zvlastnu
kombinaciu rysov ktord je prienikom rysov ostatnych signélov. Poziva sa
tu takzvané sériové vyhladdvanie a je spravidla ¢asovo omnoho ndro¢nejsie
kedze musime prehladat postupne cely prehladdvany priestor. Oba typy
vyhladédvania si bliZ§ie predstavime v nasledujiicej kapitole.

Bdelost a detekcia signélov je schopnost sledovat prehladdvany pries-
tor po dlhsiu dobu. Bdely jedinec ststredene ¢akd, ¢i sa mu podari urcit
signdl, ktory sa moze kedykolvek objavit. Prostrednictvom bdelej pozornosti
zameranej na detekciu signalu sme pripraveni k rychlej akcii ihned ako signal
spozorujeme. Dobrym prikladom moze byt ¢akanie olympijskych beZcov na
startovny vystrel. Thned ako bezci zaznamenaji vystrel, rozbehnt sa sme-
rom k cielu. Je vsak nutné pripomentt, ze bdeli dokdZeme byt len isty cas.
Postupom ¢asu nasa bdelost ochabuje a bud za¢neme pozadovany signdl

prehliadat alebo hlésit, aj v pripade ak sa nevyskytol, takzvanym falosnym
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poplachom. Vydrz participanta ostat v bdelom stave je samozrejme indi-
vidudlna a je mozné ju zvySovat tréningom [7]. Mockworth vo svojom dnes
uz klasickom experimente zistil, Ze po pol hodine v bdelom stave, sa vykon
participanta moze vyrazne zhorsovat [8]. Participantom vo svojom experi-
mente dal za lohu sledovat obréazok, ktory sa podobal hodinovému ciferniku.
Na tomto ciferniku sa pohybovala hodinova rucicka krok za krokom. Niekedy
vSak rucicka urobila dva kroky namiesto jedného a vtedy mali participanti
za 1lohu stlacit tlacidlo. Ako sme uz spomenuli, vykon participantov sa po
pol hodine pozorovania zacal vyrazne zhorSovat. Po tejto dobe participanti
takmer stvrtinu tychto dvojitych krokov nepostrehli.

Bdelost je vSak iba pasfvne ¢akanie signdlneho podnetu, rovnako ¢asto
sa vsak stretdvame s aktivnym vyhladdvanim signdlu. Pokial si pri roz-
delovani nasich zdrojov vedome vyberieme nejaky podnet a ostatné pod-
nety sa snazime utlmit pripadne celkom eliminovat, pristupujeme k nasej
pozornosti selektivne. Tento fenomén sa teda nazyva selektivna pozor-
nost. Velmi dobre tento fenomén podrobil testovaniu Colin Cherry (1953)
klasickym dichotomickym testom. Participantom so sluchatkami na uSiach
prehraval sicasne dve rozne audio nahravky, kazdi do jedného ucha. Par-
ticipanti boli instruovani zameraf sa iba na jednu z nich a po skonéeni
prehrévania ju mali nahlas zopakovat slovo po slove. Vo vysledku sa ukdzalo,
7e pokial boli nahrdvky dostatocne odlisné, participanti sa dokézali na jednu
zamerat a zapamitat si, zatial ¢o druht tplne odfiltrovali. Neskor v roku 1975
Ulric Niesser a Robert Becklen potvrdili tento fenomén aj na vizualnych pod-
netoch, ked prehravali participantom dve videonahrdvky nahrané cez seba
a poziadali ich, aby sa sustredili iba na jednu. Vysledkom bolo, ze druhu
nahravku participanti nevnimali takmer vobec a nevedeli ani povedat, ¢o sa
tam dialo, dokonca si ani nevsimli, ak bola nahrdvka pustena spiatocne [5].

Nie vzdy si v redlnom Zivote mozeme dovolit jeden podnet tdplne odigno-
rovat na tkor iného. Dostdvame sa aj do situécii, kedy potrebujeme sledo-
vat viac tloh sucasne, aj ked iba ¢iastocne. Vtedy svoju pozornost preroz-

delujeme simultdnne medzi dve a viac iloh. Tento fenomén sa oznacuje poj-
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mom delenie pozornosti. Pokial musime delit pozornost medzi dve tlohy,
v kazdej z nich podame nizsi vykon, oproti plnej sistredenosti len na jednu
alebo druht. Bolo vsak dokazané, ze postupnym precvicovanim separatnych
7’ ’ A~ ~ v ~ . b s~ . ’ .

uloh, ktoré mozeme aspon Ciastocne automatizovat, zvysime svoj vykon nie-

len v separatnej tlohe ale aj v tlohe spojenej [9][10].

1.2.2 Nevedom4i pozornost

DIhé roky boli vedci skepticki k myslienke, ze Iludia mozu byt ovplyviiovani aj
procesmi mimo nasho vedomia. Jediny, kto tvrdil opak, bol Sigmund Freud.
A7 neskorsie vyskumy odhalili, Ze Iudia moézu byt lahko ovplyvneni podpra-
hovymi vnemami - informaciami, ktoré si prezentované tak slabo alebo tak
rychlo, ze si vnimané pod prahom nasho vedomia [11].

Najvyznamnejsim fenoménom v tejto oblasti je takzvany priming. Ide
o to, Ze vystavenie participanta stimulu, ovplyvni jeho odpoved na neskorsi
stimul. Podnieti ho k istej odpovedi [14]. Tento efekt funguje aj v pripade,
ze podnecujuci vnem je vnimany pod prahom nasho vedomia. Vo vizudlnej
oblasti bolo dokédzané, ze efekt je rovnaky aj vtedy, ak bol prezentovany tak
rychlo, Ze si ho participant dokdzal vybavit iba ako zdblesk svetla [13]. Tento
efekt bol neskor potvrdeny aj v oblasti emdcii, spravania a nélad. Vedci zis-
tili, ze ¢im viac sme vystavovani istému podnetu - melddii, objektu, slovu
- tym viac sa nam zacne pacit. Demonstrované to bolo testom, pri ktorom
participantom boli ukazované geometrické tvary po dobu 5 milisekind, kedy
participanti nemali Sancu spozorovat aky objekt a kolkokrat bol zobrazeny.
Po teste sa ich opytali na kazdy objekt ¢i ho uz videli a ¢i sa im paci. Na
otazku ¢i objekt uz videli odpovedali nie, avSak ¢im viackrat bol objekt zobra-
zeny, tym viac sa im pacil [12]. Iny vyskum zas potvrdil, Ze slovd motivujice
k tspechu ako snazit sa, vyhrat, stperit, motivovali participantov viac sa
snazit v nasledujtcej tlohe [15].

Inym, aj ked velmi vzdcnym fenoménom, ktory dokazuje existenciu neve-
domej pozornosti je takzvané slepé videnie (blindsight). Ide o pripad, ked

clovek utrpi ¢iastocné poskodenie zrakovej oblasti mozgovej kory, ale zrakové
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vladkna vediice z o¢f moézu napriek tomu zostat spojené s inymi oblastami
mozgu, ktoré spractuvaji vizualne informacie. V takom pripade je pacient
vedome sice slepy, ale napriek tomu je schopny lokalizovat predmety a na-
tiahnut sa za nimi. Takyto pacient moze reagovat na isté zrakové podnety

bez toho aby si to uvedomoval [16][17].

1.2.3 Kapacita pozornosti

Pod pojmom kapacita pozornosti rozumieme rozsah pozornosti, ktory je
dany tym, kolko javov naraz dokéZeme postrehntit. Je velmi tzko spojend
s kratkodobou pamiitou, ked'ze zaznamenané informécie musime uchovat na
selekciu dolezitych a menej dolezitych informécii. Pokial nieco prili§ upiita
nasu pozornost, ostatné podnety budi potlacené, pripadne ignorované. Po-
zornost je teda to, ¢o riadi, ktoré informacie sa do kratkodobej pamite do-
stani. V pitdesiatych rokoch minulého storocia George Miller vyhlésil, Ze
priemerny ¢lovek si dokdze zapaméitat 742 poloziek [18]. Ako ndhle sa kapa-
cita kratkodobej paméte naplni, tak existujici obsah sa vyhodi a nahradi sa
novym. Najnovsia polozka vytlaci z paméte najstarsiu. Existuje vsak sposob,
ako ttito kapacitu zvysit. Miller predpokladal pod jednou polozkou jeden znak
- ¢islo alebo pismeno. Pokial vSak zoskupime niekolko znakov do jedného
zhluku (angl. chunk) a vytvorime zhluk zhodny alebo podobny so zhlukom
uz ulozenym v nasej dlhodobej pamiiti, budeme schopni uchovat si tak viac
znakov. Tento fenomén sa nazyva zhlukovanie (angl. chunking). Zhlukovat
sa mozu pismend, ¢isla, slovd, ale aj celé vety. Stale sa budeme pohybovat
v ramci ,magického® ¢isla 7+2 zhlukov, ale samotnych znakov redlne bude

ovela viac [19].

1.2.4 Hebbovské ucenie

Kedze tréningom vzbudenym opakovanim istej ¢innosti dosiahneme
zlepsenie, nevyhnutne nas kognitivny systém prejde procesom ucenia. Do-

nald Olding Hebb v roku 1949 proces ucenia zadefinoval nasledujicou vetou:
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,Ked mé axén bunky A excitacny tc¢inok na bunku B, a opakovane alebo
vytrvalo sa zucastiuje na jej aktivacii, v jednej alebo v oboch bunkach pre-
behne nejaky rastovy proces alebo metabolickd zmena, takze i¢innost bunky
A ako jednej z buniek, ktoré aktivuji B, vzrastie“ [20]. V dnesnej dobe uz
vieme, ze synaptické vahy kazdého neurénu su rozne a neurotransmittery sa

podielaji na néslednej excitécii alebo inhibicii.



Kapitola 2

Priprava a realizacia

experimentu

2.1 Predosly vyskum

Nasim cielom je preukézaf pozitivny vplyv hrania akénych 3D videohier na
Tudski pozornost. Zistili sme, Ze v tejto oblasti uz bol uskutoéneny urcity
vyskum. Rozsiahlejsi vyskum, na ktory sme narazili a on sa opieraji aj ne-
skorsie vyskumy v tejto oblasti, realizovali Green & Bavelierova a bol publi-
kovany v roku 2003 [21]. Tito autori zistili, ze ¢asté hranie akénych videohier
je schopné zlepsit percepéné a motorické schopnosti hraca. Opieraji sa o
urcity model pozornostnej kapacity [22]. Tento model tvrdi, Ze mame len ob-
medzeny pocet pozornostnych prostriedkov, ktoré moézeme pouzit v kratkom
case. Ak vycerpame tieto prostriedky a dana tloha si stale vyzaduje nasu po-
zornost, musime ¢akat kym sa ndm zase niektoré uvolnia. V tomto vyskume
sa podarilo preukdzat, Ze hranie videohier zvysuje celkovii kapacitu systému
vizualnej pozornosti. Participanti ktory nehrali videohry, vycerpali svoje po-
zornostné prostriedky v rovnakom teste skor, ako participanti hraci. Zvysenie
pozornostnej kapacity sa prejavilo napriklad aj v teste, v ktorom mali par-
ticipanti za tlohu zistit pocet §tvorcov, ktoré sa na obrazovke zobrazili na

velmi kratky cas. Vysledky ukézali, ze hraci zvladli naraz spocitat signifi-

28
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Obr. 2.1: Obrazok z vyskumu pozornostnej kapacity.
Zdroj:Green € Bavelier 2003 [21]

kantne vAEsi pocet Stvorcov oproti nehracom, ako mozeme vidiet na obrazku
2.1. VGP je skupina hracov a NVGP je skupina nehracov. Iné testy v tomto
vyskume preukdzali, Zze hraci dokdzu lepsie detegovat hladany objekt v sérii
rychlo sa meniacich objektov.

Zistili tiez, ze zlepSenie vizualnych schopnosti prichddza uz po prvych
desiatich hodinach hrania akénych hier. Dovodom je zmena zmena sy-
naptickych vah neurénov ako vysledok tréningu. Posilnuju sa synaptické
spojenia medzi excitujicimi neurénmi, aby mohli medzi sebou efektivnejsie
komunikovat. Toto by mohol byt jednoduchy a prijemny sposob ako
pomoct pacientom po operdcii napriklad sedého zdkalu v regenercii.
Dalsim dévodom, preco je toto zlepSenie také rapidne préve v tomto
type hier, moze byt fakt, ze ked sa hra¢ vzije do hranej postavy, ktorej ide

o Zivot, tak je ntiteny pudom sebazdchovy sa ¢o najrychlejsie prisposobit [23].

V nasom vyskume sme chceli kriticky overit tito hypotézu a vysledky to-
hoto vyskumu. Ako sme uviedli v prvej kapitole, existuje viacero typov hier
a nie kazd4 mus{ mat rovnaky vplyv na nase pozornostné systémy. Napriklad

aj H. R. Pilcher tvrdi, zZe hranie 10 hodin znamej logickej hry TETRIS ne-
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malo vobec ziaden vplyv na kapacitu vizudlnej pozornosti [23]. Tymto chceme
poukdzat na fakt, Ze hraci, ktorf sa zicastnili vyskumu Greena a Baveliero-
vej, boli hraci sice akénych hier, ale nie prave tych najsviznejsich. Za tie,
na ktorych sa moze, podla nasho nazoru, najviac preukizat vplyv na po-
zornostnu kapacitu, povazujeme FPS hry ako Quake, Unreal Tournament,
Half-Life deathmatch. Preto sme do nisho vyskumu hladali hracov tychto
hier a porovnali sme ich s Iud'mi, ktori nehrdvaji videohry vobec, alebo
nehravaju hry tohto zanru. Obe skupiny sme podrobili pozornostnym tes-

tom spomenutym v tivode prace.

2.2 Priprava experimentalneho vyskumu

Vsetky uvedené testy sme vytvorili na principoch uz znamych testov. Na-
priek tomu, ze sme mali k dispozicii uz naprogramované niektoré z na-
sledujucich testov, rozhodli sme sa naprogramovat si ich sami. Jednym z
dovodov bola maximalna kontrola nad programom pre pripadné upravy tes-
tov. Dalsim dévodom bolo zvysenie efektu v teste ,,Stroopov efekt* pomocou
nativneho - slovenského jazyka (predoslé testy, ktoré sme mali k dispozicii,
boli v anglickom jazyku). Poslednym dovodom bola subjektivne rychlejsia
odozva programu programovaného v jazykoch C, C++, Delphi oproti jazyku
Java. Pokial by bola poziadavka spustenia testov pod opera¢nym systémom
Linux, staéi zdrojové kédy skompilovat pod programom Kylix alebo Lazarus.
Testy, ktoré sme mali k dispozicii boli naprogramované v jazyku Java, nami
vytvorené testy su v jazyku Delphi 7. VSetky testy, aj so zdrojovymi kédmi,

su prilozené v prilohe na CD.

2.3 Pilotny vyskum

Pred findlnou fazou testovania prebehol najprv takzvany pilotny vyskum.
Tejto fazy sa zicastnilo celkovo 20 Tudi. Vsetci participanti boli muzi a

boli rozdeleni do dvoch skupin, na 10 hric¢ov a 10 nehrdcov. Vdaka pilot-



KAPITOLA 2. PRIPRAVA A REALIZACIA EXPERIMENTU 31

nej faze experimentu sa ndm podarilo odhalit niektoré nedostatky, ktoré
sa nachddzali v naprogramovanych testoch. Zvéac¢sa to boli nedostatky v
uzivatelskom rozhrani, ako napriklad oSetrenia nespravnych vstupov od par-
ticipantov. Nasledkom nahodného faktoru, hojne vyuzivanom v tychto tes-
toch, sa vsak v niektorych testoch nasli aj nedostatky vo férovosti medzi
jednotlivymi participantmi, v rdmci rovnakého testu. Je predsa rozdiel, ¢i
niekto nahldsi spravne tri z troch vizudlnych podnetov, alebo pét z piatich.
Aj napriek tymto nedostatkom vsak priemerné vysledky uz v pilotnej faze
zvacsa potvrdzovali nase hypotézy. Vacsinou vsak rozdiely medzi hra¢mi a
nehra¢mi boli viac vyraznejsie. VSetky nedostatky odhalené pocas pilotne;j
fazy vyskumu boli do zaciatku findlneho vyskumu odstranené.

Finalneho vyskumu sa do jeho uzatvorenia zucastnilo 40 muzov vo veku
20-30 rokov, pochadzajucich z roznych profesii. Ani do finalnej fazy sa
ndm vsak nepodarilo zohnat Ziadne participantky. Po uzavreti prijimania
vysledkov od participantov sme este obdrzali niekolko d’alsich vysledkov, no

tieto uz neboli do vyhodnocovania zaradené.

2.4 , Attentional blink®

»Attentional blink* je fenomén pozorovany pri rychlej zmene vizualnych pod-
netov. Ak je prezentovand sekvencia vizudlnych podnetov vo velmi rychlej
postupnosti na rovnakom mieste na obrazovke, participant obvykle zlyha pri
detekcii druhého cielového podnetu v postupnosti, ak je tento prezentovany
200 - 500 milisekind po prvom. Tento fenomén bol prvykrat opisany v roku
1992 [24]. Hréci akénych 3D videohier su ponoreni do hier, v ktorych musia
spozorovat kazdé mihnutie nepriatela, inak to moéze staf Zivot ich postav.
Tymto tréningom st doniteni rychlejsie spracovdvat vizudlne vnemy, preto

ocakdvame, Ze budi mat lepsie vysledky v tomto teste oproti nehrdcom.
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2.4.1 Realizacia testu

Tento test je inspirovany tpravou z vyskumu Greena a Bavelierovej [21].
Po spusteni testu sa na obrazovke zaéni zobrazovat ndhodné éfslice (1-9)
cervenou farbou na c¢iernom pozadi. Test je rozdeleny akoby na dve casti. V
prvej casti sa zobrazi 7-15 ndhodnych ¢islic. Na poslednej pozicii sa zobrazi
jedna c¢islica bielou farbou. Ulohou participanta je zapamitat si aké cislica
to bola. Rozptyl poétu éislic zabezpeéi, aby participant nemohol oc¢akavat
zobrazenie bielej ¢islice v rovnakom case. Bezprostredne potom zac¢ne druhé
cast, v ktorej nasleduje 6 ndhodnych ¢islic. Tu je tilohou spozorovat, ¢i sa
medzi nimi nachadzala nula. Nula nie je nijako zvyraznena, ¢ize sa zobrazuje
¢ervenou farbou na ¢iernom pozadi ako ostatné éislice v 50% pripadoch. Nula
sa zobrazuje na poziciach 2-6 aby bol zabezpeceny odstup od bieleho ¢isla
200-600 milisekiind. Cize v 15. cykloch kedy sa mé zobrazit bude pouzity od-
stup od bieleho ¢isla 3-krat 200, 300, 400, 500, 600 milisekind. Po prejdeni
oboch ¢ast{ je participant poziadany odpovedat aka ¢islica bola zobrazena
bielou farbou a ¢i sa medzi ¢islicami po nej nachddzala nula. Jedna cislica
svieti na obrazovke 20 milisekind, po nej nasleduje 80 milisekiind pauza
(¢ierna obrazovka) kym sa zobrazi d'alsia ¢islica. Vzhlad spusteného prog-
ramu, ako aj jeho prehladnd schému moézeme vidiet na obrazkoch 2.2 2.3.
Medzi prvou a druhou Castou testu sa nenachddza ziadna prestdvka. Cely
tento cyklus sa zopakuje 30-krat a namerané hodnoty sa zapisu do textového

suboru.
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5 Eizlic medzi ktorymi méZe byt 0

Cizlica Cislica Cislica Biela Gislica Ciglica Ciglica Ciglica
|:| Pauza D |:| Pauza |:| Pauza 1 Pauza Dﬁ Pauza |:|
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7 - 15 néhodnych Eizlic & nahodnych &slic

Obr. 2.2: Schéma , Attentional blink“ testu.

Fentonatbtok . EER

Eislo cykdu: 12 30

Testuj!

Biele tislo:

—

Obsahoval 07
« ANO
~ NIE

Obr. 2.3: Pohlad na spusteny , Attentional blink* test.

2.5 Stroopov efekt

Tento efekt je pomenovany po John Ridley Stroopovi, ktory ako prvy popisal
jeho existenciu. Zistil, Zze niektoré procesy, ktoré ma c¢lovek zautomatizo-
vané, sa snaZia obsadit nase pozornostné prostriedky na tikor vedomej tilohy.
Vysledkom toho je zvySeny reakcny cas. John Ridley Stroop zistil, ze ak je
nazov farby napisany farbou, ktord sa nezhoduje s jej ndzvom (napriklad:

slovo ,,modra“ je napisané ¢ervenou farbou), pomenovanie farby slova trva
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cloveku dlhsie a castejsie sa v tom pomyli, ako ked sa zhoduje farba textu
s napisanym nézvom [25]. V teste (ak sa farba napisaného slova nezhoduje s
jeho vyznamom), je nasa schopnost ¢itat slovd rychlo a automaticky v kon-
flikte s netradi¢nou 1lohou pomenovania farby, v ktorej je slovo napisané.
Niektoré zdroje uvadzaju, ze tu ide o kognitivny mechanizmus zvany , priama
pozornost* (,direct attention“). Participant mus{ vyberovo ovladat svoju po-
zornost, potlacit alebo zastavit jeden podnet, aby dokézal dostatocne rychlo
spracovat iny [26]. Hraci akénych FPS hier musia casto potlacit automaticki
reakciu, ktorou je strelba na ciel a najprv vyhodnotit ¢i ndjdeny objekt nie
je spojenec alebo rukojemnik, ktorého maji zachranit. Ndsledne po vyhod-
noten{ musia vykonat prislusnd akciu. Nasa hypotéza je, Ze hraci budi mat

kratsi reakény cas pri rovnakej alebo nizsej miere chybovosti.

2.5.1 Realizacia testu

Na obrazovke sa objavi nazov farby, pricom farba pismen moze a nemusi
byt zhodné s napisanym nézvom farby. Ulohou participanta je spravne a ¢o
najrychlejsie stlac¢if prvé pismeno farby akou je text napisany. Pismeno ,.c*

13

ak je text napisany farbou cervenou, ,z“ ak je text farby zeleny alebo ,m*
ak je text napisany farbou modrou. Cely test sa zopakuje 30-krat a vysledky
sa zapisu do textového siboru. Meria sa osobitne cas potrebny na stihlasné
(farba textu zhodnd so zobrazenym nazvom farby) a nesiithlasné podnety, ako

aj spravnost odpovedi. Ukazku programu mozeme vidiet na obrazku 2.4.
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7 ¥ Stroop effect

Obr. 2.4: Pohlad na spusteny test na Stroopov efekt.

2.6 ,,Dual task*

V tomto teste ma participant za tlohu sledovat dve veci naraz. Udrziavat
vyplneny ¢erveny kruh v stvorci vykreslenom okolo kurzora a sledovat pritom
zobrazované ¢islice. Vzhladom na to, Ze obe ¢innosti nie je schopny vykonavat
sticasne, je doniteny delif a prepinat svoju pozornost medzi obe tlohy. Hraci
st trénovani v 3D akénych hrach udrziavat svoju pozornost zamerani na
viacero tloh naraz, preto ocakavame, Ze budi mat lepsie vysledky v tomto

teste.

2.6.1 Realizacia testu

Participantovi sa okolo kurzora vykresli priehladny §tvorec. Dalej sa na ob-
razovke zjavi vyplneny cerveny kruh. Ten sa po pripravnej faze za¢ne pohy-
bovaf ndhodnym smerom po obrazovke. Ulohou participanta je udrziavat
krizok v Stvorci. Popritom sa na stdlom mieste na obrazovke zobrazuju

néhodne &islice. Pokial sa medzi nimi vyskytne nula, tak je tilohou partici-
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panta kliknit Tubovolnym tlacidlom na mysi. Casové okno na zaznamenanie
nuly je jedna sekunda. Pred spustenim testu ma participant ¢as 5 sekind,
aby sa zorientoval, kde sa budi nachddzat ¢islice pocas experimentu. V tejto
faze je na tomto mieste zobrazené ¢islica 9. Poslednii sekundu pred ukonéenim
programu sa zobrazi miesto nahodnej cislice, ¢islica 9. Tento postup sme zvo-
lili, aby mal participant v pripade, ze predposledna cislica je 0, dostatok ¢asu
na ziskanie bodu. Zmeny na obrazovke sa konaji v 50 milisekundovych inter-
valoch. Zmeni sa zobrazovana ¢islica, kruh sa pohne o 8 pixelov ndhodnym
smerom, skontroluje sa ¢i sa kruh nachadza v zobrazenom stvorci. Ak sa
kruh nachddza mimo $tvorca, tak sa zmeria ich vzdialenost v pixeloch a
pripocita sa do celkovej chyby. Okrem tejto chyby sa do vysledkov zapisuje
pocet spravne detegovanych nil (v ¢ase do jednej sekundy od zobrazenia),
pocet falognych poplachov, celkovy pocet kliknuti (spravne detegovanie +
falosné alarmy). Dlzka trvania testu je 30 sekund. Ukazku programu mozeme

vidiet na obrazku 2.5.

¥ Dual Task CE&E

0:00:11

Skav: v stvard
Vafe skire: 3

Fal. poplachoy: 0
Celkowd chyba: 268

Obr. 2.5: Pohlad na spusteny ,dual task® test.



KAPITOLA 2. PRIPRAVA A REALIZACIA EXPERIMENTU 37

2.7 Vizudlne vyhladdvanie

Vizudlne vyhladdvanie objektu je tloha, v ktorej je cielom ¢o najrychlejsie
prezriet prehladdvany priestor a odpovedat, ¢i sa v iom nachadza hladany
objekt alebo nie. V prehladdvanom priestore sa nachddzaji distraktory,
ktoré odvadzaji pozornost od hladaného objektu. V beznom zivote tito
tilohu riesime ¢asto bez toho, aby sme si ju uvedomili. Napriklad, ked v ob-
chode hladdme konkrétny vyrobok, alebo v dave istého ¢Eloveka. Pozndme
dve verzie tejto tlohy, kazdd je zamerand na nieco iné [27]. Oba typy
vyhladédvania, vyhladdvanie podla znaku a zlicené vyvhladdvanie, hraji
jednu z najdoleZitejsich loh v takmer vsetkych videohrach. Moze sa jednat
o véasné najdenie protihraca alebo iného hladaného objektu. Vo vizudlnom
vyhladdvani st hraci teda dobre trénovani a preto by mali byt schopni

rychlejsie odpovedat.

2.7.1 Vyhladavanie podla znaku

Vyhladdvanie podla znaku (feature search) je tloha, v ktorej sa hladany
objekt odlisuje od distraktorov nejakou $pecifickou vlastnostou ako napriklad
farba, tvar, velkost. Pouzivame pri fiom takzvané paralelné vyhladdvanie a
vysledok sa vd'aka tomu dostavi vo velmi kratkom case. Je to sposobené tym,
7e sa pri hladani objektu ststredime na jeho $pecificki vlastnost a hladany
objekt nam takpovediac udrie do o¢i. Existuji fyziologické dokazy o tom,
ze Specializované vizudlne receptory sa aktivuju pri roznych vlastnostiach
vizudlnych stimulov (farba, orientacia, pohyb). Tieto vlastnosti si vizudlnou
korou analyzované velmi rychlo, preto je aj reakény ¢as takmer konstantny

a pocet rusivych elementov tu nehrd vyznamnu rolu [28][27].

2.7.1.1 Realizacia testu

Na obrazovke sa zobrazi 8, 16, alebo 64 modrych stvorcov (distraktory).
Moze, ale tiez nemusi sa medzi nimi nachddzat hladany objekt, ktorym je

zeleny kruh. Zeleny kruh sa zobrazuje 5-krat pre kazdy pocet distraktorov.
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Ulohou participanta je sprdvne a ¢o najrychlejsie odpovedat, ¢i sa na obra-
zovke hladany objekt nachédza alebo nie. Participant odpoveda stlacenim
klavesy ,,F'“, ak sa na obrazovke zeleny kruh nenachadza a ,,J“, v pripade, ak
sa tam nachédza. Po stlaceni kldvesy pre odpoved nastane pauza jednu se-
kundu a po nej sa zobrazi nova tloha. Takyto cyklus sa opakuje 30-krat. Do
stiboru s vysledkami sa ukladd, ¢ bol zobrazeny zeleny kruh, spravnost od-
povede, pocet distraktorov a reakény ¢as. Ukazku programu moZzeme vidiet

na obrazku 2.6.

T' Feature search

Obr. 2.6: Pohlad na spusteny test vyhlad4dvania podla znaku.

2.7.2  Zlucené vyhladavanie

Zlucené vyhladdvanie (conjunctive search) je tloha, v ktorej hladany ob-

jekt obsahuje dve alebo viac spoloénych vlastnosti s distraktormi. Distrak-
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tormi mozu byt modré trojuholniky a cervené stvorce, hfadanym objektom
bude nejakd ich kombinacia, napriklad ¢erveny trojuholnik. Reakény cas je
ovela vyssi oproti vyhladdvaniu podla znaku, pretoZe spoloéné vlastnosti s
distraktormi nttia participanta prehladat postupne cely priestor. Tento typ
prehladdvania voldme ,sériové prehladdvanie®. V tomto pripade plati, Ze ¢im

viac je zobrazenych rusivych elementov, tym je dlhs{ ¢as hladania [27].

2.7.2.1 Realizacia testu

Na obrazovke sa zobrazi bud 8, 16, alebo 64 distraktorov. Distraktormi si
zelené stvorce (50%) a modré kruhy (50%). Moze, ale tiez nemusi sa medzi
nimi nachddzat hladany objekt, ktorym je zeleny kruh. Zeleny kruh sa zobra-
zuje b-krat pre kazdy pocet distraktorov. Ulohou participanta je spravne a ¢o
najrychlejsie odpovedat, ¢ sa na obrazovke hladany objekt nachddza alebo
nie. Participant odpoveda stlacenim klavesy ,,F“, ak sa na obrazovke zeleny
kruh nenachadza a ,J“, v pripade, ak sa tam nachadza. Po stlaceni klavesy
pre odpoved nastane pauza jednu sekundu a po nej sa zobrazi nové tloha.
Takyto cyklus sa opakuje 30-krat. Do stuboru s vysledkami sa ukladd, ¢i bol
zobrazeny zeleny kruh, spravnost odpovede, pocet distraktorov a reakény cas

participanta. Ukdzku programu mozeme vidiet na obrazku 2.7.
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i o njuctive search

Obr. 2.7: Pohlad na spusteny test zlti¢eného vyhladdvania.

2.8 Reakény cas

V tomto teste sme sa neststredili na meranie kapacity pozornosti, pripadne
delenie pozornosti, ale na samotnt rychlost spracovania vizudlneho vnemu.
Predpokladédme, Ze pokial je hra¢ niiteny rychlo reagovat na zmenu scény v
hre, tak postupnym tréningom sa v tejto oblasti zlepsi a vysledok sa prenesie

aj do realneho zivota.

2.8.1 Realizacia testu

Participantovi sa na ¢iernej obrazovke vypise text ,Pripravit sa!“ a ¢fslo
aktualne prebichaného kola testovania. Po nejakej dobe sa zmeni sledovana
scéna - zobrazi sa ¢erveny napis ,STOP!* na ¢iernom pozadi. V tej chvili
je tlohou participanta, o najrychlejsie stlacif Tubovolni klavesu. Cas medzi
zobrazenim ,Pripravit sa!“ a zobrazenim ,STOP!“ sa ndhodne pohybuje v

rozmedzi 1000 az 4000 milisekind. Participant nevie v akom ¢asovom hori-
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zonte sa vypise ,STOP!“, preto musi mat svoj pozornostny systém stéle v
strehu. Cely tento test sa zopakuje 30-krat a vysledky sa zapisu do textového

suboru.

7 ReflexRT

Obr. 2.8: Pohlad na spusteny test zamerany iba na reakény cas.



Kapitola 3
Analyza vysledkov experimentu

Ako sme uz skor spomenuli, testovania sa zucastnilo celkovo 40 participan-
tov. Dvadsat z nich boli hraci akénych 3D videohier a dvadsat nehraci. Vsetci
participanti boli muzi vo veku od 20 do 30 rokov. O testovanie boli poziadani
len muzi a to z toho dovodu, aby boli vysledky oboch skupin ¢o najviac ho-
mogénne. Nardzame na fakt, ze zien, ktoré by aspon prilezitostne hravali
akéné 3D videohry, je extrémne maélo. Zeny sd viac orientované na iné typy
hier, ako napriklad budovatelské stratégie, dobrodruzné, alebo logické hry. S
rovnakym problémom sa stretli aj Green & Bavelierova vo svojom vyskume
[21]. Participanti boli in§truovan{ o tom ako bude kazdy test vyzerat a prebie-
hat. V kazdom teste je este po spusteni programu niekolko sekiind pauza, aby
sa participanti mohli sustredit a prichystat si ruky na kldvesnicu, pripadne
mys.

V tejto kapitole budeme prezentovat, z dovodu prehladnosti, len cel-
kové vysledky oboch skupin. Jednotlivé hodnoty participantov v konkrétnych

ulohach st napalené v prilohe na CD.

42
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3.1

Tab. 3.1: Porovnanie po¢tu spravnych a nespravnych odpovedi v teste ,attentional blink*

~Attentional blink*

Biele ¢. Hraci Hraci Nehraci | Nehraci
odpovedi | percent | odpovedi | percent
Nespravne 57 9,5% 71 11,8%
Spravne 543 90,5% 529 88,2%

pre biele ¢islo.

Nula Hraci Hraci Nehraci | Nehraci
odpovedi | percent | odpovedi | percent
Nespravne 99 16,5% 139 23.2%
Spréavne 501 83,5% 461 76,8%

Tab. 3.2: Porovnanie po¢tu spravnych a nespravnych odpovedi v teste ,attentional blink“

pre detegovanu nulu.

Pri pohlade na vysledky v tabulkdch 3.1 a 3.2 si mézeme vsimnit,
7e hraci dosahovali v oboch castiach testu vyssiu tspesnost. V prvej casti
zvladali ¢castejSie spozorovat a rozoznaf bielu ¢islicu. Nésledne dokdzali po
zmiznuti bielej ¢islice rychlejsie obnovit svoje pozornostné prostriedky, aby
dokézali identifikovat nasledujiice zobrazované ¢islice, ¢ sa medzi nimi ne-
nachédza nula. Z vysledkov vidime, Ze hréci dosiahli len o priblizne 2% vyssiu
tspesnost detegovania bielej éslice oproti nehréacom. To vsak nie je Statisticky
vyznamny rozdiel. V ¢asti detegovania nuly vSak boli hraci ispesnejsi o tak-
mer 7%, ¢o uz je Statisticky vyznamny rozdiel (p<0.01).

Vz4jomné porovnanie tispesnosti zaznamenania nuly rozdelené podla jej
pozicie za bielym éfslom mozeme vidief v tabulke 3.3. Zaujimavym poznat-
kom pri pohlade na toto porovnanie je, Ze pokial bola nula zobrazend na
pozicii 2 a 6, tak hraci a nehrdci mali takmer rovnaki tspesnost. Na os-
tatnych pozicidch je vsak rozdiel viditelny. Vysledok pri pozicii 2, teda po-

kial bola nula zobrazend 200 milisekind po bielej éfslici, si vysvetlujeme tak,
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7e sa ani jednej skupine nepodarilo prepnit este svoju pozornost na druhy
podnet a skor sa mohol prejavit podvedomy priming efekt. Pri pozicidch 3,4,5
hrééi stihali rychlejsie obnovit svoje pozornostné prostriedky a ststredit sa na
d'alsi podnet skor ako nehraci. Pri nule zobrazenej na $iestej pozicii, ¢ize 600
milisektind po bielej éfslici, uz aj nehraci dokdzali dostatocne obnovit svoje

pozornostné prostriedky a dosahovali porovnatelnt tispesnost ako hraéi.

e Pozicia 2 : 1,7% v prospech nehracov.

e Pozicia 3 : 11,7% v prospech hracov.
e Pozicia 4 : 13,3% v prospech hrécov.
e Pozicia 5 : 21,7% v prospech hrécov.
e Pozicia 6 : 1,7% v prospech hrécov.

Po zhliadnut{ vysledkov mozeme prehlésit, Ze nasa hypotéza sa potvrdila
iba ¢iastocne. V casti rozpozndvania bielej ¢islice mozeme povedat, Ze sa
nasa hypotéza nepotvrdila, pretoze obe skupiny dokézali porovnatelne vela
rdz spravne detegovat bielu &islicu. V ¢asti zaznamenania druhého podnetu
je viditelny rozdiel v prospech hracov, pokial bol podnet zobrazeny v case
300-500 milisekiind po prvom. Ked'ze hraci neboli ispesnejsi pri zobrazenom
druhom podnete na Iubovolnej pozicii, tak tvrdime, Ze sa nasa hypotéza

ciastocne potvrdila.
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Nula Hraci Hraci Nehraci | Nehraci
odpovedi | percent | odpovedi | percent
Pozicia 2
Nespravne 24 40% 23 38,3%
Spréavne 36 60% 37 61,7%
Pozicia 3
Nespravne 14 23,3% 21 35%
Spravne 46 76,7% 39 65%
Pozicia 4
Nespravne 13 21,7% 21 35%
Spravne 47 78,3% 39 65%
Pozicia 5
Nespravne 9 15% 22 36,7%
Spravne 51 85% 38 63,3%
Pozicia 6
Nespravne 14 23,3% 15 25%
Spravne 46 76,7% 45 75%

Tab. 3.3: Porovnanie po¢tu spravnych a nespravnych odpovedi v teste ,attentional blink*

pre detegovani nulu.

3.2 Stroopov efekt

Pokial sa pozrieme na vysledky tspesnosti v ohlade spravnosti odpovede na
tabulky 3.4 a 3.5, tak obe skupiny dosahovali porovnatelné vysledky. Hraci
sice mali trochu navrch pri zobrazeni nezhodného podnetu, avsak nestacilo to
na to, aby bol tento rozdiel statisticky vyznamny. Pokial sa vSak pozrieme na
rozdiel v priemernych reakénych casoch na obrazku 3.1, vidime, ze hracom
stacilo signifikantne menej ¢asu na vyhodnotenie. Tento rozdiel v reakénych
¢asoch je statisticky velmi vyznamny (p<0.001) v pripade zhodného aj nez-

hodného vizualneho podnetu.
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Zhodny Hraci Hraci | Nehracéi | Nehraci
podnet | odpovedi | percent | odpovedi | percent
Nespravne 3 1,0 % 8 2,7 %
Spravne 297 99,0 % 292 97,3 %

zhodnom vizuadlnom podnete.

Tab. 3.4: Porovnanie po¢tu spravnych a nespravnych odpovedi v teste Stroopov efekt pri

Nezhodny Hraci Hraci || Nehracéi | Nehraci
podnet odpovedi | percent | odpovedi | percent

Nespravne 21 7,0 % 34 11,3 %
Spréavne 279 93,0 % 266 88,7 %

Tab. 3.5: Porovnanie po¢tu spravnych a nespravnych odpovedi v teste Stroopov efekt pri

nezhodnom vizudlnom podnete.

Priemerny reakcény ¢as u hracov bol

e na suhlasny podnet 668 milisektind.

e na nesuhlasny podnet 869 milisekind.
Priemerny reakcny ¢as u nehracov bol

e na suhlasny podnet 813 milisekind.

e na nesuhlasny podnet 1081 milisekund.

Rozdiel v priemernom reakénom ¢ase na podnet medzi hra¢mi a nehrac¢mi

bol:
e na sihlasny podnet 145 milisekind.

e na nesuhlasny podnet 212 milisekind.

Nasa hypotéza, ze hraci potrebuji menej ¢asu na spravne vyhodnotenie

vizualneho podnetu, sa v tomto teste potvrdila.
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Obr. 3.1: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov v teste Stroopov efekt.

3.3 Vizudlne vyhlad4dvanie podla znaku

Pri pohlade na tabulku 3.6 mozeme vidiet, Ze pocet spravnych odpovedi
medzi oboma skupinami bol porovnatelny. Zaujimavejsie teda pre nas budd

priemerné ¢asy potrebné na tieto odpovede.

Feature Hraci Hracéi | Nehracéi | Nehraci
search odpovedi | percent | odpovedi | percent

Nespravne 17 2.8 % 21 3,5 %
Spravne 583 97,2 % 579 96,5 %

Tab. 3.6: Porovnanie poCtu spravnych a nespravnych odpovedi v teste zameranom na

vyhladdvanie podla znaku.

Najprv navzajom porovname priemerné reakéné casy oboch skupin v
pripade, Ze cielovy podnet (zeleny kruh) nebol pritomny. Toto porovna-
nie je zobrazené v prehladnom grafe na obrazku 3.2. Presné hodnoty pre
tento graf sa nachddzaji v tabulke 3.7. Je vidiet, Zze hrdéi potrebovali na
spravne rozhodnutie kratsi ¢as pri Iubovolnom poéte distraktorov. Rozdiel
vo vysledkoch sa ukdzal byt Statisticky vyznamny pri zobrazenych 8, 16 aj
64 distraktoroch. Tvrdime teda, Ze nasa hypotéza, ze hraci dokazu rychlejsie

prehladat prehladdvany priestor, sa v tejto casti testu potvrdila.
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Obr. 3.2: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri nepritomnom cielovom podnete v

teste zameranom na vyhladdvanie podla znaku.

Distraktory Casy Casy Rozdiel | Statisticka
hrac¢ov | nehricov | ¢éasov | vyznamnost

8 454,12 ms | 489,95 ms | 35,83 ms | dno (p<0.01)

16 459,78 ms | 494,64 ms | 34,85 ms | ano (p<0.01)

64 478,32 ms | 515,54 ms || 37,22 ms | dno (p<0.05)

Tab. 3.7: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri nepritomnom cielovom podnete v

teste zameranom na vyhladdvanie podla znaku.

Rovnako si porovname aj priemerné reakcné casy v pripade pritomného
cielového vizudlneho podnetu. Takéto porovnanie moZeme ndajst v
prehladnom grafe na obrdzku 3.3. Presné hodnoty k tomuto grafu sa
nachddzaji tabulke 3.8. Ako vyplyva z uvedenych tdajov, hraéi aj v tom
pripade potrebovali menej ¢asu na spravne odpovedanie, ¢i sa hladany pod-
net na obrazovke nachadza, alebo nie. Rozdiel je statisticky vyznamny pri
Iubovolnom poécte distraktorov. Aj v tomto pripade moZeme teda prehlésit,
7e naSa hypotéza sa potvrdila. Zaujimavostou pri pohlade na tento graf je,
ze pri zobrazenom podnete bol reakény cas hracov takmer konstantny, no

priemerny cas nehracov sa s vySSim poctom distraktorov jemne zvysoval.
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Hraci akoby na prvy pohlad vedeli potvrdit, Ze sa dany objekt na obra-
zovke nachédza. Toto priamo ukazuje na podporu hypotézy o vicsej kapa-
cite vizudlnej pozornosti. Hraéi akoby dokézali celi scénu prezrief naraz,
no nehrac¢i museli najprv uvolnit pouzité pozornostné prostriedky aby mohli
pokracovat v hladani. Tento vysledok vSak ukazuje, Ze pocet distraktorov v
skutocnosti isty vplyv na rychlost odpovede pri vyhladdvani podla znaku,

predsa len ma.
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Obr. 3.3: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri pritomnom cielovom podnete v

teste zameranom na vyhladdvanie podla znaku.

Distraktory Casy Casy Rozdiel | Statisticka
hracov | nehracov | ¢Easov | vyznamnost

8 462,36 ms | 486,65 ms | 24,28 ms | dno (p<0.05)

16 463,95 ms | 505,94 ms | 41,98 ms | dno (p<0.01)

64 464,32 ms | 511,64 ms | 47,32 ms | dno (p<0,001)

Tab. 3.8: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri pritomnom podnete v teste zame-

ranom na vyhladdvanie podla znaku.
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3.4 Zluéené vyhladavanie

Pri pohlade na tabulku 3.9 moézeme vidiet, Ze aj v tomto teste bol pocet
spravnych odpovedi medzi oboma skupinami porovnatelny. Zaujimavejsie
teda pre nas aj v tomto pripade budu priemerné casy potrebné na ziskanie

tychto odpovedi.

Feature Hraci Hraci Nehraci | Nehraci
search odpovedi | percent | odpovedi | percent

Nespravne 39 6,5 % 35 5,8 %
Spravne 561 93,5 % 565 94.2%

Tab. 3.9: Porovnanie po¢tu spravnych a nespravnych odpovedi v teste zameranom na

zlztiéené vyhladdvanie.

Porovnajme najprv priemerné reakcéné ¢asy oboch skupin v pripade, ze
cielovy podnet (zeleny kruh) nebol pritomny. Toto porovnanie je zobrazené
v prehladnom grafe na obrazku 3.4. Presné hodnoty sa nachadzaji v tabulke
3.10. Vidime, Ze hracom stacil kratsi ¢as na spravne vyhodnotenie a odpoved,
7e sa na obrazovke cielovy podnet nenachddza. Tento rozdiel je Statisticky
vyznamny pri fubovolnom pocte distraktorov. Mozeme teda prehldsit, ze

nasa hypotéza sa v tejto casti testu potvrdila.

Distraktory Casy Casy Rozdiel Statisticka
hracéov | nehracov casov vyznamnost

8 737,1 ms | 866,37 ms | 129,27 ms | dno (p<0,001)

16 983,31 ms | 1127,14 ms || 143,83 ms | &no (p<0.01)

64 1805,5 ms | 2157,18 ms || 351,68 ms | 4no (p<0.01)

Tab. 3.10: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri nepritomnom cielovom podnete

v teste na zlicéené vyhladdvanie.

V nasledujicej c¢asti budeme porovndvat priemerné reakéné casy v

pripade, Ze cielovy vizudlny podnet bol pritomny. Takéto porovnanie mozeme
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Obr. 3.4: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri nepritomnom cielovom podnete v

teste zameranom na zlti¢ené vyhladévanie.

néjst v prehladnom grafe na obrazku 3.5. Presné hodnoty k tomuto grafu sa

nachadzaji v tabulke 3.11. Ako vyplyva z uvedenych tidajov, hraéi sice potre-

bovali menej ¢asu na spravne odpovedanie, no rozdiely boli takmer zanedba-

telné. Tieto rozdiely totiz neboli statisticky vyznamné v ani jednom pripade.

V rdmci nasej hypotézy sme ocakdvali, ze hraci dokdzu vdaka viicsej pozor-

nostnej kapacite prechadzat prehladévany priestor vo viésich blokoch, éim

by mal byt ich reakény ¢as nizsi. Nasa hypotéza sa teda v tejto casti testu

nepotvrdila.
Distraktory Casy Casy Rozdiel | Statisticka
hracov nehracov casov vyznamnost
8 663,35 ms | 689,02 ms | 25,67 ms nie
16 780,8 ms 786,06 ms 5,26 ms nie
64 1157,256 ms | 1275,6 ms | 118,34 ms nie

Tab. 3.11: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri pritomnom cielovom podnete v

teste na zliéené vyhladdvanie.
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Obr. 3.5: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov pri pritomnom cielovom podnete v

teste zameranom na, zliéené vyhladavanie.

3.5 Test na reakény cas

V teste orientovanom ¢isto len na reakény ¢as je tiez vidiet rozdiel medzi
hra¢mi a nehra¢mi. Pred spracovanim vysledkov sme predpokladali rozdiel
medzi skupinami priblizne 50 milisekind, avsak v kazdej skupine sa nasli je-
dinci ktori vycnievali svojimi vysledkami oproti ostatnym vo svojej skupine,
¢im sa vysledky oboch skupin k sebe znacne priblizili. Rozdiel v reakénych
casoch medzi hra¢mi a nehra¢mi nakoniec bol iba priblizne 15 milisekind,
no pri takomto vysokom pocte pokusov sa ukazal ako Statisticky vyznamny
(p<0.001). Pocet pokusov bol 1170, kedze kazdy participant mal 30 poku-
sov a 15 najhorsich vysledkov v oboch skupinédch, bolo z vyhodnocovania
vyradenych. Priemerné reakéné casy, ako mozeme vidiet aj na obrazku 3.6,
boli:

e hraci: 276,68 milisekind.

e nehraci: 290,49 milisekind.
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Obr. 3.6: Porovnanie priemernych reakénych ¢asov hracov a nehracov.

3.6 ,Dual Task* test

Chybu, ktori sme merali v ulohe udrziavania v Stvorci pohybujici sa
kruh, sme pomenovali ako ,chyba kurzora“. Pokusime sa vysvetlit ako
bola tato chyba vypocitavana. Kazdych 50 milisekind, predtym nez sa
kruh posunul na novi poziciu, sa zmerala vzdialenost okraja kruhu od
okraja §tvorca. Samostatne bola zmerand vzdialenost na osi x a samostatne
na osi y. Nasledne boli tieto hodnoty spocitané dokopy a pripocitané k
celkovej chybe. Vzdialenost bola merand v pixeloch. Skére je pocet spravne
detegovanych nul v ¢ase do jednej sekundy od jej zobrazenia. Maximalne
skére, ktoré mohli participanti dosiahnut bolo 5. Falosnym poplachom sme
oznacili participantove nahlasenie nuly v pripade, ze ziadna nula nebola

zobrazend, alebo od zobrazenia nuly uz ubehol dhsi cas, ako jedna sekunda.

Priemerné percentualne rozdelenie participantskych hldseni nuly na
spravne a nespravne je znazornené v koldcovych grafoch na obrazkoch 3.7
a 3.8.
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Hraci Nehraci | Statisticka

vyznamnost
Chyba kurzora | 937,4 px | 1179,45 px nie
Falosné poplachy 0,9 2,5 ano
Skore 3,95 4,05 nie

Tab. 3.12: Porovnanie priemernych vysledkov v ,,dual task* teste.

M FaloEné poplachy

M Sprévne nahldsenie

Obr. 3.7: ,Dual task“, hraci, detekcia nl.

M Falogné poplachy

W Spravne nahlasenie

Obr. 3.8: ,Dual task®, nehraci, detekcia nul.

Pri pohlade na vysledky nemozeme prehlésit, Ze hraci boli v tomto teste
celkovo tspesnejsi oproti nehracom. Domnievame sa vsak, ze hrac¢i sa snazili
hlésit zobrazenie nuly iba v pripadoch, ked’ boli presvedéeni, Ze naozaj bola

zobrazena. Nakoniec sa tento rozdiel vo falosnych poplachoch ukazal byt
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Statisticky vyznamnym. U nehrdcov sa zas podla vysokého poctu falosnych
poplachov moZeme domnievat, ze hlésili zobrazenie nuly nielen, ked si boli
celkom isti, ale aj pri neistom podozreni. Vd'aka tejto taktike sa im mohlo
podarit aj popri vysokom pocte falosnych poplachov, nahlésit vsak aj o nieco
vyss{ pocet nil oproti hracom. KedZe hraci dosiahli lepsi vysledok aspon v

jednej tlohe, povazujeme nasu hypotézu za potvrdent.



Kapitola 4
Diskusia

Zijeme v informacnej dobe, v ktorej sa informacné systémy vyvijaji
zévratnou rychlostou. Pocitace sa stali neoddelitelnou sticastou skoro kazde;
profesie. Moznost stravit ¢as hranim pocitacovej hry je stdle vyssia, ¢i uz
doma alebo dokonca v praci. Herny priemysel je jednym z najviac prospe-
rujtcich odvetvi v oblasti informaénych technolégif, takze si mozeme byt
ist{, Ze rozmanitost a rozsirenie videohier sa bude v nasledujiicej dobe dalej
stupiiovat. Postupne sa videohry stdvaji neoddelitelnou stcastou nasich

~ . . , 7 ) 7 A~ ) ’~ .
zivotov a je potrebné skimat, aky vplyv mozu mat na nas organizmus.

4.1 Negativny vplyv videohier

Prili§ ¢asté hranie videohier moze v sebe ukryvat aj mnoho negativnych
faktorov. Pri hrani drvivej vacsiny videohier, ako aj v pripade akénych 3D
videohier, sa hra¢ nachddza v polohe sedu. Pokial by hra¢ zacal travit prilis
vela ¢asu v tejto polohe, mohli by sa dostavit isté zdravotné fazkosti. MoZe to
byt priberanie na véhe, zvysenie mnozstva tukov v tele, ¢o moze ¢asom viest
ku vzniku kardiovaskularnych ochoreni. Taktiez nedostatok pohybu moze
sposobovat nizsiu flexibilitu v oblast{ §liach ¢fm vznikne takzvané ,skostnate-
nie* alebo stuhnutie tela. Pokial hrd¢ nemé dostato¢ne ergonomické sedadlo,

¢asom moze dojst k roznym deformacidm chrbtice. V neposlednom rade u nie-

56
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ktorych Tudi, pokial hladia prili§ ¢asto na rovnaki vzdialenost, moze dojst k
zhorseniu zraku. K tomu vo vyraznej miere moze prispiet nespravne nasta-
venie a typ monitora. Viacero vyskumov tiez ukazuje, Zze nadmerné hranie
videohier moze v niektorych pripadoch viest k zdvislosti na nich [31].

Z niektorych vyskumov vyplyva, ze hranie akénych FPS hier u deti, moze
viest k zvySenému sklonu k ndsiliu v dospelosti [30] [31]. Iné vyskumy zas
tento vplyv popieraji [32]. Na jednom fakte sa vsak vsetci zhoduji. Tym
faktom je, ze Iudia s vysokou hladinou agresivity, si viac prifahovani k
nésilnym videohrdm. Bez dokladného vyskumu sa vSak neodvézime tvrdit,
ktoré si blizsie k pravde. Domnievame sa vSak, Ze pokial je konkrétny je-
dinec psychicky labilny a ma sklony k nasiliu, moze ho hranie tychto hier
presvedéit o jednoduchosti spachania trestného ¢inu, vdaka ktorej nakoniec
ten trestny ¢in spacha. Avsak pokial je lovek psychicky zdravy, ¢ uz dieta
alebo dospely jedinec, priklaname sa k nézoru, ze hranie akénych FPS hier
nebude mat na jeho agresivitu nijaky vplyv. Podla istého vyskumu ju moze
dokonca utlmovat. Dovodom je, Ze pokial sa agresivny ¢lovek odreaguje vo
virtudlnom priestore, v redlnom zivote uz ostane pokojny [29]. Velmi pekny
prehlad vyskumov v oblasti nésilia a ndsilnych videohier od roku 1987 je

mozné najst na http://www.techaddiction.ca [32].

4.2 Pozitivny vplyv videohier a nas vyskum

Na rozdiel od tychto vyskumov, bol nas vyskum zamerany na pozitivne
dosledky hrania akénych 3D videohier. Na skiimanie zlepSenia kognitivnych
schopnosti hracov, presnejsie ich vizudlnej pozornosti. Vyskum v tejto ob-
lasti zacali Green a Bavelierovd este v roku 2003 [21]. Pokial sa ndm vsak
podarilo zistit, nezaznamenali sme dodnes iny vicsi vyskum, ktory by nan
nadvézoval. V naSom vyskume sme pouzili sadu Standardnych testov kog-
nitivnej psycholdgie a niekolko z nich sme sami este upravili.

Z vysledkov v teste attentional blink vyplyva, Ze obe skupiny (hraci aj

nehraéi), nemali problém spozorovat jeden cielovy podnet, v sérii rychlo sa
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meniacich vizudlnych podnetov. Zaznamenat druhy vizudlny podnet, zo-
brazeny nasledne v case 300-500 milisekiind po prvom, uz bolo pre sku-
pinu nehrd¢ov obtiaZnejsie. V tychto pripadoch mali hraci viditelne lepsie
vysledky. Podla nasej hypotézy sme podobny vysledok o¢akévali. Ne¢akanym
vysledkom nds vsak prekvapil pripad, ked bol druhy celovy podnet zobra-
zeny uz 200 milisekind po prvom. V tomto pripade dosiahli obe skupiny
porovnatelny pocet spravnych a nespravnych odpovedi. Tento vysledok si
interpretujeme tak, ze v tomto pripade sa v oboch skupinach naplno prejavil
fenomén attentional blink, a participanti neboli schopni sprdvne detegovat
druhy cielovy podnet. Domnievame sa, Ze v pripade spravnych odpovedi sa
mohol prejavit skor podvedomy priming. Pre tiplnost musime dodaft, Ze po-
kial bol druhy podnet zobrazeny 600 milisekind po prvom, tak vysledky
hrdéov a nehrdcéov uz dosiahli porovnatelné hodnoty. Po tomto case, uz
dokézali obe skupiny obnovit svoje pozornostné prostriedky pre detekciu
druhého vizualneho podnetu.

Vysledky testu na ¢isty reakény cas potvrdili nasu hypotézu, pretoze
hraci mali v priemere o 15 milisekind kratsi reakény cas. Napriek tomu, ze
sa nasa hypotéza potvrdila, ocakavali sme v tomto teste vicsi rozdiel medzi
oboma skupinami. V pilotnej faze nasho vyskumu bol tento rozdiel az 30
milisekiind. Domnievame sa vsak, Ze pokial by bol hra¢com zabezpeceny cas
na hranie tesne pred podanim testu, rozdiel v ¢asoch by bol eSte vyssi.

Vo vysledkoch testu na Stroopov efekt sa nasa hypotéza tiez potvrdila,
avSak aj vplyv samotného fenoménu bol velmi vyrazny. Hraci vplyvom sa-
motného efektu v pripade nestihlasného podnetu dosiahli zhorsenie priblizne
200 milisekund, oproti pripadu so sihlasnym podnetom. U nehracov toto
zhorSenie bolo priblizne 270 milisekiind. Na podporu nasej hypotézy, ze
hraci potrebuji menej casu na spravne vyhodnotenie vizualneho podnetu,
poukazuje nizsi reakény cas skupiny hracov v oboch pripadoch. V pripade
suhlasného podnetu, hraci potrebovali o 145 milisektind kratsi ¢as na spravne
vyhodnotenie podnetu, oproti nehracom. V pripade nestihlasného podnetu sa

tento rozdiel medzi oboma skupinami predfiil na 212 milisekind.
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Casto sa vak stdva, ze predtym nez mézeme urcity vizualny podnet za-
znamenat a vyhodnotit, musime ho najprv najst v prehladdvanom pries-
tore. V pripade vyhladdvania podla znaku, hraci dokdzali skor ndjst hladany
objekt a to aj v pripade, Ze sa v prehladdvanom priestore vyskytovalo
velké mnozstvo distraktorov. Velmi zaujimavym poznatkom vychddzajicim
z mnasich vysledkov bolo, Ze pri vyhladdvani podla znaku, v pripade
nepritomného cielového podnetu, vyssi pocet distraktorov predsa len jemne
zvysuje cas potrebny na vyhodnotenie. Toto je v rozpore so vSeobecnou
tedriou o vyhladdvani podla znaku, ktord tvrdi, Ze pocet distraktorov nem4
na reakcény cas absolutne ziaden vplyv.

Pri vizudlnom vyhladdvani nés prekvapil este iny neocakdvany vysledok.
Pri zlté¢enom vyhladdvani, v pripade pritomného cielového podnetu, boli
reakéné casy hracov a nehrdcov porovnatelné. Aj ked sme predpokladali,
7e hraci aj v tomto teste budi dosahovat lepsie vysledky, uvedomili sme si,
ze vo FPS hrach sa médlokedy stretni s problémom zli¢eného vyhladdvania.
Typickym problémom s ktorym sa stretdvaju, je problém vyhladdvania podla
znaku, preto st v jeho rieseni ovela ispesnejsi.

Pokial chceme porovnat hracov a nehracov pri probléme delenia pozor-
nosti medzi dve ulohy v dual task teste, tak Statisticky vyznamny rozdiel
sa prejavil iba v tilohe detekcie zobrazenej nuly. Tu pri porovnatelnom poécte
spravnych nahldseni podnetu, nehraci nahlésili aj ovela viac falognych popla-
chov oproti hrdéom. Nasu hypotézu viak aj v tomto teste mozeme povazovat
za potvrdenu.

Z uvedeného porovnania vyplyva, ze hranie akénych 3D videohier moze
mat priaznivy vplyv na pozornostné systémy hracov. To sa moze prejavit v
roznych tlohéch redlneho Zivota. Napriklad pri vyhladdvani konkrétneho to-
varu v obchodnom dome, riadeni motorového vozidla, pripadne pri Sporte. V
krizovych situdcidch tieto rozdiely dokonca mozu rozhodovat medzi zivotom a
smrtou. Velmi dobrym prikladom je uz spomenuté prave vedenie motorového
vozidla. Ak mé vodi¢ vyssiu kapacitu pozornosti (dokdze si vsimnut viac vect

za rovnaku jednotku casu oproti kontrolnej skupine) a pritom kratsi reakény
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¢as, moze z vicsieho mnoZstva prijatych informécii efektivnejsie vyhodnotit,

7e sa blizi nebezpecenstvo a v predstihu nan reagovat. To by znamenalo, Ze

vodi¢ ktory vidi pred sebou neodvratnii nehodovi situaciu, za¢ne skor brzdit
~ 7’ 7’ v 7’ ¥ ~ v ~ “eg . .o . ’

a v ¢ase narazu tak ma nizsiu rychlost a vyssie Sance na prezitie seba aj inych

ucastnikov nehody.

4.3 Silné a slabé stranky nasho vyskumu

V ramci nasho vyskumu sme si vedomi, ze mé svoje silné aj slabé stranky.
Asi najhlavnejsim problémom nasho vyskumu bolo, ze sme nedokazali kvoli
¢asovej a finanénej narocnosti zabezpecit, aby boli participanti testovani na
rovnakom hardvéri. Pri nasom vyskume je potrebné, aby sa presnost na-
meranych vysledkov pohybovala radovo v milisekundéach. Pri vykonovych
parametroch stcasnych pocitacov to uz nie je velky problém zabezpecit,
avsak pokial by boli testy spustané na zastaranejSom hardvéri, mohlo by
déjst ku skresleniu vysledkov. Dalsim tskalim moze byt samotné delenie
participantov do skupin. Nebolo v nasich sildch overit, ¢i participanti ¢o sa
vyddvaji za hrécov, nimi aj naozaj si. Cast takychto participantov mohli
byt hraci, ktorf hravali FPS hry pred niekolkymi rokmi, avsak v sti¢asnosti
uZ na to nemaju ¢as. V tomto pripade ich vizudlne schopnosti mohli ostat
¢iastoéne natrénované, avsak isto nie na takej drovni, ako ked by hrdvali
aj v sticasnosti. Na vykon participantov oboch skupin taktiez mohla mat aj
Unava, ¢i stres. V nasom vyskume sme sa vSak snazili vSetky tieto negativne
faktory ¢o najviac minimalizovat.

Najsilnejsou pozitivnou strankou nasho vyskumu je fakt, ze vo vsetkych
testoch sa, ¢ uz ciastoéne alebo naplno, potvrdila nasa hypotéza. Hra-
nie akénych 3D videohier, moéze zlepsovat hracove kognitivne schop-
nosti, v oblasti vizudlnej pozornosti. Moze zlepsovat schopnost vizudlenho
vyhladédvania, ¢ znizZovat reakény ¢as na detekciu a spravne vyhodnotenie
vizualneho podnetu.

Inou silnou strankou n&asho vyskumu je fakt, ze popri vysledkoch



KAPITOLA 4. DISKUSIA 61

ocakdvanych vdaka nasSej hypotéze, sa ukdzali aj vysledky netradicné.
Napriklad, ze pri detekcii druhého vizudlneho podnetu zobrazeného do 200
milisekiind po prvom, aj hrac¢i podliehaju vplyvu fenoménu ,attentional
blink“ a nie st schopni vyrazne lepsej detekcie. Dalsim prikladom je uz
spomenuty vplyv poctu distraktorov na reakény cas pri vyhladdvani podla
znaku, alebo porovnatelné reakéné ¢asy oboch skupin v pripade pritomného
cielového podnetu, v teste zliceného vyhladévania.

Inou silnou strankou nasho vyskumu je celkova nenaro¢nost nami vytvo-
renych programov na vykon pocitaca a to, Ze tieto programy ostant volne
pristupné so zdrojovymi kédmi aj k Tubovolnej d'alsej tiprave, pre nasledujice

vyskumy.

4.4 Odporiéania pre dalsi vyskum

Sme presvedéeni a vyplyva to aj s nasho vyskumu, Ze je potrebny dalsi
vyskum zamerany na pozitivny vplyv videohier na nase kognitivne schop-
nosti. Pre pripadny budici vyskum by sme odporuéili vytvorit vicsie skupiny
s jemnejsim delenim participantov (profesiondlni hraci, obc¢asni/rekreaéni
hraci, nehrdci, sportovei). Zaujimavé by mohlo byt aj zistovanie, ako dlho
vydrzia natrénované kognitivne schopnosti a po akom case nehrania sa takto
ziskané zlepsenie zaéne vytracat. Pokial je hra¢ natrénovany na zlepsent
vizualnu pozornost, moze byt zdroveii s tym ovplyvnend aj kratkodobd a
dlhodobd pamit? Hraci pouzivaji naraz mys aj kldvesnicu, moézu sa tym
zlepsit ich motorické schopnosti? Pripadne mozu mat vyssi vykon v lohéch,
kde treba pouzivat kazdd ruku na ind éinnost?

Vidime, ze nové vyskumy prindsaju stale nové poznatky aj v tejto oblasti.
S novymi poznatkami vSak prichadzaju zaroven aj nové otazky, na ktoré treba

hladat odpoved v d’alsich vyskumoch.
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Prilohy

V Prilohe na CD sa nachadzaju 3 zlozky:
e Naprogramovane testy
e Namerane vysledky
e Praca

V zlozke Naprogramovane testy sa nachadzaji vsetky programy vytvo-
rené k tejto praci spolu so zdrojovymi kédmi. V zlozke Namerane vysledky
sa nachadzaji namerané vysledky ziskané od participantov. Vysledky su roz-
delené d'alej na vysledky hrdcov a vysledky nehrdcov. V zlozke Praca sa
nachadza kompletna diplomova praca vo formate PDF zhodna s tlacenou

verziou.
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