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Abstrakt

Badura, Michal. Vizuálna pozornost’ a akčné 3D videohry [diplomová

práca]. Univerzita Komenského v Bratislave. Fakulta matematiky, fyziky a

informatiky; Katedra aplikovanej informatiky.

Vedúci práce: doc. PhDr. Ján Rybár, PhD. Bratislava, FMFI UK, 2012.

Žijeme v spoločnosti, v ktorej nás poč́ıtače sprevádzajú v rôznych

podobách po celý deň. Použ́ıvame ich nielen na prácu, ale aj na zábavu a

relax. Pŕıležitost’ zahrat’ si poč́ıtačovú hru dnes máme prakticky kdekol’vek:

doma, v autobuse na smartphone, pŕıpadne cez obednú prestávku v práci.

To však môže viest’ k otázke, či majú poč́ıtačové hry určitý vplyv na naše

kognit́ıvne funkcie. Ako je známe z Hebbovho postulátu, neuróny ktoré

”
pália“ naraz, posilnia svoje spojenia medzi sebou. Ak rob́ıme nejakú činnost’

dlhš́ı čas, tak sa v nej určite zlepš́ıme. Takisto ak hráme istý typ hier dlhš́ı

čas, muśı to mat’ určitý vplyv na naše kognit́ıvne mechanizmy. Táto práca

je zameraná na akčné 3D videohry zvané
”
FPS (First-Person Shooter)“ a

ich vplyv na vizuálnu pozornost’ hráča. Tieto hry sa vyznačujú vysokou

dynamikou a hráč muśı byt’ dostatočne rýchly, ak v nich chce uspiet’. Chceli

sme zistit’, či hranie hier tohto typu dokáže zlepšit’ vizuálnu pozornost’

hráča. Naša hypotéza bola, že hranie hier tohto typu znižuje reakčný čas

potrebný na splnenie úlohy závislej od vizuálnej pozornosti. Na jej overenie

boli použité štandardné testy zamerané na vizuálnu pozornost’. Konkrétne

”
attentional blink“, Stroopov efekt,

”
dual task“, vyhl’adávanie podl’a znaku,

zlúčené vyhl’adávanie a test na čistý reakčný čas po zobrazeńı vizuálneho

podnetu.

Kl’́učové slová: vizuálna pozornost’, videohry, FPS, attentional blink,

Stroopov efekt, dual task, vyhl’adávanie podl’a znaku, zlúčené vyhl’adávanie,

reakčný čas.
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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. Ján Rybár, 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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Stroopov efekt pri zhodnom vizuálnom podnete. . . . . . . . . 46
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Úvod

Učenie býva často únavná a namáhavá záležitost’. Ak je však učenie zároveň

hrou, situácia sa môže radikálne zmenit’. V súčasnosti sa vel’kej obl’ube u det́ı

tešia poč́ıtačové hry alebo videohry. U det́ı sa śıce tešia vel’kej obl’ube, avšak

mnoh́ı rodičia s nimi až tak nadšeńı nie sú. Nevidia v nich okrem prostodu-

chej zábavy, žiaden pozit́ıvny pŕınos. Majú však pravdu? Vieme, že pokial’

človek opakovane rob́ı tú istú činnost’, tak sa v nej postupom času zlepš́ı. Deti

u videohier trávia v dnešnej dobe vel’mi vel’a času a preto sa logicky zlepšujú

v tej ktorej hre. Aký vplyv však môže mat’ zlepšenie sa v poč́ıtačovej hre na

bežný život? V bežnom živote sme zvyknut́ı, že úlohy, ktoré sú na dennom

poriadku rob́ıme akosi automaticky. Už sme ich opakovane riešili tol’kokrát,

že už ich rob́ıme aj bez toho, aby sme si ich uvedomili. Práve v takýchto

situáciách sa môže odzrkadlit’ vplyv zdanlivo nezmyselnej hry. V tejto práci

sme sa sústredili na typ hier, ktorý býva zo strany mnohých rodičov najviac

odsudzovaný a nevidia v ňom žiaden pozit́ıvny vplyv. Sú to akčné 3D video-

hry, špeciálne typ FPS. Ako taká hra vyzerá a aký môže mat’ pozit́ıvny vplyv

sa pokúsime pribĺıžit’ v nasledujúcich kapitolách.

Pokial’ ste aj vy strávili množstvo hod́ın vášho života hrańım rôznych ty-

pov videohier, možno aj vás napadla myšlienka, aký vplyv na človeka môže

mat’ táto činnost’? Pri hrańı logických hier nám bolo jasné, že sa cibŕı logické

myslenie. Môžu však mat’ pozit́ıvny vplyv aj hry akčné typu FPS? Po hrańı

týchto hier sme mali dojem, že naš́ım reflexom stač́ı menej času na spra-

covanie vizuálneho vnemu (spozorovanie objektu letiaceho priamo na nás)

a vydanie rozkazu na jeho reakciu (chytenie objektu, vyhnutie sa objektu).
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Overenie tohto dojmu na experimentálnej úrovni sa stalo motiváciou pre

vytvorenie tejto práce.

V prvej kapitole práce predstav́ıme teóriu a základné pojmy kl’́učové pre

správne pochopenie výberu hier a testov. Vysvetĺıme, aké rôzne typy video-

hier sú v súčasnosti najviac rozš́ırené, aké sú medzi nimi špecifiká a rozdiely.

Následne pribĺıžime teóriu vedomej a nevedomej vizuálnej pozornosti. Záver

prvej kapitoly venujeme teórii pozornostnej kapacity. V druhej kapitole po-

pisujeme pŕıpravu a realizáciu samotného výskumu. Stručne zrekapitulujeme

doteraz uskutočnený výskum v tejto oblasti a podrobne vysvetĺıme teoretické

pozadie testov vizuálnej pozornosti, použitých v našom výskume. V tretej

kapitole prezentujeme vzájomné porovnanie výsledkov hráčov a nehráčov. V

závere práce sumarizujeme a diskutujeme o výsledkoch výskumu. Ponúkneme

aj pohl’ad na hranie videohier z iných spoločenských aspektov a naznač́ıme

smerovanie nasledujúceho výskumu, ktorý by mohol byt’ neskôr vedený v

tejto oblasti.



Kapitola 1

Teória a základné pojmy

1.1 Videohry

Videohra je hra spustená na poč́ıtači alebo hernej konzole, ktorej výstup sa

zobrazuje na monitore alebo telev́ızore. Hru na hernej konzole hráč ovláda po-

mocou ovládačov, ktoré môžu obsahovat’ okrem rôznych ovládaćıch tlačidiel

aj joystick. Poč́ıtačovú hru hráč najčasteǰsie ovláda pomocou klávesnice a

myši. Niektoré hry však poskytujú vyšš́ı herný zážitok, ak hráč vymeńı

klávesnicu a myš za iný ovládač. Fanúšikovia leteckých simulátorov upred-

nostňujú rôzne typy joystickov, špecializovaných pre letecké simulátory. Tak-

tiež hráči závodných hier si kvôli lepšiemu zážitku zabezpečia volant s

pedálmi. Niektoŕı dokonca zájdu až tak d’aleko, že si zaobstarajú sedačku

imitujúcu tie, čo sa nachádzajú v závodných autách. Za zmienku stoj́ı aj

funkcia
”
force feedback“, ktorá hráčovi pri náraze v hre zavibruje volan-

tom, pŕıpadne spôsob́ı, že volant kladie rôzny odpor pri rôznych situáciách.

Vid́ıme že zážitok z hry pri použit́ı takýchto vymoženost́ı sa môže vel’mi

pribĺıžit’ zážitkom z reálnych pretekov. Zatial’ sme spomenuli závodné a le-

tecké simulátory. Pokial’ ide o videohry, existuje samozrejme ovel’a viac ty-

pov, dokonca sa medzi sebou l’ubovol’ne preĺınajú podl’a toho, akú kategóriu

hráčov chce výrobca hry oslovit’. Z d’aľśıch spomenieme v krátkosti niekol’ko

hlavných typov: náučné hry, športové hry, dobrodružné, strategické, RPG,

16
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logické hry a samozrejme hry akčné.

1.1.1 Náučné hry

Ciel’om týchto hier je naučit’ hráča konkrétnu vec. Často sú to jednoduché

detské hry imitujúce šlabikár. Diet’a sa s pomocou nich uč́ı zábavnou for-

mou č́ıtat’, ṕısat’, poč́ıtat’. Produkujú sa však aj náučné hry pre dospelých.

Napŕıklad na serveri www.NobelPrize.org sa nachádza množstvo hier, ktoré

sa snažia vysvetlit’ hráčovi prinćıpy použité v dielach, za ktoré bola udelená

Nobelova cena [1].

1.1.2 Športové hry

Tieto hry simulujú športové akcie ako napŕıklad hokej, futbal, basketbal či

olympijské hry. Hráč takejto hry ovláda bud’ len jednu konkrétnu postavu

alebo celý jeden t́ım. V pŕıpade ovládania celého t́ımu ovláda v danom mo-

mente śıce len jedného hráča, ktorý má aktuálne loptu alebo puk, no muśı

mat’ stále prehl’ad aj o ostatných hráčoch na ihrisku a prihrávat’ si medzi

nimi.

1.1.3 Dobrodružné hry

Dobrodružné hry, hovorovo pomenované
”
adventúry“, sú hry v ktorých hráč

ovláda jednu alebo viac postáv. S ich pomocou hráč postupne prechádza

tvorcom hry vytvorenú dejovú ĺıniu. Postavy v hre zbierajú rôzne predmety

a v istej situácii ich musia správne použit’. Často tieto hry obsahujú množstvo

rébusov, ktoré muśı hráč vyriešit’, aby mohol v hre d’alej napredovat’.

1.1.4 Strategické hry

Strategické hry by sme mohli rozdelit’ do troch skuṕın:

1. Stratégie v reálnom čase (Real-time strategy)
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2. Ťahové stratégie (Turn-based strategy)

3. Budovatel’ské stratégie

V prvých dvoch pŕıpadoch hráč buduje svoju bojovú základňu v rámci

ktorej potom trénuje svojich vojakov. Jeho úlohou je prebojovat’ sa cez

súperovu armádu a zničit’ jeho základňu. Šanca na výhru záviśı od zvole-

nej stratégie výstavby, type a počte rôznych bojových jednotiek a samoz-

rejme ich strategickým rozmiestneńım. V pŕıpade t’ahových stratégíı sa

budovanie základne, kupovanie a rozmiestňovanie jednotiek uskutočňuje po

kolách alebo t’ahoch. Pŕıkladmi t’ahových stratégíı sú napŕıklad hry Civili-

zation a Colonization. Na druhú stranu v stratégiách v reálnom čase

sa všetko budovanie aj boje odohrávajú v reálnom čase. Pŕıkladmi hier v

tomto žánri sú napŕıklad Command & Conquer či StarCraft. V budova-

tel’ských stratégiách nie je úlohou hráča zničit’ súpera, ale strategicky ro-

zostavat’ budovy v meste, zabezpečit’ ekonomiku, pŕıpadne inak zabezpečit’

rozkvet svojho mesta. V pŕıpade mesta, muśı hráč zabezpečit’ aj naplnenie

základných potrieb pre obyvatel’stvo, ako napŕıklad: jedlo, zábavu, ubytova-

nie... Najznámeǰśımi zástupcami sú hry ako Caesar či SimCity.

1.1.5 RPG hry

Pomenovanie RPG je skratkou z anglického názvu
”
Role-Playing Game“, v

ktorej sa hráč sústred́ı na hranie a vývoj svojej postavy. Hráčova postava

źıskava takzvané skúsenostné body za účast’ v boji, pŕıpadne za splnenie ne-

jakej úlohy. Za źıskané skúsenostné body si hráč môže vylepšovat’ schopnosti

svojej postavy. Môžu to byt’ napŕıklad sila, obratnost’, ale aj možnost’ naučit’

sa nové kúzla v pŕıpade, že je postava mág. Ďaľsou možnost’ou ako si vy-

lepšit’ svoju postavu je źıskanie predmetov, ktoré vylepšia bojové schopnosti

postavy, ako sú meče, št́ıty, brnenia atd’. V posledných rokoch sa z RPG vyvi-

nul špeciálny žáner s názvom MMORPG. Tento názov je skratkou
”
Massive

Multiplayer Online Role-Playing Games“. Ako nám napovedá názov, sú to

RPG hry zasadené do vel’kého herného sveta, v ktorom môžu spolu intera-
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govat’ stovky až tiśıce hráčov naraz. Ako hovoŕı názov, pre hranie hier tohto

typu je potrebné stabilné internetové pripojenie.

1.1.6 Akčné hry

V akčných hrách je úlohou hráča eliminovanie protivńıkov pomocou

źıskaných zbrańı. Tento typ hry sa vyznačuje vel’mi vysokou dynamikou hra-

nia. Hra ponúka obvykle dva režimy hrania. Prvým je hra jedného hráča,

takzvaný
”
singleplayer“, kde hra ponúka okrem bezhlavého zab́ıjania nepria-

tel’ov aj pŕıbeh. Druhý režim je takzvaný
”
multiplayer“, kde hráči pripojeńı

do spoločnej poč́ıtačovej siete bojujú proti sebe. Akčné hry deĺıme do troch

skuṕın: FPS, TPS,
”
survival horror“.

1.1.6.1 FPS hry

FPS je skratka z anglického slovného spojenia
”
First-Person Shooter“. V slo-

venčine sa toto označenie slangovo prekladá ako
”
striel’ačka z pohl’adu prvej

osoby“. Táto skupina hier je charakteristická tým, že hráč sa akoby stával

priamo hranou postavou a sledoval okolie jej očami. Postava je zasadená do

3D prostredia, aby sa hráč dokázal lepšie vžit’ do hranej postavy. Hráč ovláda

svoju postavu pomocou kombinácie klávesnice a myši. Klávesnicu použ́ıva

na pohyb postavy a myš na orientáciu a nájdenie nepriatel’a v 3D priestore.

Slangovo je tento typ hier označený za
”
doomovky“, podl’a priekopńıka tohto

žánru, ktorou bola hra DOOM v roku 1993. Treba povedat’, že hra DOOM

nebola prvou hrou tohto typu, pretože rok pred jej vydańım prǐsla na trh

hra Wolfenstein 3D, ktorá je označovaná za skutočne prvú 3D
”
First-Person

Shooter“ hru [2] [3]. Napriek tomu, že Wolfenstein 3D bol na trhu skôr, ne-

podarilo sa mu zožat’ taký úspech ako hre DOOM.

1.1.6.2 TPS hry

Skratka pochádza opät’ z anglického pomenovania a to
”
Third-Person Sho-

oter“. V slovenčine sa toto označenie slangovo prekladá ako
”
striel’ačka z
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Obr. 1.1: Pohl’ad vo FPS žánri - Screenshot z hry Half-Life 2.

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

pohl’adu tretej osoby“. Znamená to, že hráč vid́ı svoju postavu primárne od

chrbta. V niektorých hrách však hráč môže otáčat’ kameru okolo svojej po-

stavy l’ubovol’ne, čiže môže sa pozriet’ na svoju postavu aj spredu. Niektorým

začiatočńıkom v tomto hernom žánri môže chv́ıl’u trvat’ kým si zvyknú na

ovládanie kamery, ktorá je akoby pripnutá k postave. Na druhej strane má

hráč väčš́ı prehl’ad o tom, čo sa odohráva v tesnej bĺızkosti jeho postavy. Aj

tento typ hier má svojho priekopńıka, podl’a ktorého je v hovorovej reči po-

menovaný tento žáner. Je ńım hra Tomb Raider, čiže tieto hry sú hovorovo

označované za
”
tombraiderovky“. Hra Tomb Raider prǐsla na trh v roku 1996

a od tej doby sme sa mohli stretnút’ s niekol’kými pokračovaniami hry, komik-

sami, knihami a filmami ktoré nadväzujú na dej tohto legendárneho titulu.

Úlohou hráča je previest’ postavu rôznymi jaskyňami, hrobkami, zrúcaninami

a d’aľśımi lokáciami. Stretáva sa s nepriatel’mi, a to aj so zvieraćımi, aj

s l’udskými, zbiera rôzne predmety, rieši hlavolamy, pomocou ktorých sa

dostáva na d’aľsie miesta v hre. Na konci svojej cesty nájde hl’adaný predmet,

ktorým je spravidla nejaký magický artefakt.
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Obr. 1.2: Pohl’ad v TPS žánri - 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 žáner, v ktorom hráčova postava muśı čelit’ útokom nadprirodzených

nepriatel’ov (často nemŕtvi, zombie) a prežit’. V tomto žánri je ciel’om vyvolat’

v hráčovi strach z okolitého prostredia, ktorým hráč muśı previest’ svoju

postavu do bezpečia. Obvykle je použitý pohl’ad z tretej osoby ako v TPS,

avšak špecifickost’ tohto typu hier (nedostatok nábojov, strach, úzkost’) si

vynútila samostatné označenie tohto herného žánru. Na umocnenie herného

zážitku tvorcovia hry použ́ıvajú strašidelnú hudbu, desivé zvuky a temné

prostredie. Hráč spravidla trṕı nedostatkom muńıcie, preto si je vedomý že

hru nemôže hrat’ štýlom
”
doomoviek“, ale muśı ňou šetrit’. Za priekopńıka

v tomto žánri je označovaná hra Alone In The Dark z roku 1992, avšak

vymedzenie žánru prǐslo až s hrou Resident Evil.

1.2 Pozornost’

Pozornost’ je jasné a živé zameranie mysle na jeden z niekol’kých zdanlivo

súčasne prebiehajúcich myšlienkových ret’azcov alebo sledovaných predmetov.

Znamená to, že sa od niektorých većı vzdialime preto, aby sme sa účinneǰsie

mohli venovat’ iným [4].

Kognit́ıvni psychológovia tvrdia a aj ich výskumy to dokazujú, že naše

mentálne zdroje, ktoré môžeme v istom okamihu sústredit’ na nejakú činnost’,

sú obmedzené. V každom momente sú naše pozornostné systémy doslova

zahlcované množstvom údajov z našich vonkaǰśıch receptorov, dlhodobej

pamäte, pŕıpadne informáciami pochádzajúcimi z iných kognit́ıvnych pro-

cesov. Vzhl’adom na to, že pozornost’ je vel’mi komplexný fenomén, existujú

v ňom rôzne delenia. Na začiatok si rozdeĺıme pozornost’ na vedomú a neve-

domú.
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1.2.1 Vedomá pozornost’

Vedomá pozornost’ sa označuje tiež ako úmyselná, pŕıpadne zameraná po-

zornost’. Už z označenia je známe, že je to úmyselné zacielenie pozornosti

na nejakú činnost’, myšlienku alebo jav. Vedomá pozornost’ má štyri hlavné

funkcie [6]:

1. Vyhl’adávanie

2. Bdelost’ a detekcia signálov

3. Selekt́ıvna pozornost’

4. Delenie pozornosti

Vyhl’adávanie vykonávame za účelom zistenia nejakých znakov - v

prehl’adávanom priestore akt́ıvne hl’adáme niečo, o čom si nie sme ist́ı,

kde sa to objav́ı. Jedným z typov vyhl’adávania je vyhl’adávanie paralelné,

vtedy hl’adáme signál podl’a jeho charakteristického rysu, ktorým sa ĺı̌si

od ostatných signálov (distraktorov). Tomuto vyhl’adávanie tiež hovoŕıme

vyhl’adávanie podl’a znaku (feature search). Iným typom vyhl’adávania je

zlúčené vyhl’adávanie (conjuctive search). V tomto pŕıpade hl’adáme zvláštnu

kombináciu rysov ktorá je prienikom rysov ostatných signálov. Pož́ıva sa

tu takzvané sériové vyhl’adávanie a je spravidla časovo omnoho náročneǰsie

ked’že muśıme prehl’adat’ postupne celý prehl’adávaný priestor. Oba typy

vyhl’adávania si bližšie predstav́ıme v nasledujúcej kapitole.

Bdelost’ a detekcia signálov je schopnost’ sledovat’ prehl’adávaný pries-

tor po dlhšiu dobu. Bdelý jedinec sústredene čaká, či sa mu podaŕı určit’

signál, ktorý sa môže kedykol’vek objavit’. Prostredńıctvom bdelej pozornosti

zameranej na detekciu signálu sme pripraveńı k rýchlej akcii ihned’ ako signál

spozorujeme. Dobrým pŕıkladom môže byt’ čakanie olympijských bežcov na

štartovný výstrel. Ihned’ ako bežci zaznamenajú výstrel, rozbehnú sa sme-

rom k ciel’u. Je však nutné pripomenút’, že bdeĺı dokážeme byt’ len istý čas.

Postupom času naša bdelost’ ochabuje a bud’ začneme požadovaný signál

prehliadat’ alebo hlásit’, aj v pŕıpade ak sa nevyskytol, takzvaným falošným
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poplachom. Výdrž participanta ostat’ v bdelom stave je samozrejme indi-

viduálna a je možné ju zvyšovat’ tréningom [7]. Mockworth vo svojom dnes

už klasickom experimente zistil, že po pol hodine v bdelom stave, sa výkon

participanta môže výrazne zhoršovat’ [8]. Participantom vo svojom experi-

mente dal za úlohu sledovat’ obrázok, ktorý sa podobal hodinovému ciferńıku.

Na tomto ciferńıku sa pohybovala hodinová ručička krok za krokom. Niekedy

však ručička urobila dva kroky namiesto jedného a vtedy mali participanti

za úlohu stlačit’ tlačidlo. Ako sme už spomenuli, výkon participantov sa po

pol hodine pozorovania začal výrazne zhoršovat’. Po tejto dobe participanti

takmer štvrtinu týchto dvojitých krokov nepostrehli.

Bdelost’ je však iba paśıvne čakanie signálneho podnetu, rovnako často

sa však stretávame s akt́ıvnym vyhl’adávańım signálu. Pokial’ si pri roz-

del’ovańı našich zdrojov vedome vyberieme nejaký podnet a ostatné pod-

nety sa snaž́ıme utlmit’ pŕıpadne celkom eliminovat’, pristupujeme k našej

pozornosti selekt́ıvne. Tento fenomén sa teda nazýva selekt́ıvna pozor-

nost’. Vel’mi dobre tento fenomén podrobil testovaniu Colin Cherry (1953)

klasickým dichotomickým testom. Participantom so sluchátkami na ušiach

prehrával súčasne dve rôzne audio nahrávky, každú do jedného ucha. Par-

ticipanti boli inštruovańı zamerat’ sa iba na jednu z nich a po skončeńı

prehrávania ju mali nahlas zopakovat’ slovo po slove. Vo výsledku sa ukázalo,

že pokial’ boli nahrávky dostatočne odlǐsné, participanti sa dokázali na jednu

zamerat’ a zapamätat’ si, zatial’ čo druhú úplne odfiltrovali. Neskôr v roku 1975

Ulric Niesser a Robert Becklen potvrdili tento fenomén aj na vizuálnych pod-

netoch, ked’ prehrávali participantom dve videonahrávky nahrané cez seba

a požiadali ich, aby sa sústredili iba na jednu. Výsledkom bolo, že druhú

nahrávku participanti nevńımali takmer vôbec a nevedeli ani povedat’, čo sa

tam dialo, dokonca si ani nevšimli, ak bola nahrávka pustená spiatočne [5].

Nie vždy si v reálnom živote môžeme dovolit’ jeden podnet úplne odigno-

rovat’ na úkor iného. Dostávame sa aj do situácíı, kedy potrebujeme sledo-

vat’ viac úloh súčasne, aj ked’ iba čiastočne. Vtedy svoju pozornost’ preroz-

del’ujeme simultánne medzi dve a viac úloh. Tento fenomén sa označuje poj-
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mom delenie pozornosti. Pokial’ muśıme delit’ pozornost’ medzi dve úlohy,

v každej z nich podáme nižš́ı výkon, oproti plnej sústredenosti len na jednu

alebo druhú. Bolo však dokázané, že postupným precvičovańım separátnych

úloh, ktoré môžeme aspoň čiastočne automatizovat’, zvýšime svoj výkon nie-

len v separátnej úlohe ale aj v úlohe spojenej [9][10].

1.2.2 Nevedomá pozornost’

Dlhé roky boli vedci skepticḱı k myšlienke, že l’udia môžu byt’ ovplyvňovańı aj

procesmi mimo nášho vedomia. Jediný, kto tvrdil opak, bol Sigmund Freud.

Až neskoršie výskumy odhalili, že l’udia môžu byt’ l’ahko ovplyvneńı podpra-

hovými vnemami - informáciami, ktoré sú prezentované tak slabo alebo tak

rýchlo, že sú vńımané pod prahom nášho vedomia [11].

Najvýznamneǰśım fenoménom v tejto oblasti je takzvaný priming. Ide

o to, že vystavenie participanta stimulu, ovplyvńı jeho odpoved’ na neskorš́ı

stimul. Podnieti ho k istej odpovedi [14]. Tento efekt funguje aj v pŕıpade,

že podnecujúci vnem je vńımaný pod prahom nášho vedomia. Vo vizuálnej

oblasti bolo dokázané, že efekt je rovnaký aj vtedy, ak bol prezentovaný tak

rýchlo, že si ho participant dokázal vybavit’ iba ako záblesk svetla [13]. Tento

efekt bol neskôr potvrdený aj v oblasti emócíı, správania a nálad. Vedci zis-

tili, že č́ım viac sme vystavovańı istému podnetu - melódii, objektu, slovu

- tým viac sa nám začne páčit’. Demonštrované to bolo testom, pri ktorom

participantom boli ukazované geometrické tvary po dobu 5 milisekúnd, kedy

participanti nemali šancu spozorovat’ aký objekt a kol’kokrát bol zobrazený.

Po teste sa ich opýtali na každý objekt či ho už videli a či sa im páči. Na

otázku či objekt už videli odpovedali nie, avšak č́ım viackrát bol objekt zobra-

zený, tým viac sa im páčil [12]. Iný výskum zas potvrdil, že slová motivujúce

k úspechu ako snažit’ sa, vyhrat’, súperit’, motivovali participantov viac sa

snažit’ v nasledujúcej úlohe [15].

Iným, aj ked’ vel’mi vzácnym fenoménom, ktorý dokazuje existenciu neve-

domej pozornosti je takzvané slepé videnie (blindsight). Ide o pŕıpad, ked’

človek utrṕı čiastočné poškodenie zrakovej oblasti mozgovej kôry, ale zrakové
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vlákna vedúce z oč́ı môžu napriek tomu zostat’ spojené s inými oblast’ami

mozgu, ktoré spracúvajú vizuálne informácie. V takom pŕıpade je pacient

vedome śıce slepý, ale napriek tomu je schopný lokalizovat’ predmety a na-

tiahnut’ sa za nimi. Takýto pacient môže 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, ktorý je

daný tým, kol’ko javov naraz dokážeme postrehnút’. Je vel’mi úzko spojená

s krátkodobou pamät’ou, ked’že zaznamenané informácie muśıme uchovat’ na

selekciu dôležitých a menej dôležitých informácíı. Pokial’ niečo pŕılǐs upúta

našu pozornost’, ostatné podnety budú potlačené, pŕıpadne ignorované. Po-

zornost’ je teda to, čo riadi, ktoré informácie sa do krátkodobej pamäte do-

stanú. V pät’desiatych rokoch minulého storočia George Miller vyhlásil, že

priemerný človek si dokáže zapamätat’ 7±2 položiek [18]. Ako náhle sa kapa-

cita krátkodobej pamäte naplńı, tak existujúci obsah sa vyhod́ı a nahrad́ı sa

novým. Najnovšia položka vytlač́ı z pamäte najstaršiu. Existuje však spôsob,

ako túto kapacitu zvýšit’. Miller predpokladal pod jednou položkou jeden znak

- č́ıslo alebo ṕısmeno. Pokial’ však zoskuṕıme niekol’ko znakov do jedného

zhluku (angl. chunk) a vytvoŕıme zhluk zhodný alebo podobný so zhlukom

už uloženým v našej dlhodobej pamäti, budeme schopńı uchovat’ si tak viac

znakov. Tento fenomén sa nazýva zhlukovanie (angl. chunking). Zhlukovat’

sa môžu ṕısmená, č́ısla, slová, ale aj celé vety. Stále sa budeme pohybovat’

v rámci
”
magického“ č́ısla 7±2 zhlukov, ale samotných znakov reálne bude

ovel’a viac [19].

1.2.4 Hebbovské učenie

Ked’že tréningom vzbudeným opakovańım istej činnosti dosiahneme

zlepšenie, nevyhnutne náš kognit́ıvny systém prejde procesom učenia. Do-

nald Olding Hebb v roku 1949 proces učenia zadefinoval nasledujúcou vetou:
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”
Ked’ má axón bunky A excitačný účinok na bunku B, a opakovane alebo

vytrvalo sa zúčastňuje na jej aktivácii, v jednej alebo v oboch bunkách pre-

behne nejaký rastový proces alebo metabolická zmena, takže účinnost’ bunky

A ako jednej z buniek, ktoré aktivujú B, vzrastie“ [20]. V dnešnej dobe už

vieme, že synaptické váhy každého neurónu sú rôzne a neurotransmittery sa

podiel’ajú na následnej excitácii alebo inhib́ıcii.



Kapitola 2

Pŕıprava a realizácia

experimentu

2.1 Predošlý výskum

Naš́ım ciel’om je preukázat’ pozit́ıvny vplyv hrania akčných 3D videohier na

l’udskú pozornost’. Zistili sme, že v tejto oblasti už bol uskutočnený určitý

výskum. Rozsiahleǰśı výskum, na ktorý sme narazili a oň sa opierajú aj ne-

skoršie výskumy v tejto oblasti, realizovali Green & Bavelierová a bol publi-

kovaný v roku 2003 [21]. T́ıto autori zistili, že časté hranie akčných videohier

je schopné zlepšit’ percepčné a motorické schopnosti hráča. Opierajú sa o

určitý model pozornostnej kapacity [22]. Tento model tvrd́ı, že máme len ob-

medzený počet pozornostných prostriedkov, ktoré môžeme použit’ v krátkom

čase. Ak vyčerpáme tieto prostriedky a daná úloha si stále vyžaduje našu po-

zornost’, muśıme čakat’ kým sa nám zase niektoré uvol’nia. V tomto výskume

sa podarilo preukázat’, že hranie videohier zvyšuje celkovú kapacitu systému

vizuálnej pozornosti. Participanti ktorý nehrali videohry, vyčerpali svoje po-

zornostné prostriedky v rovnakom teste skôr, ako participanti hráči. Zvýšenie

pozornostnej kapacity sa prejavilo napŕıklad aj v teste, v ktorom mali par-

ticipanti za úlohu zistit’ počet štvorcov, ktoré sa na obrazovke zobrazili na

vel’mi krátky čas. Výsledky ukázali, že hráči zvládli naraz spoč́ıtat’ signifi-

28
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Obr. 2.1: Obrázok z výskumu pozornostnej kapacity.

Zdroj:Green & Bavelier 2003 [21]

kantne väčš́ı počet štvorcov oproti nehráčom, ako môžeme vidiet’ na obrázku

2.1. VGP je skupina hráčov a NVGP je skupina nehráčov. Iné testy v tomto

výskume preukázali, že hráči dokážu lepšie detegovat’ hl’adaný objekt v sérii

rýchlo sa meniacich objektov.

Zistili tiež, že zlepšenie vizuálnych schopnost́ı prichádza už po prvých

desiatich hodinách hrania akčných hier. Dôvodom je zmena zmena sy-

naptických váh neurónov ako výsledok tréningu. Posilňujú sa synaptické

spojenia medzi excitujúcimi neurónmi, aby mohli medzi sebou efekt́ıvneǰsie

komunikovat’. Toto by mohol byt’ jednoduchý a pŕıjemný spôsob ako

pomôct’ pacientom po operácii napŕıklad šedého zákalu v regenerácii.

Ďaľśım dôvodom, prečo je toto zlepšenie také raṕıdne práve v tomto

type hier, môže byt’ fakt, že ked’ sa hráč vžije do hranej postavy, ktorej ide

o život, tak je nútený pudom sebazáchovy sa čo najrýchleǰsie prispôsobit’ [23].

V našom výskume sme chceli kriticky overit’ túto hypotézu a výsledky to-

hoto výskumu. Ako sme uviedli v prvej kapitole, existuje viacero typov hier

a nie každá muśı mat’ rovnaký vplyv na naše pozornostné systémy. Napŕıklad

aj H. R. Pilcher tvrd́ı, že hranie 10 hod́ın známej logickej hry TETRIS ne-
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malo vôbec žiaden vplyv na kapacitu vizuálnej pozornosti [23]. Týmto chceme

poukázat’ na fakt, že hráči, ktoŕı sa zúčastnili výskumu Greena a Baveliero-

vej, boli hráči śıce akčných hier, ale nie práve tých najsvižneǰśıch. Za tie,

na ktorých sa môže, podl’a nášho názoru, najviac preukázat’ vplyv na po-

zornostnú kapacitu, považujeme FPS hry ako Quake, Unreal Tournament,

Half-Life deathmatch. Preto sme do nášho výskumu hl’adali hráčov týchto

hier a porovnali sme ich s l’ud’mi, ktoŕı nehrávajú videohry vôbec, alebo

nehrávajú hry tohto žánru. Obe skupiny sme podrobili pozornostným tes-

tom spomenutým v úvode práce.

2.2 Pŕıprava experimentálneho výskumu

Všetky uvedené testy sme vytvorili na prinćıpoch už známych testov. Na-

priek tomu, že sme mali k dispoźıcii už naprogramované niektoré z na-

sledujúcich testov, rozhodli sme sa naprogramovat’ si ich sami. Jedným z

dôvodov bola maximálna kontrola nad programom pre pŕıpadné úpravy tes-

tov. Ďaľśım dôvodom bolo zvýšenie efektu v teste
”
Stroopov efekt“ pomocou

nat́ıvneho - slovenského jazyka (predošlé testy, ktoré sme mali k dispoźıcii,

boli v anglickom jazyku). Posledným dôvodom bola subjekt́ıvne rýchleǰsia

odozva programu programovaného v jazykoch C, C++, Delphi oproti jazyku

Java. Pokial’ by bola požiadavka spustenia testov pod operačným systémom

Linux, stač́ı zdrojové kódy skompilovat’ pod programom Kylix alebo Lazarus.

Testy, ktoré sme mali k dispoźıcii boli naprogramované v jazyku Java, nami

vytvorené testy sú v jazyku Delphi 7. Všetky testy, aj so zdrojovými kódmi,

sú priložené v pŕılohe na CD.

2.3 Pilotný výskum

Pred finálnou fázou testovania prebehol najprv takzvaný pilotný výskum.

Tejto fázy sa zúčastnilo celkovo 20 l’ud́ı. Všetci participanti boli muži a

boli rozdeleńı do dvoch skuṕın, na 10 hráčov a 10 nehráčov. Vd’aka pilot-
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nej fáze experimentu sa nám podarilo odhalit’ niektoré nedostatky, ktoré

sa nachádzali v naprogramovaných testoch. Zväčša to boli nedostatky v

už́ıvatel’skom rozhrańı, ako napŕıklad ošetrenia nesprávnych vstupov od par-

ticipantov. Následkom náhodného faktoru, hojne využ́ıvanom v týchto tes-

toch, sa však v niektorých testoch našli aj nedostatky vo férovosti medzi

jednotlivými participantmi, v rámci rovnakého testu. Je predsa rozdiel, či

niekto nahlási správne tri z troch vizuálnych podnetov, alebo pät’ z piatich.

Aj napriek týmto nedostatkom však priemerné výsledky už v pilotnej fáze

zväčša potvrdzovali naše hypotézy. Väčšinou však rozdiely medzi hráčmi a

nehráčmi boli viac výrazneǰsie. Všetky nedostatky odhalené počas pilotnej

fázy výskumu boli do začiatku finálneho výskumu odstránené.

Finálneho výskumu sa do jeho uzatvorenia zúčastnilo 40 mužov vo veku

20-30 rokov, pochádzajúcich z rôznych profesíı. Ani do finálnej fázy sa

nám však nepodarilo zohnat’ žiadne participantky. Po uzavret́ı prij́ımania

výsledkov od participantov sme ešte obdržali niekol’ko d’aľśıch výsledkov, no

tieto už neboli do vyhodnocovania zaradené.

2.4
”
Attentional blink“

”
Attentional blink“ je fenomén pozorovaný pri rýchlej zmene vizuálnych pod-

netov. Ak je prezentovaná sekvencia vizuálnych podnetov vo vel’mi rýchlej

postupnosti na rovnakom mieste na obrazovke, participant obvykle zlyhá pri

detekcii druhého ciel’ového podnetu v postupnosti, ak je tento prezentovaný

200 - 500 milisekúnd po prvom. Tento fenomén bol prvýkrát oṕısaný v roku

1992 [24]. Hráči akčných 3D videohier sú ponoreńı do hier, v ktorých musia

spozorovat’ každé mihnutie nepriatel’a, inak to môže stát’ život ich postáv.

Týmto tréningom sú donúteńı rýchleǰsie spracovávat’ vizuálne vnemy, preto

očakávame, že budú mat’ lepšie výsledky v tomto teste oproti nehráčom.
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2.4.1 Realizácia testu

Tento test je inšpirovaný úpravou z výskumu Greena a Bavelierovej [21].

Po spusteńı testu sa na obrazovke začnú zobrazovat’ náhodné č́ıslice (1-9)

červenou farbou na čiernom pozad́ı. Test je rozdelený akoby na dve časti. V

prvej časti sa zobraźı 7-15 náhodných č́ıslic. Na poslednej poźıcii sa zobraźı

jedna č́ıslica bielou farbou. Úlohou participanta je zapamätat’ si aká č́ıslica

to bola. Rozptyl počtu č́ıslic zabezpeč́ı, aby participant nemohol očakávat’

zobrazenie bielej č́ıslice v rovnakom čase. Bezprostredne potom začne druhá

čast’, v ktorej nasleduje 6 náhodných č́ıslic. Tu je úlohou spozorovat’, či sa

medzi nimi nachádzala nula. Nula nie je nijako zvýraznená, čiže sa zobrazuje

červenou farbou na čiernom pozad́ı ako ostatné č́ıslice v 50% pŕıpadoch. Nula

sa zobrazuje na poźıciách 2-6 aby bol zabezpečený odstup od bieleho č́ısla

200-600 milisekúnd. Čiže v 15. cykloch kedy sa má zobrazit’ bude použitý od-

stup od bieleho č́ısla 3-krát 200, 300, 400, 500, 600 milisekúnd. Po prejdeńı

oboch čast́ı je participant požiadaný odpovedat’ aká č́ıslica bola zobrazená

bielou farbou a či sa medzi č́ıslicami po nej nachádzala nula. Jedna č́ıslica

svieti na obrazovke 20 milisekúnd, po nej nasleduje 80 milisekúnd pauza

(čierna obrazovka) kým sa zobraźı d’aľsia č́ıslica. Vzhl’ad spusteného prog-

ramu, ako aj jeho prehl’adnú schému môžeme vidiet’ na obrázkoch 2.2 2.3.

Medzi prvou a druhou čast’ou testu sa nenachádza žiadna prestávka. Celý

tento cyklus sa zopakuje 30-krát a namerané hodnoty sa zaṕı̌su do textového

súboru.
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Obr. 2.2: Schéma
”
Attentional blink“ testu.

Obr. 2.3: Pohl’ad na spustený
”
Attentional blink“ test.

2.5 Stroopov efekt

Tento efekt je pomenovaný po John Ridley Stroopovi, ktorý ako prvý poṕısal

jeho existenciu. Zistil, že niektoré procesy, ktoré má človek zautomatizo-

vané, sa snažia obsadit’ naše pozornostné prostriedky na úkor vedomej úlohy.

Výsledkom toho je zvýšený reakčný čas. John Ridley Stroop zistil, že ak je

názov farby naṕısaný farbou, ktorá sa nezhoduje s jej názvom (napŕıklad:

slovo
”
modrá“ je naṕısané červenou farbou), pomenovanie farby slova trvá
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človeku dlhšie a časteǰsie sa v tom pomýli, ako ked’ sa zhoduje farba textu

s naṕısaným názvom [25]. V teste (ak sa farba naṕısaného slova nezhoduje s

jeho významom), je naša schopnost’ č́ıtat’ slová rýchlo a automaticky v kon-

flikte s netradičnou úlohou pomenovania farby, v ktorej je slovo naṕısané.

Niektoré zdroje uvádzajú, že tu ide o kognit́ıvny mechanizmus zvaný
”
priama

pozornost’“ (
”
direct attention“). Participant muśı výberovo ovládat’ svoju po-

zornost’, potlačit’ alebo zastavit’ jeden podnet, aby dokázal dostatočne rýchlo

spracovat’ iný [26]. Hráči akčných FPS hier musia často potlačit’ automatickú

reakciu, ktorou je strel’ba na ciel’ a najprv vyhodnotit’ či nájdený objekt nie

je spojenec alebo rukojemńık, ktorého majú zachránit’. Následne po vyhod-

noteńı musia vykonat’ pŕıslušnú akciu. Naša hypotéza je, že hráči budú mat’

kratš́ı reakčný čas pri rovnakej alebo nižšej miere chybovosti.

2.5.1 Realizácia testu

Na obrazovke sa objav́ı názov farby, pričom farba ṕısmen môže a nemuśı

byt’ zhodná s naṕısaným názvom farby. Úlohou participanta je správne a čo

najrýchleǰsie stlačit’ prvé ṕısmeno farby akou je text naṕısaný. Ṕısmeno
”
c“

ak je text naṕısaný farbou červenou,
”
z“ ak je text farby zelený alebo

”
m“

ak je text naṕısaný farbou modrou. Celý test sa zopakuje 30-krát a výsledky

sa zaṕı̌su do textového súboru. Meria sa osobitne čas potrebný na súhlasné

(farba textu zhodná so zobrazeným názvom farby) a nesúhlasné podnety, ako

aj správnost’ odpoved́ı. Ukážku programu môžeme vidiet’ na obrázku 2.4.
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Obr. 2.4: Pohl’ad na spustený test na Stroopov efekt.

2.6
”
Dual task“

V tomto teste má participant za úlohu sledovat’ dve veci naraz. Udržiavat’

vyplnený červený kruh v štvorci vykreslenom okolo kurzora a sledovat’ pritom

zobrazované č́ıslice. Vzhl’adom na to, že obe činnosti nie je schopný vykonávat’

súčasne, je donútený delit’ a preṕınat’ svoju pozornost’ medzi obe úlohy. Hráči

sú trénovańı v 3D akčných hrách udržiavat’ svoju pozornost’ zameranú na

viacero úloh naraz, preto očakávame, že budú mat’ lepšie výsledky v tomto

teste.

2.6.1 Realizácia testu

Participantovi sa okolo kurzora vykresĺı priehl’adný štvorec. Ďalej sa na ob-

razovke zjav́ı vyplnený červený kruh. Ten sa po pŕıpravnej fáze začne pohy-

bovat’ náhodným smerom po obrazovke. Úlohou participanta je udržiavat’

krúžok v štvorci. Popritom sa na stálom mieste na obrazovke zobrazujú

náhodne č́ıslice. Pokial’ sa medzi nimi vyskytne nula, tak je úlohou partici-
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panta kliknút’ l’ubovol’ným tlačidlom na myši. Časové okno na zaznamenanie

nuly je jedna sekunda. Pred spusteńım testu má participant čas 5 sekúnd,

aby sa zorientoval, kde sa budú nachádzat’ č́ıslice počas experimentu. V tejto

fáze je na tomto mieste zobrazené č́ıslica 9. Poslednú sekundu pred ukončeńım

programu sa zobraźı miesto náhodnej č́ıslice, č́ıslica 9. Tento postup sme zvo-

lili, aby mal participant v pŕıpade, že predposledná č́ıslica je 0, dostatok času

na źıskanie bodu. Zmeny na obrazovke sa konajú v 50 milisekundových inter-

valoch. Zmeńı sa zobrazovaná č́ıslica, kruh sa pohne o 8 pixelov náhodným

smerom, skontroluje sa či sa kruh nachádza v zobrazenom štvorci. Ak sa

kruh nachádza mimo štvorca, tak sa zmeria ich vzdialenost’ v pixeloch a

pripoč́ıta sa do celkovej chyby. Okrem tejto chyby sa do výsledkov zapisuje

počet správne detegovaných núl (v čase do jednej sekundy od zobrazenia),

počet falošných poplachov, celkový počet kliknut́ı (správne detegovanie +

falošné alarmy). Dĺžka trvania testu je 30 sekúnd. Ukážku programu môžeme

vidiet’ na obrázku 2.5.

Obr. 2.5: Pohl’ad na spustený
”
dual task“ test.
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2.7 Vizuálne vyhl’adávanie

Vizuálne vyhl’adávanie objektu je úloha, v ktorej je ciel’om čo najrýchleǰsie

prezriet’ prehl’adávaný priestor a odpovedat’, či sa v ňom nachádza hl’adaný

objekt alebo nie. V prehl’adávanom priestore sa nachádzajú distraktory,

ktoré odvádzajú pozornost’ od hl’adaného objektu. V bežnom živote túto

úlohu riešime často bez toho, aby sme si ju uvedomili. Napŕıklad, ked’ v ob-

chode hl’adáme konkrétny výrobok, alebo v dave istého človeka. Poznáme

dve verzie tejto úlohy, každá je zameraná na niečo iné [27]. Oba typy

vyhl’adávania, vyhl’adávanie podl’a znaku a zlúčené vyvhl’adávanie, hrajú

jednu z najdôležiteǰśıch úloh v takmer všetkých videohrách. Môže sa jednat’

o včasné nájdenie protihráča alebo iného hl’adaného objektu. Vo vizuálnom

vyhl’adávańı sú hráči teda dobre trénovańı a preto by mali byt’ schopńı

rýchleǰsie odpovedat’.

2.7.1 Vyhl’adávanie podl’a znaku

Vyhl’adávanie podl’a znaku (feature search) je úloha, v ktorej sa hl’adaný

objekt odlǐsuje od distraktorov nejakou špecifickou vlastnost’ou ako napŕıklad

farba, tvar, vel’kost’. Použ́ıvame pri ňom takzvané paralelné vyhl’adávanie a

výsledok sa vd’aka tomu dostav́ı vo vel’mi krátkom čase. Je to spôsobené tým,

že sa pri hl’adańı objektu sústred́ıme na jeho špecifickú vlastnost’ a hl’adaný

objekt nám takpovediac udrie do oč́ı. Existujú fyziologické dôkazy o tom,

že špecializované vizuálne receptory sa aktivujú pri rôznych vlastnostiach

vizuálnych stimulov (farba, orientácia, pohyb). Tieto vlastnosti sú vizuálnou

kôrou analyzované vel’mi rýchlo, preto je aj reakčný čas takmer konštantný

a počet rušivých elementov tu nehrá významnú rolu [28][27].

2.7.1.1 Realizácia testu

Na obrazovke sa zobraźı 8, 16, alebo 64 modrých štvorcov (distraktory).

Môže, ale tiež nemuśı sa medzi nimi nachádzat’ hl’adaný objekt, ktorým je

zelený kruh. Zelený kruh sa zobrazuje 5-krát pre každý počet distraktorov.
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Úlohou participanta je správne a čo najrýchleǰsie odpovedat’, či sa na obra-

zovke hl’adaný objekt nachádza alebo nie. Participant odpovedá stlačeńım

klávesy
”
F“, ak sa na obrazovke zelený kruh nenachádza a

”
J“, v pŕıpade, ak

sa tam nachádza. Po stlačeńı klávesy pre odpoved’ nastane pauza jednu se-

kundu a po nej sa zobraźı nová úloha. Takýto cyklus sa opakuje 30-krát. Do

súboru s výsledkami sa ukladá, či bol zobrazený zelený kruh, správnost’ od-

povede, počet distraktorov a reakčný čas. Ukážku programu môžeme vidiet’

na obrázku 2.6.

Obr. 2.6: Pohl’ad na spustený test vyhl’adávania podl’a znaku.

2.7.2 Zlúčené vyhl’adávanie

Zlúčené vyhl’adávanie (conjunctive search) je úloha, v ktorej hl’adaný ob-

jekt obsahuje dve alebo viac spoločných vlastnost́ı s distraktormi. Distrak-
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tormi môžu byt’ modré trojuholńıky a červené štvorce, hl’adaným objektom

bude nejaká ich kombinácia, napŕıklad červený trojuholńık. Reakčný čas je

ovel’a vyšš́ı oproti vyhl’adávaniu podl’a znaku, pretože spoločné vlastnosti s

distraktormi nútia participanta prehl’adat’ postupne celý priestor. Tento typ

prehl’adávania voláme
”
sériové prehl’adávanie“. V tomto pŕıpade plat́ı, že č́ım

viac je zobrazených rušivých elementov, tým je dlhš́ı čas hl’adania [27].

2.7.2.1 Realizácia testu

Na obrazovke sa zobraźı bud’ 8, 16, alebo 64 distraktorov. Distraktormi sú

zelené štvorce (50%) a modré kruhy (50%). Môže, ale tiež nemuśı sa medzi

nimi nachádzat’ hl’adaný objekt, ktorým je zelený kruh. Zelený kruh sa zobra-

zuje 5-krát pre každý počet distraktorov. Úlohou participanta je správne a čo

najrýchleǰsie odpovedat’, či sa na obrazovke hl’adaný objekt nachádza alebo

nie. Participant odpovedá stlačeńım klávesy
”
F“, ak sa na obrazovke zelený

kruh nenachádza a
”
J“, v pŕıpade, ak sa tam nachádza. Po stlačeńı klávesy

pre odpoved’ nastane pauza jednu sekundu a po nej sa zobraźı nová úloha.

Takýto cyklus sa opakuje 30-krát. Do súboru s výsledkami sa ukladá, či bol

zobrazený zelený kruh, správnost’ odpovede, počet distraktorov a reakčný čas

participanta. Ukážku programu môžeme vidiet’ na obrázku 2.7.
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Obr. 2.7: Pohl’ad na spustený test zlúčeného vyhl’adávania.

2.8 Reakčný čas

V tomto teste sme sa nesústredili na meranie kapacity pozornosti, pŕıpadne

delenie pozornosti, ale na samotnú rýchlost’ spracovania vizuálneho vnemu.

Predpokladáme, že pokial’ je hráč nútený rýchlo reagovat’ na zmenu scény v

hre, tak postupným tréningom sa v tejto oblasti zlepš́ı a výsledok sa prenesie

aj do reálneho života.

2.8.1 Realizácia testu

Participantovi sa na čiernej obrazovke vyṕı̌se text
”
Pripravit’ sa!“ a č́ıslo

aktuálne prebiehaného kola testovania. Po nejakej dobe sa zmeńı sledovaná

scéna - zobraźı sa červený nápis
”
STOP!“ na čiernom pozad́ı. V tej chv́ıli

je úlohou participanta, čo najrýchleǰsie stlačit’ l’ubovol’nú klávesu. Čas medzi

zobrazeńım
”
Pripravit’ sa!“ a zobrazeńım

”
STOP!“ sa náhodne pohybuje v

rozmedźı 1000 až 4000 milisekúnd. Participant nevie v akom časovom hori-
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zonte sa vyṕı̌se
”
STOP!“, preto muśı mat’ svoj pozornostný systém stále v

strehu. Celý tento test sa zopakuje 30-krát a výsledky sa zaṕı̌su do textového

súboru.

Obr. 2.8: Pohl’ad na spustený test zameraný iba na reakčný čas.



Kapitola 3

Analýza výsledkov experimentu

Ako sme už skôr spomenuli, testovania sa zúčastnilo celkovo 40 participan-

tov. Dvadsat’ z nich boli hráči akčných 3D videohier a dvadsat’ nehráči. Všetci

participanti boli muži vo veku od 20 do 30 rokov. O testovanie boli požiadańı

len muži a to z toho dôvodu, aby boli výsledky oboch skuṕın čo najviac ho-

mogénne. Narážame na fakt, že žien, ktoré by aspoň pŕıležitostne hrávali

akčné 3D videohry, je extrémne málo. Ženy sú viac orientované na iné typy

hier, ako napŕıklad budovatel’ské stratégie, dobrodružné, alebo logické hry. S

rovnakým problémom sa stretli aj Green & Bavelierová vo svojom výskume

[21]. Participanti boli inštruovańı o tom ako bude každý test vyzerat’ a prebie-

hat’. V každom teste je ešte po spusteńı programu niekol’ko sekúnd pauza, aby

sa participanti mohli sústredit’ a prichystat’ si ruky na klávesnicu, pŕıpadne

myš.

V tejto kapitole budeme prezentovat’, z dôvodu prehl’adnosti, len cel-

kové výsledky oboch skuṕın. Jednotlivé hodnoty participantov v konkrétnych

úlohách sú napálené v pŕılohe na CD.

42
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3.1
”
Attentional blink“

Biele č. Hráči Hráči Nehráči Nehráči

odpoved́ı percent odpoved́ı percent

Nesprávne 57 9,5% 71 11,8%

Správne 543 90,5% 529 88,2%

Tab. 3.1: Porovnanie počtu správnych a nesprávnych odpoved́ı v teste
”
attentional blink“

pre biele č́ıslo.

Nula Hráči Hráči Nehráči Nehráči

odpoved́ı percent odpoved́ı percent

Nesprávne 99 16,5% 139 23,2%

Správne 501 83,5% 461 76,8%

Tab. 3.2: Porovnanie počtu správnych a nesprávnych odpoved́ı v teste
”
attentional blink“

pre detegovanú nulu.

Pri pohl’ade na výsledky v tabul’kách 3.1 a 3.2 si môžeme všimnút’,

že hráči dosahovali v oboch častiach testu vyššiu úspešnost’. V prvej časti

zvládali časteǰsie spozorovat’ a rozoznat’ bielu č́ıslicu. Následne dokázali po

zmiznut́ı bielej č́ıslice rýchleǰsie obnovit’ svoje pozornostné prostriedky, aby

dokázali identifikovat’ nasledujúce zobrazované č́ıslice, či sa medzi nimi ne-

nachádza nula. Z výsledkov vid́ıme, že hráči dosiahli len o približne 2% vyššiu

úspešnost’ detegovania bielej č́ıslice oproti nehráčom. To však nie je štatisticky

významný rozdiel. V časti detegovania nuly však boli hráči úspešneǰśı o tak-

mer 7%, čo už je štatisticky významný rozdiel (p<0.01).

Vzájomné porovnanie úspešnosti zaznamenania nuly rozdelené podl’a jej

poźıcie za bielym č́ıslom môžeme vidiet’ v tabul’ke 3.3. Zauj́ımavým poznat-

kom pri pohl’ade na toto porovnanie je, že pokial’ bola nula zobrazená na

poźıcii 2 a 6, tak hráči a nehráči mali takmer rovnakú úspešnost’. Na os-

tatných poźıciách je však rozdiel viditel’ný. Výsledok pri poźıcii 2, teda po-

kial’ bola nula zobrazená 200 milisekúnd po bielej č́ıslici, si vysvetl’ujeme tak,
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že sa ani jednej skupine nepodarilo prepnút’ ešte svoju pozornost’ na druhý

podnet a skôr sa mohol prejavit’ podvedomý priming efekt. Pri poźıciách 3,4,5

hráči st́ıhali rýchleǰsie obnovit’ svoje pozornostné prostriedky a sústredit’ sa na

d’aľśı podnet skôr ako nehráči. Pri nule zobrazenej na šiestej poźıcii, čiže 600

milisekúnd po bielej č́ıslici, už aj nehráči dokázali dostatočne obnovit’ svoje

pozornostné prostriedky a dosahovali porovnatel’nú úspešnost’ ako hráči.

• Poźıcia 2 : 1,7% v prospech nehráčov.

• Poźıcia 3 : 11,7% v prospech hráčov.

• Poźıcia 4 : 13,3% v prospech hráčov.

• Poźıcia 5 : 21,7% v prospech hráčov.

• Poźıcia 6 : 1,7% v prospech hráčov.

Po zhliadnut́ı výsledkov môžeme prehlásit’, že naša hypotéza sa potvrdila

iba čiastočne. V časti rozpoznávania bielej č́ıslice môžeme povedat’, že sa

naša hypotéza nepotvrdila, pretože obe skupiny dokázali porovnatel’ne vel’a

ráz správne detegovat’ bielu č́ıslicu. V časti zaznamenania druhého podnetu

je viditel’ný rozdiel v prospech hráčov, pokial’ bol podnet zobrazený v čase

300-500 milisekúnd po prvom. Ked’že hráči neboli úspešneǰśı pri zobrazenom

druhom podnete na l’ubovol’nej poźıcii, tak tvrd́ıme, že sa naša hypotéza

čiastočne potvrdila.
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Nula Hráči Hráči Nehráči Nehráči

odpoved́ı percent odpoved́ı percent

Poźıcia 2

Nesprávne 24 40% 23 38,3%

Správne 36 60% 37 61,7%

Poźıcia 3

Nesprávne 14 23,3% 21 35%

Správne 46 76,7% 39 65%

Poźıcia 4

Nesprávne 13 21,7% 21 35%

Správne 47 78,3% 39 65%

Poźıcia 5

Nesprávne 9 15% 22 36,7%

Správne 51 85% 38 63,3%

Poźıcia 6

Nesprávne 14 23,3% 15 25%

Správne 46 76,7% 45 75%

Tab. 3.3: Porovnanie počtu správnych a nesprávnych odpoved́ı v teste
”
attentional blink“

pre detegovanú nulu.

3.2 Stroopov efekt

Pokial’ sa pozrieme na výsledky úspešnosti v ohl’ade správnosti odpovede na

tabul’ky 3.4 a 3.5, tak obe skupiny dosahovali porovnatel’né výsledky. Hráči

śıce mali trochu navrch pri zobrazeńı nezhodného podnetu, avšak nestačilo to

na to, aby bol tento rozdiel štatisticky významný. Pokial’ sa však pozrieme na

rozdiel v priemerných reakčných časoch na obrázku 3.1, vid́ıme, že hráčom

stačilo signifikantne menej času na vyhodnotenie. Tento rozdiel v reakčných

časoch je štatisticky vel’mi významný (p<0.001) v pŕıpade zhodného aj nez-

hodného vizuálneho podnetu.
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Zhodný Hráči Hráči Nehráči Nehráči

podnet odpoved́ı percent odpoved́ı percent

Nesprávne 3 1,0 % 8 2,7 %

Správne 297 99,0 % 292 97,3 %

Tab. 3.4: Porovnanie počtu správnych a nesprávnych odpoved́ı v teste Stroopov efekt pri

zhodnom vizuálnom podnete.

Nezhodný Hráči Hráči Nehráči Nehráči

podnet odpoved́ı percent odpoved́ı percent

Nesprávne 21 7,0 % 34 11,3 %

Správne 279 93,0 % 266 88,7 %

Tab. 3.5: Porovnanie počtu správnych a nesprávnych odpoved́ı v teste Stroopov efekt pri

nezhodnom vizuálnom podnete.

Priemerný reakčný čas u hráčov bol

• na súhlasný podnet 668 milisekúnd.

• na nesúhlasný podnet 869 milisekúnd.

Priemerný reakčný čas u nehráčov bol

• na súhlasný podnet 813 milisekúnd.

• na nesúhlasný podnet 1081 milisekúnd.

Rozdiel v priemernom reakčnom čase na podnet medzi hráčmi a nehráčmi

bol:

• na súhlasný podnet 145 milisekúnd.

• na nesúhlasný podnet 212 milisekúnd.

Naša hypotéza, že hráči potrebujú menej času na správne vyhodnotenie

vizuálneho podnetu, sa v tomto teste potvrdila.
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Obr. 3.1: Porovnanie priemerných reakčných časov v teste Stroopov efekt.

3.3 Vizuálne vyhl’adávanie podl’a znaku

Pri pohl’ade na tabul’ku 3.6 môžeme vidiet’, že počet správnych odpoved́ı

medzi oboma skupinami bol porovnatel’ný. Zauj́ımaveǰsie teda pre nás budú

priemerné časy potrebné na tieto odpovede.

Feature Hráči Hráči Nehráči Nehráči

search odpoved́ı percent odpoved́ı percent

Nesprávne 17 2,8 % 21 3,5 %

Správne 583 97,2 % 579 96,5 %

Tab. 3.6: Porovnanie počtu správnych a nesprávnych odpoved́ı v teste zameranom na

vyhl’adávanie podl’a znaku.

Najprv navzájom porovnáme priemerné reakčné časy oboch skuṕın v

pŕıpade, že ciel’ový podnet (zelený kruh) nebol pŕıtomný. Toto porovna-

nie je zobrazené v prehl’adnom grafe na obrázku 3.2. Presné hodnoty pre

tento graf sa nachádzajú v tabul’ke 3.7. Je vidiet’, že hráči potrebovali na

správne rozhodnutie kratš́ı čas pri l’ubovol’nom počte distraktorov. Rozdiel

vo výsledkoch sa ukázal byt’ štatisticky významný pri zobrazených 8, 16 aj

64 distraktoroch. Tvrd́ıme teda, že naša hypotéza, že hráči dokážu rýchleǰsie

prehl’adat’ prehl’adávaný priestor, sa v tejto časti testu potvrdila.
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Obr. 3.2: Porovnanie priemerných reakčných časov pri nepŕıtomnom ciel’ovom podnete v

teste zameranom na vyhl’adávanie podl’a znaku.

Distraktory Časy Časy Rozdiel Štatistická

hráčov nehráčov časov významnost’

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

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

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

Tab. 3.7: Porovnanie priemerných reakčných časov pri nepŕıtomnom ciel’ovom podnete v

teste zameranom na vyhl’adávanie podl’a znaku.

Rovnako si porovnáme aj priemerné reakčné časy v pŕıpade pŕıtomného

ciel’ového vizuálneho podnetu. Takéto porovnanie môžeme nájst’ v

prehl’adnom grafe na obrázku 3.3. Presné hodnoty k tomuto grafu sa

nachádzajú tabul’ke 3.8. Ako vyplýva z uvedených údajov, hráči aj v tom

pŕıpade potrebovali menej času na správne odpovedanie, či sa hl’adaný pod-

net na obrazovke nachádza, alebo nie. Rozdiel je štatisticky významný pri

l’ubovol’nom počte distraktorov. Aj v tomto pŕıpade môžeme teda prehlásit’,

že naša hypotéza sa potvrdila. Zauj́ımavost’ou pri pohl’ade na tento graf je,

že pri zobrazenom podnete bol reakčný čas hráčov takmer konštantný, no

priemerný čas nehráčov sa s vyšš́ım počtom distraktorov jemne zvyšoval.
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Hráči akoby na prvý pohl’ad vedeli potvrdit’, že sa daný objekt na obra-

zovke nachádza. Toto priamo ukazuje na podporu hypotézy o väčšej kapa-

cite vizuálnej pozornosti. Hráči akoby dokázali celú scénu prezriet’ naraz,

no nehráči museli najprv uvol’nit’ použité pozornostné prostriedky aby mohli

pokračovat’ v hl’adańı. Tento výsledok však ukazuje, že počet distraktorov v

skutočnosti istý vplyv na rýchlost’ odpovede pri vyhl’adávańı podl’a znaku,

predsa len má.

Obr. 3.3: Porovnanie priemerných reakčných časov pri pŕıtomnom ciel’ovom podnete v

teste zameranom na vyhl’adávanie podl’a znaku.

Distraktory Časy Časy Rozdiel Štatistická

hráčov nehráčov časov významnost’

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

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

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

Tab. 3.8: Porovnanie priemerných reakčných časov pri pŕıtomnom podnete v teste zame-

ranom na vyhl’adávanie podl’a znaku.



KAPITOLA 3. ANALÝZA VÝSLEDKOV EXPERIMENTU 50

3.4 Zlúčené vyhl’adávanie

Pri pohl’ade na tabul’ku 3.9 môžeme vidiet’, že aj v tomto teste bol počet

správnych odpoved́ı medzi oboma skupinami porovnatel’ný. Zauj́ımaveǰsie

teda pre nás aj v tomto pŕıpade budú priemerné časy potrebné na źıskanie

týchto odpoved́ı.

Feature Hráči Hráči Nehráči Nehráči

search odpoved́ı percent odpoved́ı percent

Nesprávne 39 6,5 % 35 5,8 %

Správne 561 93,5 % 565 94,2%

Tab. 3.9: Porovnanie počtu správnych a nesprávnych odpoved́ı v teste zameranom na

zlzúčené vyhl’adávanie.

Porovnajme najprv priemerné reakčné časy oboch skuṕın v pŕıpade, že

ciel’ový podnet (zelený kruh) nebol pŕıtomný. Toto porovnanie je zobrazené

v prehl’adnom grafe na obrázku 3.4. Presné hodnoty sa nachádzajú v tabul’ke

3.10. Vid́ıme, že hráčom stačil kratš́ı čas na správne vyhodnotenie a odpoved’,

že sa na obrazovke ciel’ový podnet nenachádza. Tento rozdiel je štatisticky

významný pri l’ubovol’nom počte distraktorov. Môžeme teda prehlásit’, že

naša hypotéza sa v tejto časti testu potvrdila.

Distraktory Časy Časy Rozdiel Štatistická

hráčov nehráčov časov významnost’

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

16 983,31 ms 1127,14 ms 143,83 ms áno (p<0.01)

64 1805,5 ms 2157,18 ms 351,68 ms áno (p<0.01)

Tab. 3.10: Porovnanie priemerných reakčných časov pri nepŕıtomnom ciel’ovom podnete

v teste na zlúčené vyhl’adávanie.

V nasledujúcej časti budeme porovnávat’ priemerné reakčné časy v

pŕıpade, že ciel’ový vizuálny podnet bol pŕıtomný. Takéto porovnanie môžeme
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Obr. 3.4: Porovnanie priemerných reakčných časov pri nepŕıtomnom ciel’ovom podnete v

teste zameranom na zlúčené vyhl’adávanie.

nájst’ v prehl’adnom grafe na obrázku 3.5. Presné hodnoty k tomuto grafu sa

nachádzajú v tabul’ke 3.11. Ako vyplýva z uvedených údajov, hráči śıce potre-

bovali menej času na správne odpovedanie, no rozdiely boli takmer zanedba-

tel’né. Tieto rozdiely totiž neboli štatisticky významné v ani jednom pŕıpade.

V rámci našej hypotézy sme očakávali, že hráči dokážu vd’aka väčšej pozor-

nostnej kapacite prechádzat’ prehl’adávaný priestor vo väčš́ıch blokoch, č́ım

by mal byt’ ich reakčný čas nižš́ı. Naša hypotéza sa teda v tejto časti testu

nepotvrdila.

Distraktory Časy Časy Rozdiel Štatistická

hráčov nehráčov časov významnost’

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 priemerných reakčných časov pri pŕıtomnom ciel’ovom podnete v

teste na zlúčené vyhl’adávanie.
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Obr. 3.5: Porovnanie priemerných reakčných časov pri pŕıtomnom ciel’ovom podnete v

teste zameranom na zlúčené vyhl’adávanie.

3.5 Test na reakčný čas

V teste orientovanom čisto len na reakčný čas je tiež vidiet’ rozdiel medzi

hráčmi a nehráčmi. Pred spracovańım výsledkov sme predpokladali rozdiel

medzi skupinami približne 50 milisekúnd, avšak v každej skupine sa našli je-

dinci ktoŕı vyčnievali svojimi výsledkami oproti ostatným vo svojej skupine,

č́ım sa výsledky oboch skuṕın k sebe značne pribĺıžili. Rozdiel v reakčných

časoch medzi hráčmi a nehráčmi nakoniec bol iba približne 15 milisekúnd,

no pri takomto vysokom počte pokusov sa ukázal ako štatisticky významný

(p<0.001). Počet pokusov bol 1170, ked’že každý participant mal 30 poku-

sov a 15 najhorš́ıch výsledkov v oboch skupinách, bolo z vyhodnocovania

vyradených. Priemerné reakčné časy, ako môžeme vidiet’ aj na obrázku 3.6,

boli:

• hráči: 276,68 milisekúnd.

• nehráči: 290,49 milisekúnd.
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Obr. 3.6: Porovnanie priemerných reakčných časov hráčov a nehráčov.

3.6
”
Dual Task“ test

Chybu, ktorú sme merali v úlohe udržiavania v štvorci pohybujúci sa

kruh, sme pomenovali ako
”
chyba kurzora“. Pokúsime sa vysvetlit’ ako

bola táto chyba vypoč́ıtavaná. Každých 50 milisekúnd, predtým než sa

kruh posunul na novú poźıciu, sa zmerala vzdialenost’ okraja kruhu od

okraja štvorca. Samostatne bola zmeraná vzdialenost’ na osi x a samostatne

na osi y. Následne boli tieto hodnoty spoč́ıtané dokopy a pripoč́ıtané k

celkovej chybe. Vzdialenost’ bola meraná v pixeloch. Skóre je počet správne

detegovaných núl v čase do jednej sekundy od jej zobrazenia. Maximálne

skóre, ktoré mohli participanti dosiahnut’ bolo 5. Falošným poplachom sme

označili participantove nahlásenie nuly v pŕıpade, že žiadna nula nebola

zobrazená, alebo od zobrazenia nuly už ubehol dhš́ı čas, ako jedna sekunda.

Priemerné percentuálne rozdelenie participantských hláseńı nuly na

správne a nesprávne je znázornené v koláčových grafoch na obrázkoch 3.7

a 3.8.
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Hráči Nehráči Štatistická

významnost’

Chyba kurzora 937,4 px 1179,45 px nie

Falošné poplachy 0,9 2,5 áno

Skóre 3,95 4,05 nie

Tab. 3.12: Porovnanie priemerných výsledkov v
”
dual task“ teste.

Obr. 3.7:
”
Dual task“, hráči, detekcia núl.

Obr. 3.8:
”
Dual task“, nehráči, detekcia núl.

Pri pohl’ade na výsledky nemôžeme prehlásit’, že hráči boli v tomto teste

celkovo úspešneǰsi oproti nehráčom. Domnievame sa však, že hráči sa snažili

hlásit’ zobrazenie nuly iba v pŕıpadoch, ked’ boli presvedčeńı, že naozaj bola

zobrazená. Nakoniec sa tento rozdiel vo falošných poplachoch ukázal byt’
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štatisticky významným. U nehráčov sa zas podl’a vysokého počtu falošných

poplachov môžeme domnievat’, že hlásili zobrazenie nuly nielen, ked’ si boli

celkom ist́ı, ale aj pri neistom podozreńı. Vd’aka tejto taktike sa im mohlo

podarit’ aj popri vysokom počte falošných poplachov, nahlásit’ však aj o niečo

vyšš́ı počet núl oproti hráčom. Ked’že hráči dosiahli lepš́ı výsledok aspoň v

jednej úlohe, považujeme našu hypotézu za potvrdenú.



Kapitola 4

Diskusia

Žijeme v informačnej dobe, v ktorej sa informačné systémy vyv́ıjajú

závratnou rýchlost’ou. Poč́ıtače sa stali neoddelitel’nou súčast’ou skoro každej

profesie. Možnost’ strávit’ čas hrańım poč́ıtačovej hry je stále vyššia, či už

doma alebo dokonca v práci. Herný priemysel je jedným z najviac prospe-

rujúcich odvetv́ı v oblasti informačných technológíı, takže si môžeme byt’

ist́ı, že rozmanitost’ a rozš́ırenie videohier sa bude v nasledujúcej dobe d’alej

stupňovat’. Postupne sa videohry stávajú neoddelitel’nou súčast’ou našich

životov a je potrebné skúmat’, aký vplyv môžu mat’ na náš organizmus.

4.1 Negat́ıvny vplyv videohier

Pŕılǐs časté hranie videohier môže v sebe ukrývat’ aj mnoho negat́ıvnych

faktorov. Pri hrańı drvivej väčšiny videohier, ako aj v pŕıpade akčných 3D

videohier, sa hráč nachádza v polohe sedu. Pokial’ by hráč začal trávit’ pŕılǐs

vel’a času v tejto polohe, mohli by sa dostavit’ isté zdravotné t’ažkosti. Môže to

byt’ priberanie na váhe, zvýšenie množstva tukov v tele, čo môže časom viest’

ku vzniku kardiovaskulárnych ochoreńı. Taktiež nedostatok pohybu môže

spôsobovat’ nižšiu flexibilitu v oblast́ı šliach č́ım vznikne takzvané
”
skostnate-

nie“ alebo stuhnutie tela. Pokial’ hráč nemá dostatočne ergonomické sedadlo,

časom môže dôjst’ k rôznym deformáciám chrbtice. V neposlednom rade u nie-
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ktorých l’ud́ı, pokial’ hl’adia pŕılǐs často na rovnakú vzdialenost’, môže dôjst’ k

zhoršeniu zraku. K tomu vo výraznej miere môže prispiet’ nesprávne nasta-

venie a typ monitora. Viacero výskumov tiež ukazuje, že nadmerné hranie

videohier môže v niektorých pŕıpadoch viest’ k závislosti na nich [31].

Z niektorých výskumov vyplýva, že hranie akčných FPS hier u det́ı, môže

viest’ k zvýšenému sklonu k násiliu v dospelosti [30] [31]. Iné výskumy zas

tento vplyv popierajú [32]. Na jednom fakte sa však všetci zhodujú. Tým

faktom je, že l’udia s vysokou hladinou agresivity, sú viac prit’ahovańı k

násilným videohrám. Bez dôkladného výskumu sa však neodvážime tvrdit’,

ktoré sú bližšie k pravde. Domnievame sa však, že pokial’ je konkrétny je-

dinec psychicky labilný a má sklony k násiliu, môže ho hranie týchto hier

presvedčit’ o jednoduchosti spáchania trestného činu, vd’aka ktorej nakoniec

ten trestný čin spácha. Avšak pokial’ je človek psychicky zdravý, či už diet’a

alebo dospelý jedinec, prikláňame sa k názoru, že hranie akčných FPS hier

nebude mat’ na jeho agresivitu nijaký vplyv. Podl’a istého výskumu ju môže

dokonca utlmovat’. Dôvodom je, že pokial’ sa agreśıvny človek odreaguje vo

virtuálnom priestore, v reálnom živote už ostane pokojný [29]. Vel’mi pekný

prehl’ad výskumov v oblasti násilia a násilných videohier od roku 1987 je

možné nájst’ na http://www.techaddiction.ca [32].

4.2 Pozit́ıvny vplyv videohier a náš výskum

Na rozdiel od týchto výskumov, bol náš výskum zameraný na pozit́ıvne

dôsledky hrania akčných 3D videohier. Na skúmanie zlepšenia kognit́ıvnych

schopnost́ı hráčov, presneǰsie ich vizuálnej pozornosti. Výskum v tejto ob-

lasti začali Green a Bavelierová ešte v roku 2003 [21]. Pokial’ sa nám však

podarilo zistit’, nezaznamenali sme dodnes iný väčš́ı výskum, ktorý by naň

nadväzoval. V našom výskume sme použili sadu štandardných testov kog-

nit́ıvnej psychológie a niekol’ko z nich sme sami ešte upravili.

Z výsledkov v teste attentional blink vyplýva, že obe skupiny (hráči aj

nehráči), nemali problém spozorovat’ jeden ciel’ový podnet, v sérii rýchlo sa
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meniacich vizuálnych podnetov. Zaznamenat’ druhý vizuálny podnet, zo-

brazený následne v čase 300-500 milisekúnd po prvom, už bolo pre sku-

pinu nehráčov obtiažneǰsie. V týchto pŕıpadoch mali hráči viditel’ne lepšie

výsledky. Podl’a našej hypotézy sme podobný výsledok očakávali. Nečakaným

výsledkom nás však prekvapil pŕıpad, ked’ bol druhý cel’ový podnet zobra-

zený už 200 milisekúnd po prvom. V tomto pŕıpade dosiahli obe skupiny

porovnatel’ný počet správnych a nesprávnych odpoved́ı. Tento výsledok si

interpretujeme tak, že v tomto pŕıpade sa v oboch skupinách naplno prejavil

fenomén attentional blink, a participanti neboli schopńı správne detegovat’

druhý ciel’ový podnet. Domnievame sa, že v pŕıpade správnych odpoved́ı sa

mohol prejavit’ skôr podvedomý priming. Pre úplnost’ muśıme dodat’, že po-

kial’ bol druhý podnet zobrazený 600 milisekúnd po prvom, tak výsledky

hráčov a nehráčov už dosiahli porovnatel’né hodnoty. Po tomto čase, už

dokázali obe skupiny obnovit’ svoje pozornostné prostriedky pre detekciu

druhého vizuálneho podnetu.

Výsledky testu na čistý reakčný čas potvrdili našu hypotézu, pretože

hráči mali v priemere o 15 milisekúnd kratš́ı reakčný čas. Napriek tomu, že

sa naša hypotéza potvrdila, očakávali sme v tomto teste väčš́ı rozdiel medzi

oboma skupinami. V pilotnej fáze nášho výskumu bol tento rozdiel až 30

milisekúnd. Domnievame sa však, že pokial’ by bol hráčom zabezpečený čas

na hranie tesne pred podańım testu, rozdiel v časoch by bol ešte vyšš́ı.

Vo výsledkoch testu na Stroopov efekt sa naša hypotéza tiež potvrdila,

avšak aj vplyv samotného fenoménu bol vel’mi výrazný. Hráči vplyvom sa-

motného efektu v pŕıpade nesúhlasného podnetu dosiahli zhoršenie približne

200 milisekúnd, oproti pŕıpadu so súhlasným podnetom. U nehráčov toto

zhoršenie bolo približne 270 milisekúnd. Na podporu našej hypotézy, že

hráči potrebujú menej času na správne vyhodnotenie vizuálneho podnetu,

poukazuje nižš́ı reakčný čas skupiny hráčov v oboch pŕıpadoch. V pŕıpade

súhlasného podnetu, hráči potrebovali o 145 milisekúnd kratš́ı čas na správne

vyhodnotenie podnetu, oproti nehráčom. V pŕıpade nesúhlasného podnetu sa

tento rozdiel medzi oboma skupinami pred́lžil na 212 milisekúnd.
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Často sa však stáva, že predtým než môžeme určitý vizuálny podnet za-

znamenat’ a vyhodnotit’, muśıme ho najprv nájst’ v prehl’adávanom pries-

tore. V pŕıpade vyhl’adávania podl’a znaku, hráči dokázali skôr nájst’ hl’adaný

objekt a to aj v pŕıpade, že sa v prehl’adávanom priestore vyskytovalo

vel’ké množstvo distraktorov. Vel’mi zauj́ımavým poznatkom vychádzajúcim

z našich výsledkov bolo, že pri vyhl’adávańı podl’a znaku, v pŕıpade

nepŕıtomného ciel’ového podnetu, vyšš́ı počet distraktorov predsa len jemne

zvyšuje čas potrebný na vyhodnotenie. Toto je v rozpore so všeobecnou

teóriou o vyhl’adávańı podl’a znaku, ktorá tvrd́ı, že počet distraktorov nemá

na reakčný čas absolútne žiaden vplyv.

Pri vizuálnom vyhl’adávańı nás prekvapil ešte iný neočakávaný výsledok.

Pri zlúčenom vyhl’adávańı, v pŕıpade pŕıtomného ciel’ového podnetu, boli

reakčné časy hráčov a nehráčov porovnatel’né. Aj ked’ sme predpokladali,

že hráči aj v tomto teste budú dosahovat’ lepšie výsledky, uvedomili sme si,

že vo FPS hrách sa málokedy stretnú s problémom zlúčeného vyhl’adávania.

Typickým problémom s ktorým sa stretávajú, je problém vyhl’adávania podl’a

znaku, preto sú v jeho riešeńı ovel’a úspešneǰśı.

Pokial’ chceme porovnat’ hráčov a nehráčov pri probléme delenia pozor-

nosti medzi dve úlohy v dual task teste, tak štatisticky významný rozdiel

sa prejavil iba v úlohe detekcie zobrazenej nuly. Tu pri porovnatel’nom počte

správnych nahláseńı podnetu, nehráči nahlásili aj ovel’a viac falošných popla-

chov oproti hráčom. Našu hypotézu však aj v tomto teste môžeme považovat’

za potvrdenú.

Z uvedeného porovnania vyplýva, že hranie akčných 3D videohier môže

mat’ priaznivý vplyv na pozornostné systémy hráčov. To sa môže prejavit’ v

rôznych úlohách reálneho života. Napŕıklad pri vyhl’adávańı konkrétneho to-

varu v obchodnom dome, riadeńı motorového vozidla, pŕıpadne pri športe. V

kŕızových situáciách tieto rozdiely dokonca môžu rozhodovat’ medzi životom a

smrt’ou. Vel’mi dobrým pŕıkladom je už spomenuté práve vedenie motorového

vozidla. Ak má vodič vyššiu kapacitu pozornosti (dokáže si všimnút’ viac većı

za rovnakú jednotku času oproti kontrolnej skupine) a pritom kratš́ı reakčný
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čas, môže z väčšieho množstva prijatých informácíı efekt́ıvneǰsie vyhodnotit’,

že sa bĺıži nebezpečenstvo a v predstihu naň reagovat’. To by znamenalo, že

vodič ktorý vid́ı pred sebou neodvratnú nehodovú situáciu, začne skôr brzdit’

a v čase nárazu tak má nižšiu rýchlost’ a vyššie šance na prežitie seba aj iných

účastńıkov nehody.

4.3 Silné a slabé stránky nášho výskumu

V rámci nášho výskumu sme si vedomı́, že má svoje silné aj slabé stránky.

Asi najhlavneǰśım problémom nášho výskumu bolo, že sme nedokázali kvôli

časovej a finančnej náročnosti zabezpečit’, aby boli participanti testovańı na

rovnakom hardvéri. Pri našom výskume je potrebné, aby sa presnost’ na-

meraných výsledkov pohybovala rádovo v milisekundách. Pri výkonových

parametroch súčasných poč́ıtačov to už nie je vel’ký problém zabezpečit’,

avšak pokial’ by boli testy spúšt’ané na zastaraneǰsom hardvéri, mohlo by

dôjst’ ku skresleniu výsledkov. Ďaľśım úskaĺım môže byt’ samotné delenie

participantov do skuṕın. Nebolo v našich silách overit’, či participanti čo sa

vydávajú za hráčov, nimi aj naozaj sú. Čast’ takýchto participantov mohli

byt’ hráči, ktoŕı hrávali FPS hry pred niekol’kými rokmi, avšak v súčasnosti

už na to nemajú čas. V tomto pŕıpade ich vizuálne schopnosti mohli ostat’

čiastočne natrénované, avšak isto nie na takej úrovni, ako ked’ by hrávali

aj v súčasnosti. Na výkon participantov oboch skuṕın taktiež mohla mat’ aj

únava, či stres. V našom výskume sme sa však snažili všetky tieto negat́ıvne

faktory čo najviac minimalizovat’.

Najsilneǰsou pozit́ıvnou stránkou nášho výskumu je fakt, že vo všetkých

testoch sa, či už čiastočne alebo naplno, potvrdila naša hypotéza. Hra-

nie akčných 3D videohier, môže zlepšovat’ hráčove kognit́ıvne schop-

nosti, v oblasti vizuálnej pozornosti. Môže zlepšovat’ schopnost’ vizuálenho

vyhl’adávania, či znižovat’ reakčný čas na detekciu a správne vyhodnotenie

vizuálneho podnetu.

Inou silnou stránkou nášho výskumu je fakt, že popri výsledkoch
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očakávaných vd’aka našej hypotéze, sa ukázali aj výsledky netradičné.

Napŕıklad, že pri detekcii druhého vizuálneho podnetu zobrazeného do 200

milisekúnd po prvom, aj hráči podliehajú vplyvu fenoménu
”
attentional

blink“ a nie sú schopńı výrazne lepšej detekcie. Ďaľśım pŕıkladom je už

spomenutý vplyv počtu distraktorov na reakčný čas pri vyhl’adávańı podl’a

znaku, alebo porovnatel’né reakčné časy oboch skuṕın v pŕıpade pŕıtomného

ciel’ového podnetu, v teste zlúčeného vyhl’adávania.

Inou silnou stránkou nášho výskumu je celková nenáročnost’ nami vytvo-

rených programov na výkon poč́ıtača a to, že tieto programy ostanú vol’ne

pŕıstupné so zdrojovými kódmi aj k l’ubovol’nej d’aľsej úprave, pre nasledujúce

výskumy.

4.4 Odporúčania pre d’aľśı výskum

Sme presvedčeńı a vyplýva to aj s nášho výskumu, že je potrebný d’aľśı

výskum zameraný na pozit́ıvny vplyv videohier na naše kognit́ıvne schop-

nosti. Pre pŕıpadný budúci výskum by sme odporučili vytvorit’ väčšie skupiny

s jemneǰśım deleńım participantov (profesionálni hráči, občasńı/rekreačńı

hráči, nehráči, športovci). Zauj́ımavé by mohlo byt’ aj zist’ovanie, ako dlho

vydržia natrénované kognit́ıvne schopnosti a po akom čase nehrania sa takto

źıskané zlepšenie začne vytrácat’. Pokial’ je hráč natrénovaný na zlepšenú

vizuálnu pozornost’, môže byt’ zároveň s tým ovplyvnená aj krátkodobá a

dlhodobá pamät’? Hráči použ́ıvajú naraz myš aj klávesnicu, môžu sa tým

zlepšit’ ich motorické schopnosti? Pŕıpadne môžu mat’ vyšš́ı výkon v úlohách,

kde treba použ́ıvat’ každú ruku na inú činnost’?

Vid́ıme, že nové výskumy prinášajú stále nové poznatky aj v tejto oblasti.

S novými poznatkami však prichádzajú zároveň aj nové otázky, na ktoré treba

hl’adat’ odpoved’ v d’aľśıch výskumoch.
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Pŕılohy

V Pŕılohe na CD sa nachádzajú 3 zložky:

• Naprogramovane testy

• Namerane vysledky

• Praca

V zložke Naprogramovane testy sa nachádzajú všetky programy vytvo-

rené k tejto práci spolu so zdrojovými kódmi. V zložke Namerane vysledky

sa nachádzajú namerané výsledky źıskané od participantov. Výsledky sú roz-

delené d’alej na výsledky hráčov a výsledky nehráčov. V zložke Praca sa

nachádza kompletná diplomová práca vo formáte PDF zhodná s tlačenou

verziou.
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