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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva sledovanim zmén v kognitivnich schopnostech clovéka vlivem
hrani videoher. Teoreticka Cast prace byla vypracovana pomoci literarni reSerSe odbornych
¢lanki z oblasti psychologie a digitdlniho zabavniho primyslu. Prakticka ¢ést predstavuje
kvantitativni pojeti vyzkumu s hlavnim cilem zjistit, zda hrani videoher pozitivné ovliviiuje
kognitivni schopnosti ¢lovéka. Jejim soucasti je navrh metodiky a vyzkumu, popis testovani

a predevsim zavéry, ke kterym cely vyzkum vedl.

Kli¢ova slova: kognitivni schopnosti, psychologie, digitalni priimysl, videohra, ¢lovék

ABSTRACT

The thesis deals with the monitoring of changes in cognitive abilities of a person due to
playing video games. The theoretical part of the thesis was developed through a literature
search of articles from the field of psychology and digital entertainment industry. The practi-
cal part presents a quantitative research approach with the main aim to find out whether
playing video games positively affects a person's cognitive abilities. It includes the design
of the methodology and research, a description of the testing and, above all, the conclusions

to which the research led.

Keywords: cognitive abilities, psychology, digital industry, video game, human



Podekovani

Dé&kuji vedoucimu mé diplomové prace
panu Ing. Tomdasi Sysalovi, Ph.D.

za odborné vedeni, cenné rady a pozitivni pfistup.

Dale bych chtél upiimné podekovat v§em respondentiim za jejich neocenitelny Cas a

ochotu zapojit se do této studie.
Také bych rad vyjadtil hlubokou vdéénost své rodiné a ptratellim za jejich neptetrzitou

podporu a povzbuzeni béhem celého studia.

Motto

Kdo chce, hleda zpuisob. Kdo nechce, hleda ditvod.

Prohlasuji, ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronickd nahrand do IS/STAG

jsou totozné.



OBSAH

UVOD....creeeerereccrereccceeeens ..9
| TEORETICKA CAST .10
1 KOGNITIVNI SCHOPNOSTI ...eeeeeceeereeeeeencssassssscssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssas 11
1.1 PAMET .. et as 11
1.2 POZORNOST ...ttt e e e e e et e e e e e e e e eeartaaeeeaeens 13

1.3 PERCEPCE ... ittt e et e e e e e e et ta e e e e e e e e eenastaaeeeaaans 14
1.4 VINIMANIT Lot e et e e et e e et e e e e e araeeeeeanes 15
1.5 IMIYSLENT L.ttt e e e e e et e e et e e e et e e e e etaaeeeeeaneeens 17
1.6 UCENT et e et e et e e e e e araeeeeeanes 18
1.7 JAZYK A REC .oviiii oottt e e ettt e et e e et a e e e enaaeeeeeanaee s 19
1.8 EXEKUTIVNI FUNKCE.......uutiiiieitieieeeeiteeeeeeitteeeeeeaaeeeeeetaaeeeeeaaeeeeeeianeeeeeesnseeeeennneeens 20

2 VIDEOHERNI PRUMYSL ...cuouireerrenrerncssensessssnsssessessesssessessssessssssessessessasssessesss 21
2.1 HISTORIE ...ttt ettt e e et e e e e e e e e ettba e e e e e e e eeeeanranneeaaens 22
2.2 KILASIFIKACE. ... .utttiiiiee e et eeccieeeee e e e e eeeeetaree e e e e eeeeetaaeeeeeeeeeeesstbaaeseaeeeeeennsssaseeaaans 26
2.2.1 POALE ZANTU ... e 27

2.2.2  Podle platformy ........ccoeeiieiiiiiiiiiieieeeee e 28

2.2.3  Podle platformy diStribuce .........c.ceveeriieiiiiiieiieeeee e 29

224 VEKOVA VROANOST......cooiviiiiiiiieieeeieee et 29

2.2.5  Podle podporovaného mnoZstvi hracll ..........ccceveeviiniininiiiniiiniinicnicneeene 31

22,6 Podle dEIKY NIV .o.oovieieieiieieeceeceete ettt 32

2.2.7  Podle thlu pohledu...........cccooiiiiiiiiiiiiiie e 32

2.2.8  Podle Casu OVIAAANI.........ooeieiiiiiiiieiiiiee e 32

2.2.9  Podle zpisobu oVIAdANI...........coceeviiriiriiiiiiii e 32

3 VLIV VIDEOHER NA CLOVEKA ......oovvrerrerrssressessessssssssessessessasssessssessassassses 33
3.1 POZITIVA ..ottt e e e e et e e et e e e e ateeeeensaaeeeennnneeeas 33
3.2 NEGATIVA c.eetiie ettt ettt e e ettt e e ettt e e e etaeeeesaaaaee e e nssaeeeenssaeaesanssaeeesasssseeeennsseeens 33

I PRAKTICKA CAST ..cueeeersessressessessessssssessssessssssessesssssssssessessassassssssessassssssessessassasssns 34
4  SEGMENTACE RESPONDETU ......ouovueereereersrnssessessssssssessessessssssessessessassssssesss 35
4.1 KATEGORIE ....cutiiiieeteeee ettt et e et e e e e aa e e e e eateeeeesaasaeeeennnes 36

5 ANALYZA VLIVU VIDEOHERNI STIMULACE ...uevurerrerrsssssssssssssssssses 37
5.1 IDENTIFIKACE KOGNITIVNICH SCHOPNOSTI ...ccvvviiiieeiiiie et 37
5.1.1 (06 [ 163 1 T 0 10 1 AP 38
512 POLYZOMNS .ttt et ettt e nneas 39

5.1.3  TOKEN SEATCH ..ot 40

S5.1.4  SPatial SPan.......cc.eeeiiiiieiieeee et 42

5.1.5  Double trOUDBIE....ccevveeiiiiiiieeeeeeee e 43

5.1.6  Grammatical TEASONING ......eevveeeiieiieriiieiieeieeieeeie et e eee et e seeeeteesaeeeseesenes 45

5.2 STANOVENI PODMINEK HRANI VYZKUMU ....ccuvviieiireeireeeieeesreeeereeesveeesnsesenaneeens 46
521 MEOAIKA ..ovveieeiiiiiceeeeee e e e 47

53 TESTOVANE VIDEOHRY ...eceivvieitireeiieeiteeesreeesseeessseessseessseesseeesssesesssesesssesennses 47
53,1 CoUunter=-StriKe 2 .....cocovvieiieieiie e e 47

532 Call of Duty: WWIL ....ooiiiiiiiie et 48



533 Portal 2 .o

534  TtTakeS TWO coooiiviiieeiiieeeeeeeeeeee e
5.4 VYSLEDKY ANALYZY .ooiieiiiiieeeciiieeeecieeeeeeceeeeeeeaveeeeeans
54.1 PIed VS PO ..o
5.4.2  Skupiny mezi sebou (A, B, C) cccoevvveviieieieene
543  AKCni vs LogIiCKe ...ooovviieiiieieeeeee e

6 DOPORUCENI

SEZNAM POUZITE LITERATURY

SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
SEZNAM OBRAZKU

SEZNAM TABULEK

SEZNAM PRILOH




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 9

UvVOD

V dnesni dob¢ se videohry staly béznou soucasti zivota mnoha lidi po celém svété. S rozvo-
jem technologii a Sirokou dostupnosti hernich platforem se hrani videoher stava stale popu-
larngjsi formou zabavy a relaxace. S timto naristem popularity vzniké také zdjem o zkou-

mani jejich vlivu na rizné aspekty lidského zivota, v€etné kognitivnich schopnosti.

Dtivodem volby tohoto tématu byla inspirace studii, které zkoumaly pozitivni vliv hrani
videoher ve virtualni realit¢ na lidi trpici Alzheimerovu chorobu. K t€émto studiim jsem se

dostal prostfednictvim nauéné¢ vzdélavacich porada.

Cilem diplomové prace je provést systematicky vyzkum, ktery je zaméfen na analyzu vlivu
hrani videoher na kognitivni schopnosti ¢lov€ka. V sou¢asném vyzkumném prostiedi je stale
vice diikazli o tom, ze interakce s videohrami miiZze mit rizné dopady na mentalni funkce a
kognitivni procesy. Nicmén¢, zlstava mnoho otazek a kontroverzi ohledné této problema-

tiky, a proto je dulezité provést detailni a systematické zkoumani tohoto fenoménu.

V ramci této prace budou respondenti podrobeni sérii kognitivnich testli pfed zacatkem hrani
videoher a nasledné po ur¢itém obdobi herni stimulace. Vysledky budou podrobeny peclivé
analyze, ktera bude identifikovat zmény v kognitivnich schopnostech respondentti a disku-

tovat o jejich vyznamu.

Tato prace pfisp&je k rozsiteni stavajiciho poznani o vztahu mezi hranim videoher a kogni-

tivnimi schopnostmi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 KOGNITIVNI SCHOPNOSTI

Tato kapitola diplomové prace se bude vénovat analyze kognitivnich funkci. Oblast kogni-
tivnich funkci hraje kliCovou roli pro pochopeni lidského mysleni a chovani. Zahrnuje Siro-
kou skélu mentalnich procesti, které nam umoziuji vnimat svét, chapat informace, uvazovat
a délat rozhodnuti. Termin "kognitivni funkce" se v odbornych textech objevuje v rozli¢nych

formach, pficemz jednotlivi autofi se 1isi v zakladni kategorizaci dané oblasti.

Kognitivni funkce neboli poznavaci funkce jsou pamét’, pozornost, exekutivni funkce, zra-
kove prostorové schopnosti nebo taky fe¢ a symbolické funkce. Tyto funkce jsou piimo pro-
vazané schopnosti cloveka, které denné lidé vyuzivaji ve svych zivotech. Kognitivni funkce
umoznuji vnimat svét kolem sebe, ulit se, pohotové rozhodovat, planovat a rozvijet se.

[22][23]

1.1 Pamét

Pamét’ je schopnost piijimat, ukladat (uchovavat) a nasledné reprodukovat informace, po-
city, vjemy, zazitky, ale i chuté, viin¢ a vse, co si ¢lovek svymi smysly miize zapamatovat.
Tato oblast je zakladem pro veSkeré kognitivni aktivity ¢lovéka a Gizce souvisi s vnimanim,
jazykem a mySlenim. UmozZiiuje ndm porozumét dil¢im informacim a propojit je do smys-
luplného celku. V ramci pamét'ového procesu rozliSujeme tfi zakladni operace: zapamato-
vani (zaznamenani, vStipeni), uchovani zapamatované informace a jeji nasledna reprodukce.
V odborné literatute se vyskytuje nékolik klasifikaci déleni paméti. Psychologové dosli k né-

zoru, Ze nemame pouze jednu pamét’, ale hned nékolik.[24][25]
Kratkodoba a dlouhodoba pamét’:

e Kritkodoba pamét uchovava informace po kratkou dobu (fddové sekundy az mi-
nuty). Slouzi jako do€asny zasobnik pro zpracovani informaci. Uddva se kolem 4 az
11 smysluplnych jednotek neboli chunki, v zavislosti na inteligenci jedince.

e Dlouhodoba pamét’ slouzi k uchovavani informaci po delsi dobu (né€které az po cely
Zivot) aumoznuje jejich trvalé uloZeni a vybavovani. Do dlouhodobé paméti se ucho-

vava pouze to, co je povazovano za diilezité.
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Explicitni (deklarativni) a implicitni (nedeklarativni) pamétovy systém (tento systém de-

finoval americky psycholog L. Squire):

Deklarativni, explicitni pamét’ uchovava informace, které si miizeme védome vyba-
vit jako, jsou fakta, udalosti a jména. Clovék si napiiklad mize vzpomenout, Ze rok
ma 365 dni (pokud se nejedna o prestupny), nebo napiiklad kdy ukoncil své vzdélani.
Nedeklarativni, implicitni pamét’ uklada informace, které si neuvédomujeme (nemu-
zeme si je vybavit), ale ovliviiuji nase chovani. Jsou to napiiklad motorické doved-

nosti (chlize, psani nebo jizda na kole), navyky (¢isténi zubti po jidle) anebo emoce.

Mechanicka a logicka pamét’:

Mechanicka pamét (neboli biflovani) uchovava informace bez pochopeni jejich
smyslu typicky formou opakovani a memorovani.
Logicka pamét’ je opakem mechanické. Uchovava informace na zaklad¢é pochopent

jejich souvislosti a smyslu. Umoznuje logické uvazovani a vybavovani informaci.

Sémanticka a epizodicka pamét’:

Sémanticka pamét’ uchovava obecné poznatky o svété nezavisle na osobnich zkusSe-
nostech. Zahrnuje fakta, pojmy nebo vyznamy slov (ve vysledku to jsou znalosti).
Tato pamét’ je sdilena s ostatnimi lidmi, ktefi jsou ze stejné sociokulturni oblasti.
Ptiklad: Zlaty retrivr je pes, ale také zaroven zvire.

Epizodicka pamét’ uchovava autobiografické vzpominky na konkrétni zazitky a uda-
losti, které jsou vazany na konkrétni Cas a prostor z naseho zivota. Dtlezitym aspek-
tem k zapamatovani Zivotni situace ktera se nam stala je, kdy se ndm stala a na jakém
misté. VétSinou se vzpominkou na danou situaci se uklada i emo¢ni pocit nebo i
myslenky k dané udalosti, které si tykaji danych osob, jejich postoji a ndzorti k dané
situaci. Z toho vSeho vyplyva, ze kazdy jedinec bude na tutéz udalost trochu odli§n¢

vzpominat.[24][25]

Pracovni pamét’:

Pracovni pamét’ neboli také ,,mentélni pracovni stiil* pracuje s informacemi z dlou-
hodobé paméti a vstupnimi informacemi ze svéta. Naptiklad k vyfeSeni matematické
ulohy bez jakékoliv pomicky budeme pouzivat zapamatovani si Cisel piikladu, ale
také budeme potfebovat vybaveni si postupu feSeni matematické ulohy. Proto ma

pracovni pamét’ dva subsystémy. Fonologickou smycku, kterd nam umozni si
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zapamatovat Cisla z ptikladu a konceptualni pamét,, kterd nam napovi, jaky budeme

pottebovat postup k vyteseni prikladu.[26]

1.2 Pozornost

Pozornost je souhra kognitivnich procest percepce, paméti a mysleni k soustfedéni se na
urcity ukol, myslenku ¢i informaci, zatimco ostatni podnéty jsou ignorovany, a to bud’ spon-
tann€ nebo umysIné. Je to mentalni proces pro zpracovani informaci o aktudlnim déni kolem
nas. Velice povedenou definici nabizi Plhakova, ktera ji elegantné definuje jako: ,,mentdlni
proces, jehoz funkci je vpoustet do vedomi omezeny pocet informaci, a tak ho chranit pred

v

zahlcenim velkym mnozstvim podnéti. [25][27]
V literatufe se zminuje né€kolik druhli zékladnich vlastnosti pozornosti, jako jsou:

e Selektivita: schopnost zaméfit se na relevantni informace a ignorovat nepodstatné
podnéty. Jedna se o jeden z nejcitlivejSich aspekti.

e Koncentrace: schopnost soustfedit se na jeden kol po delsi dobu a odolavat rozpty-
leni.

e Kapacita pozornosti: pocet informaci, které je ¢lovék schopen zpracovat v daném
casovém useku. Propojena s koncentraci.

e Distribuce: schopnost rozd¢lit pozornost mezi vice tkold nebo podnétii.

e Stabilita (tenacita): schopnost udrZet pozornost na daném tkolu po delsi dobu bez
kolisani (zdmé&rné udrzeni pozornosti).

e Labilita (oscilace): kolisani pozornosti, neschopnost udrzet soustiedéni po delsi dobu
(opak stability).

e Fluence: schopnost plynule piepinat pozornost mezi riznymi tikoly nebo podnéty.

[27]

Psychologové rozlisuji tf1 funkéni systémy pozornosti, které jsou nezavislé na sobé, ale Clo-
vek je ve vetSine situaci uplatiiuje vSechny zaroven. Prvnim funk¢ni systémem je stav bd¢-
losti, kdy jedinec je schopen pfijimat informace a aktivng je tfidit. Jeho hlavnim modulato-
rem jsou neurotransmitery dopamin a noradrenalin. Je to stav, ve kterém jsou mozkové
funkce aktivni a schopné vnimat, reagovat a zpracovavat informace z vn¢j$iho svéta. Druhy
stav pozornosti je orientacni funkce, kterd umoziiuje se zaméftit na urcité podnéty nebo Cin-
nosti. To znamena rozlozeni soustiedéni na jeden ¢i vice podnétli zaroven (podle situace).

Regulace pozornosti miize pasobit inhibi¢né, lidé si nemusi v§imat nepodstatnych véci, které
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nejsou povazovany za dilezité. Nékteré malé (detailni) podnéty mohou nasi pozornost vzato
upoutat. Jako tfeti funkéni systém pozornosti se v odborné literatufe udava exekutivni
funkce, ktera umozituje pozornost regulovat, udrzovat, ménit ¢i tlumit jeji zaméteni podle
pusobeni rusivych elementi. Exekutivni kontrola je klicova pii planovani, rozhodovani nebo
hledani nového teSeni. Zajist'uje, ze se jedinec dokdze soustiedit na podstatné informace a
ignorovat ty, které nejsou aktualné dilezité. Tato kontrola je nezbytna pro eliminaci ruSivych
prvkl a udrzeni koncentrace, zejména pii feseni slozitych problémd. I kdyz jsou tyto funkéni
systémy obecné povazovany za samostatné, existuji mezi nimi rtizné interakce. Zvyseni bd¢-
losti stimuluje orienta¢ni funkci pozornosti, nicmén¢ kdyz je pozornost soustfedéna na urcity
cil mize snizit celkovou aktivitu a zabranit pfenosu pozornosti na jiny potencidln¢ rusivy

element. [25]

Podle vyzkumu od pocitacového neurovédce Mehdi Ordikhani-Seyedlara mame dvé formy
pozornosti, zjevnou a skrytou. Mizeme si to predstavit na prikladu fizeni vozidla. Zjevna
pfima pozornost se soustfedi na cestu a skrytd pozornost skenuje okoli (naptiklad hudbu
z radia nebo co se zrovna odehrava za konverzaci v automobilu). Podle tohoto vyzkumu u
zjevné pozornosti pohybujeme o€ima a tomu, na co se zrovna ¢lovek diva, vénuje bezpro-
sttedné pozornost. U skryté¢ formy nemusime podnétu vénovat pozornost, abychom jej vni-

mali. [28]

1.3 Percepce

Percepce se v mnoha literaturach lisi a je pfisuzovana jako synonymum vnimani, ale v Sirsi
literatufe se jedna o proces, kterym jedinec ziskava, interpretuje a chape informace ze svého
okoli. Jedna se o schopnost vnimat a porozumét svétu kolem sebe prostiednictvim smysli,
jako je zrak, sluch, hmat, ¢ich a chut’, a také prostfednictvim vnitinich procest jako je pamét,
pozornost a vniméni. Percepce umoziuje jednotlivci reagovat na své prostiedi a ptizplso-

bovat se mu. Je to klicovy proces pro lidské chovani, mysleni a uceni. [29]
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1.4 Vnimani

Vnimani je proces zpracovani a interpretace informaci ze smyslovych organt, které ¢lovék
piijima ze svého okoli. Na vnimani Ize pohlizet i na jakoZto zdkladni zptisob komunikace
jedince s okolim. Clovék pfijima podnéty, zpracovava a reaguje. Neni to jen pasivni piijem
informaci, ale aktivni proces, do kterého se promita nase minuld zkuSenost, o¢ekavani a ak-
tudlni stav. Jde o schopnost vytvaret a reprezentovat smysluplné pfedstavy vnéjsiho svéta na
zaklad¢ vstupt ze smysli. Vnimani zahrnuje nejenom fyzické vnimani jednotlivych smyslu,
jako je zrak, sluch, hmat, ¢ich a chut’, ale také dalsi psychické funkce, jako jsou poznavaci
procesy typu porozuméni, interpretace a prizpuisobeni se informacim. Vnimani neni tudiz
izolovany proces, ale jedna se o komplexni poznavani, které je ovlivnéno mnoha aspekty

(emoce, motivace), kvlili kterym mohou byt ur€ité podnéty piehlizeny.
Proces vniméani je slozen ze dvou fazi:

1. Fyziologické = jedna se o pfijeti informaci z okolniho svéta a jejich pfenos do centra
mozku.
2. Psychicka = zpracovani jiz pfijaté informace a jejich uvédomeéni a nasledné interpre-

tovani. [25][30]

Zrakové vnimani
Zrak je dominantni smysl, ze kterého ziskavame az 80 % informaci o svété. Je to schopnost

S

Pomoci této schopnosti ¢lovek utvaii své chovani, rozhodovani a je €asto cilem manipulo-
vani. Rlzné experimenty ukazuji, Ze pomoci zraku se miiZze ovlivnit i chutové vnimani po-
travy, coZ podtrhuje vyznam tohoto smyslu. Vnimani zrakovych podnéti je ovlivnéno fadou

faktort, jako jsou:

e (Qestalt psychologie: Tendence vnimat soubor podnétii v blizkosti jako celek a vni-
mat celek jako urcity tvar 1 kdyZ neni dokonaly. Gestaltistické principy se d¢€li na:
o blizkost — spojovani podnéti, které jsou vedle sebe do jednoho obrazce.
o podobnost — ptifazovani podnétl, které se jevi stejné do jednoho celku.
o kontinuita — vnimani celku jako ¢asti, které na sebe navazuji.
o uzavienost — prehlédnuti chybé&jici ¢asti obrazce a vnimani, Ze nic nechybi.

o symetrie — jeveni se nedokonalého uspotadani jako piesného ¢i dobrého. [25]
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e Smyslové klamy: iluze nebo zkresleni ve vnimani, které mohou vzniknout z riznych
faktort, jako jsou optické triky nebo vnéjsi manipulace, coz mize vést k nespravné
interpretaci vizudlnich podnétt.

e Vliv osobnosti: ¢lovek si v§ima predevsim toho, co mé pro néj vyznam, je napadné,

nebo odpovida aktualni motivaci. [30]
Sluchové vnimani

Sluch umoziuje vnimat zvuky a rozliSovat jejich vlastnosti, jako je vyska, ton, hlasitost a

rytmus. Sluchové vnimani hraje dalezitou roli v komunikaci, orientaci a prostoru.

e Selekce pozornosti: schopnost soustiedit se na jeden zvuk a ignorovat ostatni (napft.
v hlu¢ném prostiedi).

e Sluchové iluze: vnimani zvuku, ktery ve skutecnosti neexistuje (napft. ticho v hlucné
mistnosti).

e Vliv zkusenosti: schopnost rozliSovat zvuky, kter¢ jsou pro nas dulezité (napt. zvuky
v lese pro myslivce).

r

Cichové vnimani
Cich je smysl, ktery ndm umoZiiuje vnimat pachy a rozliSovat jejich vlastnosti. Cichové vni-

mani je uzce spjato s emocemi a pameéti.

e Adaptace: schopnost Cichového receptoru pfivyknout si na staly pach a prestat ho
vnimat.

e Vliv emoci: ¢ichové vjemy mohou vyvolavat emoce a vzpominky (napt. viné va-
nilky a pocit bezpeci).

e Vliv paméti: schopnost rozpoznévat pachy a spojovat je s minulymi zkuSenostmi

(napf. viiné mofte a vzpominka na dovolenou).
Hmatové vnimani

Hmat nam umoziluje vnimat vlastnosti predméta, jako je textura, teplota, tvrdost a vlhkost.

Hmatové vnimani je dileZité pro poznavani svéta a rozvoj motoriky.
Chut’ové vnimani

Chut umoznuje vnimat chut’ potravy a rozliSovat ¢tyifi zakladni chuté: sladka, slana, kysela

a hotkd. Chutové vnimani je Gizce spjato s ¢ichem a hmatem. [25][31][32]
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1.5 MySleni

Mysleni je mentalni proces, ktery slouzi ke zpracovani informaci. Zahrnuje tvorbu, manipu-
laci a vyhodnocovani informaci za ucelem feSeni problému, rozhodovani a planovani. Jedna
se o komplexni aktivitu mozku, kterd umoznuje ¢lovéku interpretovat a porozumét svétu
kolem sebe, ale i sobé samotnému. Mysleni je kli¢ové pro lidské chovani a adaptaci na zme-

néné podminky. Existuje n¢kolik typti mysleni, mezi které patfi:

e Abstraktni mysleni (teoretické) je schopnost uvazovat o konceptech, které nejsou fy-
zicky ptfitomny nebo smyslové vnimatelné. Tento druh mysleni umoziiuje lidem
zkoumat a porozumét abstraktnim idedm, jako jsou Cisla, symboly nebo myslenkové
koncepty.

e Analytické mySleni se zamé&fuje na rozklad problému na mensi ¢asti, aby bylo mozné
pochopit jeho strukturu a fungovani.

e Syntetické mySleni na rozdil od analytického mysleni, spojuje riizné prvky do no-
vych celkli nebo konceptti.

o Kiritické mysleni je schopnost hodnotit a posuzovat informace kriticky, analyzovat
argumenty, ovéfit si pravdivost tvrzeni a dospét k zavérim nebo rozhodnutim.

e Kreativni mySleni se zaméfuje na generovani novych napadi, konceptl nebo feSeni
problémi. Jedna se o schopnost pfichdzet s origindlnimi a inovativnimi myslenkami.

e Praktické mysleni (motorické) je spojeno s kazdodennimi tikoly a situacemi. Jedna
se o schopnost aplikovat mySlenky a feSeni problémt v redlném Zivoté.

e Deduktivni mySleni vychazi z obecnych principt a pravidel na konkrétni ptiklad (po-
moci vzorce vypocitdme obvod kruhu).

e Induktivni mysSleni vyvozuje obecné zavéry nebo pravidla na zakladé pozorovani
konkrétnich ptipadl nebo jevi.

e Logické mysleni se opiré o principy logiky a formalniho ditvodu k dosaZeni platnych
zaveru.

e Asociacni mySleni spojuje rtizné myslenky, vzpominky nebo koncepty na zakladé
jejich podobnosti, vztaht nebo souvislosti.

e Metakognitivni mySleni se tykd schopnosti monitorovat a fidit své vlastni mySlen-
kové procesy, jako je planovani, hodnoceni a ptizptisobeni strategii mySleni podle

situace. [25][36][37]
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1.6 Uceni

Uceni je komplexni kognitivni proces k ziskavani novych znalosti, dovednosti nebo postojti
na zakladé zkusenosti. Jedna se o aktivni proces, ktery rozsifuje a modifikuje vrozené gene-
tické predispozice a schopnosti. Zahrnuje Sirokou Skalu ¢innosti, od ziskavani novych zna-
losti po osvojovani dovednosti a navykl. Vysledkem uceni je modifikace v oblasti uvazo-

vani, prozivani nebo také chovani.

Konkrétnéji se uceni chape jako zdmérny a systematicky proces, pii kterém jedinec ziskava
védomosti, dovednosti, navyky a zvyky. Tento proces se odehrava béhem celého zivota a je
provadén pod vedenim jinych jedinct nebo vlastni aktivitou. Uceni je pevné spojeno s pa-

méti a umoziuje nam piipravu na budouci povolani ¢i zdokonaleni se v urcité profesi.
Obsah uceni:

e Védomosti: zahrnuji zapamatovana a pochopena fakta a informace, stejné jako jejich
vzajemné souvislosti.

e Dovednosti: jsou schopnosti provadét ur¢ité cinnosti nebo tkoly na zaklad¢ ziska-
nych védomosti a zkusSenosti.

e Navyky: jsou to automatické ¢innosti, které se staly rutinnimi opakovanimi a vyza-
duji minimalni soustfedénost.

e Zvyky: jsou to vnitini tendence reagovat na urcité situace urcitym zpisobem.
Druhy udeni:

o Kognitivni (poznavaci, verbalni) uceni: spo€ivd v osvojovani védomosti pomoci
pojmi a koncepti.
e Motorické (senzomotorické) u€eni: zahrnuje ziskavani dovednosti a navyki pro-
sttednictvim fyzickych aktivit.
e Socidlni u€eni: se tyka osvojovani zvykl a chovani v rdmci interakce s ostatnimi
lidmi.
Typy uceni:

e Zamérné uceni: probihd s explicitnim cilem a ti¢elem, kdy jedinec aktivné hled4 zis-
kani novych znalosti, dovednosti nebo navyk.
e Nezamérné (mimovolni, nahodné) uceni: probiha spontanné¢ béhem kazdodennich

aktivit bez zamérného usili.
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e Mechanické (memorovani) uceni: zahrnuje uceni nazpamét' bez hlubsiho porozu-
méni nebo logickych souvislosti (viz mechanicka pamét’ bod 1.1 diplomové prace)
e Logické uceni: probiha s porozuménim a schopnosti reprodukovat informace s dtira-

zem na logické souvislosti.
Cinitelé ovliviiujici u€eni:
e Biologicka stranka: zahrnuje faktory jako ve€k, zdravotni stav a fyziologie centralni
nervove soustavy.
e Psychicka stranka: tyké se urovné psychickych procest, stavill a vlastnosti jedince.

e Socialni stranka: zahrnuje vliv prostfedi, v némz jedinec zije, v€etné rodiny, Skoly a

zaméstnani.[25][39]

1.7 Jazyk a rec

Rec¢ je kognitivni funkei, kterd umoziiuje jednotliveim piijimat, uchovavat a reprodukovat
verbalni informace a komunikovat s okolim prostfednictvim jazyka. Je zdkladnim prvkem
lidského dorozumivani a soucasné klicovym nastrojem pro sdileni myslenek, emoci a zku-

Senosti.
Recepce teci:

e Sluchové vnimani: schopnost zachytit zvuky feci a rozpoznat je.
e Porozumeéni sloviim: schopnost porozumét vyznamu slov a frazi.
e Interpretace vét: schopnost porozumét souvislostem mezi slovy a vytvofit smyslu-

plné porozuméni vétam.
Produkce feci:

e Artikulace: schopnost spravné produkovat zvuky a slova fe¢i pomoci istnich organd.
e Slovni zésoba: schopnost vybirat vhodna slova pro vyjadieni myslenek.

e Vytvareni vét: schopnost sestavit slova do gramaticky spravnych a smysluplnych vét.

[25][38]
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1.8 Exekutivni funkce

Exekutivni funkce predstavuji zasadni soubor kognitivnich procesii, které stoji v ¢ele naseho
mysleni a chovani. Tyto funkce ndm umoznuji planovat, organizovat a regulovat naSe akce
tak, abychom doséhli stanovenych cilt. Pravé diky nim dokazeme efektivné reagovat na

proménlivé situace a Uspé$né se adaptovat na rizné vyzvy zivota.

Planovani — Zahrnuje schopnost formulovat strategie a kroky potiebné k dosazeni stanove-
nych cild.
Rizeni impulzivity — Tato funkce nam umoziiuje kontrolovat nase pudy a impulzy, coZ ndm

poskytuje schopnost odlozit okamzitou odménu ve prospéch dlouhodobéjsich cild. Prave

diky ni se dokazeme vyhnout rychlym a nepromyslenym rozhodnutim.

Flexibilita — Flexibilita ndm umoznuje pfizptsobit se zménam podminek. To je klic¢ové pro
uspesné zvladnuti dynamickych a naro¢nych situaci.

Inhibice — Inhibice ndm umoziuje potlacit nezaddouci myslenky, chovani nebo impulzy, coz
je zasadni pro udrZeni pozornosti a soustfedéni na prioritni tikoly.

ReSeni problémii — Schopnost analyzovat situaci, identifikovat problém a vyvinout strategii
pro jeho feSeni je dalsi klicovou exekutivni funkci. To ndm umoziuje efektivné fesit vyzvy

a dosahovat nasich cili.[40]
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2 VIDEOHERNI PRUMYSL

Hrani her na pocitacich, konzolich, mobilnich zatizeni i ve virtudlni realit¢ si v poslednich
profesionélniho odvétvi ve videohernim prumyslu, ktery nazyvame e-sport. Globalni video-
herni trh roste nezastavitelnym tempem a pfinasi stale nové pristupy jak, a hlavné na jakych
zafizenich hrat videohry (viz obrazek cislo 1). Podle statistik videoherni trh dosahl v roce
2019 148,8 miliard USD, ¢imz vykazal téméf desetiprocentni meziro¢ni rust, coz se z eko-
nomického hlediska jedna o nejperspektivnéjsi odvétvi zdbavniho primyslu. Pro srovnani

filmovy primysl mél v tomtéz roce 42,5 miliard USD a hudebni pramysl 19,1 miliard USD.
[2]

@
VIDEG GAME REVENUE'

1970-2022

Mobile

o

LELLLE]

Arcade

Console

AL
TALIST

Obrazek 1 50 let trzeb z videoher [1]

Definici videohry jako takové popsal Oxfordsky slovnik nésledujicim zptsobem: ,, Video-
hra je takovou hrou, pri které hrac elektronicky oviada pohyblivé obrazy generované poci-

tacovym programem na monitoru nebo jiné obrazovce. “ [2][3]

Videohra je zdbavny software, ktery zprostiedkovava uzivateli interaktivni komunikaci
s hernim svétem prostfednictvim kladvesnice s mysi, nebo konzolového ovladace a moni-

toru nebo ruzného zobrazovaciho zafizeni za uéelem dosazZeni vitézstvi.
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2.1 Historie

Pocatky videoher — 50. a 60. 1éta

Odborna literatura popisuje jako prvni definovanou videohru ,,Tennis for Two*, ktera byla
publikovana Siroké vefejnosti v roce 1958 na malém 12 centimetrovém monitoru oscilo-
skopu. Tuto hru vytvofil jisty William Higinbothan, ktery ji pfedstavil na piehlidce Bro-
okhavenské statni laboratofi. Jak ndzev napovida jednalo se o simulaci tenisu, kdy dva hraci
pomoci ovladach odpalovali mic¢ek. BohuZzel s Giplnou piesnosti nevime, co bylo prvni poci-
taCovou videohrou, jiné zdroje uvadi, ze jako prvni byla videohra ,,Tic-Tac-Toe*, kterou
predstavil v roce 1952 student Cambridgeské univerzity Alexander S. Dalsi zdroje uvadi rok

1947. Ptesto se vSak vétSina lidi priklani k jiz jmenovanému tenisu jako prvni videohfte.

Pocatek videoher je charakterizovan prevazné akademickym nebo laboratornim zdjmem jed-
notlivel, kdy videohry byly ¢asto v podobé jednoduchych textovych her nebo grafickych

simulaci.
Era arkadovych automati — 70. a 80. léta

K popularizaci videoher ptispél Ralph H. Baer, ptezdivany ,,Otec videoher®, ktery pfiSel
s mySlenkou, Ze by se televize v domécnostech dala vyuZit interaktivné. SnaZil se o koncept
her na televizich ziskat podporu. To se mu spéSné podaftilo a roku 1972 spattila svétlo svéta
prvni komeréné dostupna konzole Odyssey od spole¢nosti Magnavox, které se prodalo pfi-

blizn¢ 300 000 kust.

Nolah Bushnell v tomtéz roce zalozil spole¢nost Atari, ktera zanedlouho po Odyssey vytvo-
fila prvni arkddovy automat s dnes jiz legendarni hrou Pong. Arkadové automaty jsou herni
skiin¢ se zacatku vyvoje jednou a ndsledn€ vice hrami. Tyto automaty byly na vzestupu.
Herni skiin¢ se daly snadno nainstalovat do obchodnich fetézct, na pouté nebo do chodeb
plaveckych bazéni. Hra¢ zaplatil maly finanéni obnos (typicky 10k¢) a tim mél moznost si
zahrat zajimavou hru. Nasledné€ po dohrani navysil skore, které se ukladalo v tabulce daného
automatu, tim hrace motivoval zlepsit sviij vykon, nez kterého doséahli predchozi hraci. Prave
Pong byl dokonalou smésici jednoduchosti a svizného gameplaye. Dnes je tato hra povazo-
vana za hru, ktera odstartovala herni priimysl a u¢inila tviirce, spole¢nost Atari, viidcem nove
vzniklého trhu. Prvni verze na arkadovych automatech se prodalo ptes 35 000 kust. V roce
1975 Atari vydalo domaci vydani Pongu, které v prodejich vzrostly na 150 000 kust. Dalsi

spole¢nosti zacaly vytvaret kopie Pongu, bohuzel malo z nich pfislo s inovativnimi zménami
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jinych typt her, proto se spolecnost Atari drzela na vrcholu ve videohernim primyslu celych

15 let. [4][5][6][7][8]

V zacatcich 80. let byl videoherni priimysl jednim z nejvétsich v Americe, kdy se mohl rov-
nat s filmovym. Bohuzel cela Amerika byla jiz pifesycena podprimeérnymi hrami, a tak ze
dne na den zacaly herni firmy krachovat. Byla to doba velkého upadku. Tato udalost se na-
zyva Velky videoherni krach. Nastésti mél herni trh své hlavni tii regiony (Amerika, Evropa
a Japonsko). Ze zemé& vychazejiciho slunce piisla velka vina oziveni v podob¢ kvalitnich a
silnych tituli jako Donkey Kong (1981), Mario Bros. (1983), Metroid (1986), Final Fantasy
(1987) a The Legend of Zelda (1987). Dnes jsou tyto tituly brany komunitou spise za brandy.
Konverze japonskych automatii dosahly obliby srovnatelné s nejlep$imi hrami od spolec-
nosti Atari, Activision a dalSich vyvojait ze Spojenych stati.[5][9] Hlavnim milnikem pro
videoherni primysl byl rok 1989, kdy spole¢nost Nintendo uvedla poprvé na trh konzoli
Game Boy. Byl to dedikovany 8bitovy kapesni systém, ktery disponoval vymeénitelnymi ka-
zetami (alias cartridge) pro hrani mnoha riznych titulti. Game boy byl cenovée dostupny, mél
dlouhou vydrz baterie a diky chytrému marketingu a diveéryhodné znacce se stal nejuspés-

n¢&jsi handheldovou platformou své éry.[10]
Technologické inovace — 90. 1éta

V prubéhu 90. let minulého stoleti zazil videoherni priimysl neuvétitelny technologicky po-
krok, pficemz jednim z hlavnich divodl byla expanze 3D grafiky. O tu se zaslouzila spo-
le¢nost id Software s Johnem Carmackem a Johnem Romerem kdyZ vytvofili Wolfenstein
3D (1992). Kratce po nich nasledoval Doom (1993). Tyto dvé hry byly zasadni jak pro vy-
nalezeni Zanru sttilecek z pohledu prvni osoby, tak pro zménu zptsobu hrani her vpfed. Tim
se zacal na trhu projevovat technologicky hon. Intenzivni zdvod mezi spole¢nostmi v oblasti
technologickych inovaci, ktery mél za cil uvést na trh zafizeni s vylepSenym vykonem, gra-
fikou, designem a cenovou dostupnosti. Tento trend se promitl jak do oblasti osobnich poci-
tacl, tak 1 do sféry hernich konzoli, které v této dobé zacaly podporovat 3D grafiku. Timto
vyvojem se nejen oteviely nové moznosti pro vyvoj a produkei her, které vyuzivaly tuto
pokrocilou technologii, ale také se zacaly objevovat nosice dat s vyssi kapacitou a rychlosti
pfenosu, aby se sniZila ndro¢nost procesu instalace a samotného hrani her, coZ m¢lo za cil

prilakat a udrzet hra¢skou zékladnu.[11][12]
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Novy vék — 21. stoleti

Herni primysl za poslednich 20 let prosel vice zménami nez by se zddlo na prvni pohled.
S roz§ifenim internetu po celém svété se v novém miléniu zacal herni primysl pfizptisobovat
vyvoji online kompetitivnich médi her, kooperacnich reziml a her zamétenych Cisté na
MMOG (Massively Multiplayer Online Game), coZ jsou online videohry, ve kterych spolu

koexistuje velké mnozstvi hract soucasné. Tim se vyvojaiim oteviely nové moznosti.

Dalsim segmentem pro hrani videoher se staly mobilni telefony a nasledné chytré telefony.
Telefon mé v dnesni dobé¢ takika kazdy u sebe, proto se toto odvétvi stalo pro vyvojare lu-
krativnim. Prvni hry na mobilni telefony pfisly jesté pfed miléniem na telefony Nokia. Byly
to hry typu Snake (1997) a jemu podobné. Mobilni telefony se na internet ptipojovaly pro-
stiednictvim technologie WAP (Wireless Application Protocol). WAP je technologicky
standard vyvinuty pro pfipojeni mobilnich zafizeni k siti. BohuzZel tato technologie byla
mnohdy nékladnd a jeden kb dat od operatori stal v roce 2004 0,6 K¢. K tomu si uzivatelé
jesté¢ museli zaplatit pausal za nékolik stovek korun a mohli stahovat data z internetu.
V dnesnim méfitku by stazeni jedné hry vySlo na desetitisice ne-li statisice korun.[13][14]
Revoluci mobilniho hrani pfisla v roce 2007, kdy znacka Apple uvedla na trh svlij dotykovy
iPhone. Po spusténi AppStore v roce 2008 byla vyvojaiam k dispozici platforma, ktera jim
umoznila prodavat své hry zadkazniktim. Na popud toho konkurence vyvinula katalog s apli-
kacemi pro telefony, které pouzivaji operacni systém Android. Vzestup socialnich siti jako
Facebook zaznamenal popularitu her, které Facebook integroval do své socidlni sit€ a jsou
zde dodnes. Jedna se o hry jako Farmville (2009) nebo Candy Crush (2012). V roce 2016
prisla do mobilnich telefonti nova technologie AR (rozsifena realita) a opét pozmenila hrani.
AR prtidalo novy rozmér, kdy hra¢i pomoci svych mobilnich telefonti skenovali svét kolem
sebe. Krasnym pftikladem je hra Pokémon Go (2016), ktera propojila herni prostiedi se své-

tem realnym, pfi¢emz vyuzivala GPS (Global Position Systém) a kameru telefonu.[13]
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1994 2000 2008 Today
Tetris Alien Fish AppStore Launch 2012 2016 App Store & Google Play
Hagenuk MT-2000 Exchange 500 Apps Candy Crush Pokemon Go 1.8M Apps & 2.57M Apps
1997 2002 [ 2009 2013 2019
Snake Space Angry Birds Flappy Bird Call of Duty
MNekia 6110 Invaders ol Mobile

& (@) i 2]

Bye s

a el

Obrdazek 2 Casova osa hlavnich milnikii odvétvi mobilnich her [13]

Mobilni aplikace uréené k hrani her poskytuji jednoduchou dostupnost pro Sirokou verejnost,
jsou velmi pohodIné pfi stahovéni a pouzivani, coz je odliSné od procesu nastaveni her na
pocitaci ¢i herni konzoli s ptislusenstvim. Jejich hlavni pfednosti je moznost si je uzit kdekoli

a kdykoli.[13]

V tomto obdobi 1 konzole prosly velkymi zménami. Spole¢nosti Nintendo, Microsoft a Sony
Computer Entertainment (dnes jiz Sony Interactive Entertainment) vydaly novou generaci
konzoli s prilomovymi technologiemi. Xbox 360 od Microsoftu (2005) nabizel hry vykres-
lované nativné ve vysokém rozliSeni videa (HD), PlayStation 3 (2006) nabizel pfehravani
HD filma prostiednictvim vestavéného ptehravace 3D Blu-ray diskti a Wii (2006) se zam¢-
filo na integraci ovladacli s pohybovymi senzory a také joysticky. Tyto konzole zaznamenaly
masivni komer¢ni Usp&chy a stanovily nové standardy pro budouci hry a hardware. Online
multiplayer se stal samoziejmosti. S vyvojem novych konzoli az do soucasnosti se online
trh proménil az na cloudové hrani, které dnes jiz mizeme nalézt u systému pro PlayStation
5 a Xboxu v beta verzi. Cloudové hrani je termin oznaCovany ,.hrani jako sluzba“. Oznacuje
se tim typ her, které bézi na vzdalenych serverech a jsou streamovany piimo do zafizeni

uzivatele bez nutnosti stazeni hry do konzole.[15][16]
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2.2 Klasifikace

Za celou historii videoherniho pramyslu bylo vydano nespocet videoher, které se postupem
Casu od sebe zacaly velice liSit. BohuZzel videoherni klasifikace postrada robustni zanrovou
taxonomii. Existuji videohry pro téméf vSechny zajmy a témata, nanestésti nelze podle toho
danou hru klasifikovat. Podle designéra Ernesta Adamse Ize zanr hry definovat podle toho
co v dané hie ¢lovek pravé déla. Kuptikladu hra Minecraft (2011), ktera se dle odborné lite-
ratury definuje jako zanr sandbox (svobodné prostiedi). Ale hra samotna nabizi velké mnoz-
stvi hernich moZnosti, a proto se mize pfifadit k vice jak deseti zdnrim soucasné (viz obra-

zek ¢islo 3). [17]

® , i
- Minecraft Genres &~

. ®
). Sandbox, Survival First - Person Action
& (wikiped (GN)
(Wikipedia)
e Simulation Fantafsy ’*;}A;
(Allgame,GameStop) (Metacritic) <
\a&_ Action City Simulation n%a
(Moby Games) (Neoseeker) 7
“  Action-Adventure Strategy [¢x
m (Giantbomb) (PSN)
r Adventure Action & Adventure , Strategy KA
gt (1UP, Common sense media) & Simulation a
(Xbox Live)
#. Adventure > First-Person > Fantas g
™ (Gamefaqs) ¥ 3D, Adventure, First - Person
(Gamespot)

Obrazek 3 Zanry, do kterych spada hra Minecraft [17]

vvvvv r

Zanr je jednim z nejdtlezitéjsich faktorti pti rozhodovani ndkupu her. Zanr také ovliviiuje
jaké hry se rozhodneme hrat. V niZze uvedené taxonomii je shrnuta vétSina pohledi na video-

herni koncepty.
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2.2.1 Podle Zanru

Hry jsou klasifikovany na zaklad¢ toho, co je jejich hlavnim cilem a naplni. Jde o nejéasté;si

klasifikaci podle které se hry déli na:

e AKkeni — Akeéni hry vyzaduji rychlé pohyby, reflexy, vybornou koordinaci ruka-oko
a kratké reakéni Casy. Testuji kognitivni schopnosti jako je pozornost a vnimani k
dosaZeni cile ve hfe.

e Adventury — Adventury jsou hybridnim hernim zanrem zamétenym na zéapletku a
boj, které propojuji ptibéhové prvky s hernimi mechanikami. Tyto hry ¢asto nabizeji
rozmanité prostfedi a historickd mista, kde hra¢i mohou prozkoumavat a prozivat
dobrodruzstvi.

e Horor — Hororovy zanr her kombinuje prvky napéti, strachu a preziti. Tyto hry ¢asto
obsahuji hororové prvky, jako jsou zombii, apokalyptické prostedi nebo psycholo-
gické prvky, které ponotuji hrace do strasidelné atmosféry a vyzvy pieziti.

e Logické — Logické hry vyzaduji, aby hrac tesil problémy pomoci logiky. Hadanka
muze mit n€kolik feSeni, ale hrd€ nemtiZze narazit na Zadné z nich pouhym ndhodnym
jednanim. Hréa¢i musi byt schopni identifikovat vzorce, odhalit klicové informace a
v nékterych ptipadech provést posloupnost krokti, aby dosahli feSeni hadanky.

e RPG (role-playing games neboli hra na hrdiny) — Hlavni mySlenka RPG her spoc¢iva
v tom, Ze hra¢i piebiraji roli hlavni postavy nebo skupiny postav. Prostfednictvim
vypravéni piibéhu a budovani svéta pomahaji postavam dosahnout jejich cili. RPG
nabizeji rizné herni styly a moZnosti pro postup a rozvoj postav, kdy hraci ziskavaji
zkuSenostni body a odemykaji nové dovednosti a vyhody, coz vytvaii pocit progresu
a rustu v ramci hry.

e Strilecka z pohledu prvni osoby — FPS (First-Person Shooter) + stiilecka z po-
hledu tfeti osoby — TPS (Third-Person Shooter) - Stfilecky jsou hernim zanrem,
ktery se vénuje akénimu dé&ji, boji a strategickému mysleni. Tyto hry ¢asto nabizeji
hra¢im intenzivni zéazitky prostiednictvim bojovych scénéil, kde se musi hraci
rychle rozhodovat, planovat své postupy a reagovat na nepiedvidatelné situace.

e PloSinové — PloSinové hry jsou charakteristické bo¢nim pohledem (2D) a jednodu-
chym ovladanim. Hra¢ prozkoumava rozsahlé a komplexni Urovné, pficemz se snazi
prekonavat prekdzky a sbira bonusy za ticelem dosazeni cile. Klicovymi prvky téchto
her jsou precizni skékani, planovani optimélnich cest a rychlé reakce, jez pfispivaji

k jejich vyzvé a zédbave.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 28

2.2.2

Sandbox — Sandbox hry jsou typem her, které poskytuji hra¢tim svobodu rozhodovat
o svém postupu a zazitku. Tyto hry obvykle nabizeji otevieny svét bez pevné stano-
venych cilll a narativnich linek, coz umoziuje hra¢iim provadét rizné aktivity a
ukoly dle své volby a zajmu. Timto zpisobem sandbox hry podnécuji experimento-
vani a kreativitu hracua, ktefi mohou objevovat a interagovat s hernim svétem po
svem.

Strategické (RTS Real-time strategy) — Hry tohoto zanru vyzaduji taktické mysleni
a logistické planovani. Hraci musi efektivné sbirat a spravovat zdroje, strategicky
umist’ovat jednotky na vhodna mista a zajistit dodavku nezbytnych zdroji k tspés-
nému provadéni manévrl. SpiSe nez ovladani konkrétni postavy, hra¢ ovlada skupiny
jednotek jako velitel v armade.

Simulatory — Simulatory jsou videohry, které se zaméfuji na co nejveérnéjsi simulaci
urcitého redlné¢ho nebo fantastického prostiedi, situace ¢i ¢innosti. Tyto hry se snazi
reprodukovat realistické fyzikalni, prostorové a socialni interakce, aby poskytly hra-
¢um autenticky zazitek a prostor pro experimentovani ¢i uceni se.

Sportovni — Sportovni hry obvykle simuluji pravidla existujicich sport a hraci se
snazi dosdhnout idealniho vysledku pomoci pfesnosti ovladani, postiehu a rychlosti.
Sportovni hry umoznuji hrac¢iim zazit riizné sporty bez potieby fyzického hiisté a
mohou se bud’ co nejvérnéji modelovat podle skutecnych sporti.

Zavodni — Zavodni videohry ptfedstavuji herni zanr, v némz se hraci ucastni zavoda
s riznymi typy vozidel, jako jsou automobily, lod€, motocykly apod., pfi¢emz nabi-
zeji Sirokou Skalu zazitkl od arkaddovych styld po simulace s dirazem na realistic-

nost. [17][18][19]

Podle platformy

Konzolové — exkluzivné vytvotené hry na konzole (PlayStation, Xbox, Nintendo)
Pocitacové — hry pro stolni pocitace (PC) anebo notebooky, které pracuji na operac-
nim systému Windows, Mac nebo Linux

Mobilni — hry pro mensi zobrazovaci zafizeni jako jsou smartphony a tablety.
Virtualni realita — hry pro virtualni bryle (Meta Quest 3, Apple Vision Pro, PlaySta-
tion VR2)

Arkadové automaty — Herni automaty v soukromych prostorach (herny)
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2.2.3 Podle platformy distribuce

e Fyzické kopie — CD, DVD nebo Blu-ray disky. Dtive kazety.
¢ Digitalni kopie — Kdd na obalu pro stazeni online prostfednictvim internetu.

¢ Cloudové hrani — Streamovani pies internet

2.2.4 Vékova vhodnost
Spolecnost PEGI vytvoftila hodnoceni pro uréitou vékovou kategorii (neni tim myslena ob-
tiznost) s prvky upozornéni na riznorody obsah jez je popsan nize. PEGI nabizi vékovou

klasifikaci pro 38 evropskych zemi.[20]

DVE UROVNE INFORMACI JAKO VODITKO: VEKOVE OZNACENI PEGI

o T 121618

www.pegi.info = www.pegi.info IF www.pegi.info &5 www.pegi.info & www.pegi.info

DESKRIPTOR OBSAHU

Daa 2 X Ey &5

BAD LANGUAGE DISCRIMINATION I'.IRI.IG GAMBLING 'I'IO LENGE IN-GAME PURCHASES

Obrazek 4 Znaceni klasifikace herniho obsahu podle spolecnosti PEGI [20]

e PEGI 3 — Herni obsah zatfazeny do kategorie PEGI 3 je oznacen jako vhodny pro
hrace vSech v€kovych kategorii. Hra by neméla obsahovat zadné prvky, které by
mohly vyvolat uzkost nebo strach u malych déti. Vyskyt mirného nasili je tolerovan
pouze v komickém kontextu nebo ve stylu vhodném pro détské publikum. Déle by
se melo vyhnout pouzivani hrubého jazyka ¢i vulgarnich vyrazi.

e PEGI 7-V kategorii PEGI 7 je akceptovatelnd jen velmi mirnd forma nasili, a to
pouze naznacena i prezentovana bez detailniho vykresleni nebo nerealistického
ztvarnéni.

e PEGI 12 — Hry zatfazené do kategorie PEGI 12 obsahuji mirné nésili zobrazené u

fiktivnich postav bud’ v nerealistickém provedeni nebo v naznacich. Mohou také
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obsahovat sexudalni narazky ¢i pozy a pouziti vulgarnich vyrazl, avsak tyto prvky
musi byt prezentovany v mirné forme.

e PEGI 16 — Kategorie pro hry, které¢ obsahuji nésili nebo sexualni ¢innost, jez dosa-
huje realismu srovnatelného s ocekavanimi ve skutecném zivoté. V této kategorii
muze byt pouziti vulgarnich vyrazii extrémnéjsi a mtize se objevovat konzumace ta-
baku, alkoholu nebo uzivani zakazanych drog.

e PEGI 18 —Klasifikace obsahu pro dosp¢lé, oznacend PEGI 18, je pouzita pro hry, ve
kterych je obsazeno hrubé nasili, neodiivodnéné zabijeni nebo nasili vii¢i bezbran-
nym postavam. Tato kategorie mtize také obsahovat zobrazovani uzivani zakdzanych
drog a explicitni zobrazeni sexudlnich aktivit.

e Vulgarni mluva — Ve hte se vyskytuji vulgarni vyrazy, coz je atribut, ktery je pfito-
men u her zafazenych do kategorie PEGI 12, kde jsou vulgarni vyrazy mirného cha-
rakteru. Déle se tento deskriptor objevuje i1 u her zatazenych do kategorie PEGI 16,
kde mizeme najit vulgarni vyrazy se sexualnim podtextem ¢i rouhdnim. Stejné tak
se tento deskriptor vyskytuje i u her zarazenych do kategorie PEGI 18, kde mohou
byt vulgarni vyrazy doprovazeny sexualnim podtextem ¢i rouhdnim.

e Diskriminace — Hra obsahuje zobrazovani etnickych, ndboZenskych, nacionalistic-
kych nebo jinych stereotypt, které maji tendenci podporovat nenavist. Takovy obsah
je vzdy omezen na kategorii PEGI 18 a mlize dokonce porusovat vnitrostatni trest-
népravni predpisy.

e Drogy — Hra odkazuje na uzivani zakdzanych drog, alkoholu ¢i tabaku nebo je zob-
razuje. Hry s timto deskriptorem jsou vzdy zatazeny do kategorii PEGI 16 nebo PEGI
18.

e Strach — Tento hodnotici prvek mlZe byt pfitomen u her kategorie PEGI 7 jako
»dtrach®, pokud obsahuji obrazky nebo zvuky, které mohou vyvolat uzkost nebo
strach u malych déti. U her kategorie PEGI 12 by se mohl objevit jako ,Hriza®,
pokud obsahuji stfedni hororové sekvence, zatimco u her kategorie PEGI 16 by to
mohlo byt vyjadieno jako ,,Intenzivni Hriiza®, pokud obsahuji znepokojivé scény s
trvalym ucinkem, aniZ by nutné obsahovaly explicitni nasili.

e Gamblerstvi — Hra obsahuje prvky, které podporuji nebo lakaji k hazardnim aktivi-
tam. Tyto prvky mohou obsahovat simulace hazardu, které odkazuji na typy her,
které jsou obvykle spojeny s kasiny nebo hernami. Tento typ obsahu je pfitomen v

hrach zarazenych do kategorii PEGI 12, PEGI 16 nebo PEGI 18.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 31

Sex — Popisny prvek sex miize byt ptitomen u her zatazenych do kategorie PEGI 12,
pokud obsahuji sexudlni narazky ¢i pézy. U her kategorie PEGI 16 muze tento
deskriptor zahrnovat erotickou nahotu nebo zobrazeni pohlavniho styku bez zobra-
zeni genitalii. Ve hrach kategorie PEGI 18 muze tento prvek indikovat explicitni vy-
obrazeni sexualnich aktivit. Vyobrazeni nahoty bez sexualniho kontextu nevyzaduje
stanoveni konkrétni vékové kategorie, a proto tento popisny prvek neni nutny.
Nasili — Hra obsahuje scény nasili, které se v kategorii PEGI 7 omezuji na nerealis-
tické zobrazeni bez detaild. V kategoriich PEGI 12 mtize nésili byt prezentovano bud’
v nerealistickém prostfedi nebo mize byt sméfovano vici lidskym postavam, avsak
stale v omezené mife. Naopak, hry kategorii PEGI 16 nebo 18 mohou obsahovat vice
realisticky vypadajiciho nasili.

In-game nakup — Hra umoziuje hra¢im provadét nakupy digitalniho zbozi nebo slu-
zeb za realné penize. Tyto ndkupy mohou zahrnovat dodatecny obsah, jako jsou bo-
nusové urovng, obleceni, hudba, aktualizace (naptiklad blokovani reklam), ptred-

platné, virtudlni penize a dal§i formy mén ve hie.[20]

2.2.5 Podle podporovaného mnoZzstvi hraci

Klasifikace her podle mnozstvi podporovanych hraci se od sebe muze lisit v poctu potieb-

nych hraci. Nékteré hry maji predem definovany piesny pocet hraci pro hru, jiné naopak

mohou byt pouze pro jednotlivce.

Hry pro jednoho hrace (Singleplayer hry) — Do této kategorie spadaji jak offline, tak
1 online hry. Nékteré nevyZaduji pfipojeni k internetu a staci pouze platforma na které
hra¢ danou hru hraje. Avsak jiné hry potfebuji komunikovat se serverem.
Hry pro vice hra¢h (Multiplayer hry) — Tyto hry vyzaduji pfipojeni vice neZ jednoho
hrace. MliZze se rovnéZ jednat jak o offline, tak i online hry. Zplsob hrani offline
multiplayer her je mozny v ramci takzvaného ,,Split screenu®, kdy hréci jsou pfipo-
jeni k platformé s vice riiznymi ovladacimi prvky a maji rozdélenou obrazovku na
vice ¢asti. V online prostiedi existuje n€kolik hernich rezimu.
o Kompetitivni — Ugastni se vice hraci, ktefi jsou rozdéleni na tymy proti sobg.
o Kooperativni — Hrac¢i vzajemné spolupracuji (kooperuji).

o Masivni (MMOG) — Obrovské mnoZstvi hracl soucasné ve hre.
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2.2.6

Podle délky hry

Kratké — Vétsinou predstavuji hlavni déjovou linii do cca 10 hodin

Dlouhé¢ (rozsahlé RPG) — Hry delsi nez 10 hodin hrani

Podle uhlu pohledu

Z prvniho pohledu — Hry, které hra¢ vidi jako z redlného svéta (svyma o€ima).
Z pohledu tteti osoby — Pohled vyse na osobou.
Seshora — Klikajici hry (povétsinou se jedna o strategie)

Z boku — 2D

Podle ¢asu ovladani

Hry v redlném cCase
Tahové¢ hry

Hry se smiSenymi prvky ovladéani

Podle zptisobu ovladani

Klavesnice a my$
Controller
Virtudlni realita
Specialni ovladac

Senzorické ovladani (pohybem, hlasem nebo zrakem) [21]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 33

3 VLIV VIDEOHER NA CLOVEKA

0d 70. let 20. stoleti se videohry staly neodmyslitelnou soucasti moderniho zivota. S postup-
nym rozvojem technologii a jejich komer¢ni dostupnosti se staly béznym zptisobem zabavy
pro lidi riznych vékovych skupin a socidlnich vrstev. Tato forma interaktivniho medialniho
obsahu si postupné ziskala popularitu a dnes tvofi dilezitou ¢ast kulturniho a zabavniho

pramyslu. [41]

3.1 Pozitiva

Hrani videoher ma fadu pozitivnich dopadii na ¢lovéka. Jednim z hlavnich ptinost je kogni-
tivni rozvoj. Videohry mohou posilovat rizné kognitivni dovednosti jako je pamét, pozor-
nost a rychlost reakce. Déale mohou zlepSovat motoriku a koordinaci rukou a o¢i, coz ma
prospésné ucinky nejen v hernim svété, ale i v kazdodennim zivoté. Zabava a relaxace jsou
dal$imi pozitivnimi aspekty hrani videoher. Pro mnoho lidi jsou videohry prostfedkem k
odreagovani od stresu a napéti. Socialni interakce jsou také dileZitou soucasti herniho svéta.
Online hry a multiplayerové médy umozituji hra¢m komunikovat a spolupracovat s ostat-
nimi hraci, coz posiluje socialni vazby a rozviji dovednosti jako je tymova prace a komuni-

kace. [41][42]

3.2 Negativa

Dopamin je latka kteréd pfirozené vznikd v mozku jako neurotransmiter, ktery je spojovan s
pocitem potéSeni, odmény a motivaci. V bézném Zivoté se s ni ¢lovek miize setkat po do-
konceni sloZitého ukolu nebo napftiklad po jidle. U videoher je to podobné jen s tim rozdilem,
ze tuto dopaminovou euforii si mize ¢loveék zopakovat mnohokrat za sebou. Intenzivni vy-
plavovani dopaminu mtize mit hned nékolik negativnich dusledkd. Jednim z nich je riziko
zavislosti. Pro nékteré jedince mliZze byt hrani videoher natolik pfitazlivé, Ze za¢ne ovliviio-
vat jejich kazdodenni Zivot a vytvaret konflikty v roding, praci nebo $kole. Svétova zdravot-
nicka organizace zatadila herni poruchu do klasifikace nemoci pod kdédem 6C51. Vyznacuje

se tfemi stupni:

1) Zhorsena kontrola nad frekvenci a trvanim hrani.
2) ZvySeni priority hrani do miry, kdy ma hrani pfednost pfed jinymi Zivotnimi za-
jmy a kazdodennimi ¢innostmi.

3) PokraCovani hrani i pies vyskyt negativni konsekvence. [43][44]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 SEGMENTACE RESPONDETU

Pro segmentaci (neboli roziazeni respondentil) byl vytvoren test o nékolika otazkach, ktery
vyhodnoti poZadovanou kategorii. V prvnim kroku bude segmentace respondenty provadéna
jejich zakladni demograficka charakteristika, jako je v€k, pohlavi a vzdélani. Na zakladé
odpovédi na podrobnéjsi otazky ohledné jejich vztahu ke hrani videoher budou respondenti
rozdéleni do ti kategorii (kazdodenni hrac, obcasny hrac a ne-hrac). Tyto kategorie umozni

sledovat progres u cilovych skupin.

K vytvoreni formulare byl pouzit software Typeform. Pomoci softwaru bylo vytvoieno de-
vét otdzek, pomoci kterych se kategorizuji respondenti. Na obrazku ¢islo 5 1ze vidél schéma
vytvoten¢ho formuléfe a jeho funkcionalita. Data v podobé¢ kategorii jsou pfitazeny k jed-
notlivym respondentiim. Vysledek rozdéleni do kategorii umozZni porovnat progres mezi

lidmi, kteti maji riizné zkusenosti s videohrami a jejim uzivanim v bézném zivot¢.

WS. Seqmentace hrécd
g TR AnEREE e @ 1 kontaniinformsce @ Bl 2.7k Q- B srone Q> B 4 vaini © — @ s taesvideony [+ 3

Obrdazek 5 Schéma formuldre segmentace 1

/

, \ /
/ \ i
‘{,_,_ \‘\ /
B \ 10. Jaky mas nazor na

\ —— 3 vdeoht °—$~> M B. Kazdodenni hra
= eoher v - \
\
\

; . 7. Najaké platformé - &
/) B scasonees @— B oot videohnys © > B s obivenyzin [ - BN N ) e

C. Obeasny hrat

Obrazek 6 Schéma formuldre segmentace 2
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Graf respondentu

M Kaidodenni hra¢  m Obcasny hrac B Ne hrac

Obrazek 7 Graf rozrazeni respondentii do cilovych skupin

4.1 Kategorie
Kazdodenni hra¢ — clovek, ktery si alesponl jednou denné zahraje videohru.
Obcasny hrac — Clovek, ktery si zahraje alespon jednou nebo vicekrat do mésice.

Nehrac¢ — ¢lovék co nehraje videohry.

Tabulka 1 Rozdéleni respondentil do kategorii

Kategorie Identifika¢ni ¢islo respondenta
Kazdodenni hrac¢ 1,3,5,6
Obcasny hrac 4,89

Nehrac 2,7,10
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5 ANALYZA VLIVU VIDEOHERNI STIMULACE

Analyza dat je klicovym krokem v procesu vyzkumu, ktery umoznuje porozumeét vzorctim
a vztahlim ve sbiranych datech. V kontextu vyzkumu o vztahu mezi hranim pocitacovych
her a kognitivnimi schopnostmi byla analyza dat provedena s cilem identifikovat spojitosti

mezi témito dvéma proménnymi.

Inspirace pro provedeni této analyzy byla podnicena zasadnimi vysledky dvou vyzkumnych
studii, které se zabyvaly vztahem mezi hranim pocitacovych her a kognitivnimi schop-
nostmi. Prvni s ndzvem ,,The Power of Play* vyuzila ke svému méteni celkem 77 ucastnikd,
kteti hrali hru Portal 2 nebo Lumosity po dobu 8 hodin. Pied a po hie absolvovali ucastnici
sadu online testl tykajicich se feSeni problém, prostorovych dovednosti a vytrvalosti. Jed-
nalo se o Ravenovy progresivni matice, test vzhledu, test vzdalené asociace, prostorové po-
znavani a mentalni rotacni test. Vysledky této studie ukazaly, ze hraci byli statisticky vy-
znamne¢ lepsi v kazdém aspektu. Druhd studie s ndzvem "The Malleability of Spatial Skills"
se zaméfila na analyzu prostorovych dovednosti u hract her typu FPS. Vysledky této studie
ukézaly, ze Gi€astnici dosahli signifikantniho zlepSeni ve svych prostorovych dovednostech,
pficemz tento pokrok byl srovnatelny s urovni zlepSeni, kterou by mohli ocekavat z absol-
zlepSené schopnosti nebyly omezeny pouze na prostfedi pocitaCovych her, ale projevily se

pfedevsim v jinych situacich mimo herni prostiedi.[41][42]

5.1 Identifikace kognitivnich schopnosti

K identifikaci kognitivnich schopnosti a jejich méfeni je uzito celkem 6 testi, které jsou
zprostfedkovany pomoci aplikace BrainLabs od spolecnosti Cambridge brain sciences. Bra-
inLabs nabizi bezplatnou verzi né€kolika jednotek testli na kognitivni schopnosti ze tfi oblasti.
Tyto testy se pouzivaji na méteni kognitivniho vykonu pied tréninkem mozku, proto jsou
vhodnym kandidatem pro identifikaci a naslednou analyzu. K ptesné identifikaci jsou uzity
dva testy z kazdé oblasti. Prvni oblast se vénuje uvazovani, coz je schopnost manipulovat s
informacemi podle logickych pravidel. V této oblasti se nachazi testy s ndzvem ,,0dd one
out” a ,,Polygons®. Druhd oblast je zaméfena na kratkodobou pamét’, coz je schopnost ak-
tivné uchovavat informace v mozku. Zde jsou testy s ndzvy ,,Token search* a ,,Spatial Span®.
Ve treti oblasti jsou slovni ulohy s testy ,,Double trouble* a ,,Grammatical reasoning*. Tteti
oblast se zamétuje na schopnost vytvaret a chapat informace se specifickym vyznamem (ver-

balni schopnosti). Testy obsazené v BrainLabs jsou vylepSené verze testli pouzivanych po
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desetileti v kognitivni psychologii a neurovédnim vyzkumu. Kompletni sada testii BrainLabs

kognitivnich dovednosti, které ptispivaji k inteligenci. [33]

Vazim si toho, ze Cambridge Brain Sciences vytvoftila aplikaci BrainLabs, ktera umoznuje
uzivatelim sledovat informace o mozku a jejich stavajici kognice. Tento nastroj byl ne-

smirné diilezity pro vyhodnoceni analyzy diplomové prace.

5.1.1 0Odd one out

Odd one out neboli jeden z kola ven je test k ur€eni, ktery z fady tvart se liSi od ostatnich
viz obrazek cislo 7. V jednoduchych ulohéch, jako kdyz je pét kruhti a ¢tverec, je odpoved’
ziejma. Jak jsou pridavany dalsi proménné, jako je barva, pocet nebo tvar, naro¢nost se stup-
fluje. Tudiz identifikace, kterd je na obrazku ta ,licha“ je o zvazeni né€kolika informaci sou-
casné. To zavisi na ¢asti kognitivniho repertoaru znamého jako deduktivni uvazovani. Test
nabizi n¢kolik urovni. Zacina se na urovni 1 az po uroven 20. Pokud odpovi spravng, pficte
se 1 bod, pokud $Spatné, 1 bod se odecte, ale Groven zlistava stejna. Na jeden test je vyhrazen
¢as 3 minuty. Je dalezité si uvédomit, Ze se nehodnoti dosaZzena roven, ale celkovy pocet

bodu, nez vyprsi Cas.

Dle dat z databaze komunity je rozpéti testovanych od -6 po 30 bodi a jejich vrchol kiivky
12 bodil. Vétsina respondenti se umistila v prvni poloviné grafu (viz grafy vSech respon-

dentt v pfiloze cislo II).
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Obrazek 8 Kognitivni test Odd one out

5.1.2 Polygons

V tomto tkolu se mentalné€ porovnavaji slozité obrazy jeden s druhym (viz obrazek ¢islo 8),
vyuziva se zrakové prostorové zpracovani mozku k rozeznani detailii. Test polygond tkvi
v rozliSeni tvard které jsou bud’to stejné, nebo se jemné¢ lisi. Na obrazovce se zobrazi dva
panely. Jeden panel obsahuje dva ptekryvajici se tvary a druhy pouze jeden tvar. Nyni ma
respondent urcit, zda z téchto dvou panelli se nékteré ze tvarti 1i8i nebo jsou stejné. V nabidce
jsou dostupnd dv¢ tlacitka: shoda nebo neshoda. Jak uz nazev napovida ,,shoda* je tlacitko
pro obrazce, které jsou stejné a ,,neshoda* pro rozlis§né obrazce. Skore (pocet bodl) se pocita
podle obtiznosti. Hra nabizi az 6 irovni, ke kterym se mtZe respondent dopracovat. Nejprve
se zacina na Urovni 1, kterd za spravnou odpovéd’ pricte jeden bod, nasleduje druha troven
atd. Pokud se odpovi $patné, odecitaji se body v dané urovni a uroven klesa o 1 dola. Kazda
uroven zvysuje obtiznost hadanky. Rozdily mohou byt velmi jemné. Mirné odlisny uhel
nebo malé rotace znamenaji neshodu. Respondent méa 90 vtefin k vytfeSeni co nejvyssiho

poctu hadanek, poté se hra ukonci a zobrazi se dosazené skore.
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Podle dat z aplikace celkové skore vSech sahd od -12 do 141 dosazenych bodu, pficemz
vrchol Gaussovy kiivky se nachazi ve 39 dosazenych bodech. U této hry se podatil jednomu
respondentovi (Cislo 1) excelentni vysledek s hodnotou 118 dosaZenych bodi. Zbytek re-

spondentl byl primérny, mnohdy nadprimémy (viz grafy ptilozené v ptiloze ¢islo II).

PO POLYGONS

Obrazek 9 Kognitivni test Polygons

5.1.3 Token search

Token search hodnoti schopnost uchovavat a manipulovat s informacemi v prostorové pra-
covni paméti. Pokud chceme najit vS§echny zetony, musime, udrzovat a aktualizovat pribéz-
nou reprezentaci predchozich vyhledavani a vyvinout vhodnou strategii vyhledavani. Na ob-
razovce se objevi n&kolik poli. V jednom z téchto poli je ukryty zlaty Zeton. Ukolem je pro-
hledavat pole klikdnim na né&, dokud nenajdete Zeton viz obrazek ¢islo 9. Jakmile se najde
zeton, musi si respondent zapamatovat, kde byl ukryt, protoze Zeton uz nikdy nebude skryt
ve stejném poli. Timto zplisobem se pokracuje v hledani a sbirdni Zetonti, dokud se jeden
nenajde v kazdé krabici. Kazdé kolo ma ve vysledku nékolik arovni. Pokud je strategie na
hledani po fadcich ¢i sloupcich prochazi se jeden fadek po druhém, neZ se nenajde Zeton.

Jakmile je nalezen zacina se od znovu s tim rozdilem, Ze se krabice s nalezenym zetonem
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musi preskoéit. Takto se pokra¢uje do té doby, neZ nezbude 7adna krabice. Ukol zagina na
urovni Ctyt krabic. Po splnéni irovné se do dalsi prida jedna krabice navic. Tento ukol neni
nijak Casové omezen, pouze jsou na n¢j vyhrazeny tfi zivoty. Pokud se klikne na krabici,
ktera jiz byla prohledana nebo byl v ni nalezen zeton, tak se ztraci jeden Zeton a hadanka se
posune o jednu troven nize (ztrata zivotd plati 1 pro dvojklik). Chyby se vSak neodecitaji
z maximalniho pokofeného skdre. Pokud se tedy objevi devét krabic, ale zivoty postupné
ztracim, tak vysledek bude zapocten ten nejvyssi ktery se doséahl, tudiz osm bodu (devét se

uz nepodatilo prekonat).

Data komunity ukazuji rozpéti skére od 2 do 15 nalezenych zetonti. Vrcholem Gaussovy
ktivky je skore 7 nalezenych Zetond. Respondenti si v tomto tikolu vedli primérné az nad-
primé&rné, ale nebyl méfen zadny extrémni vysledek ani z jedné strany Gaussovy kiivky.

Nejvyssi dosazené skore bylo 11 nalezenych Zetonid. Tohoto skore dosahlo vice Gi¢astnik.

LIFELINE

SPATIAL
S SEARCH

—

TOKENS

09

Obrazek 10 Kognitivni test Token search
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5.1.4 Spatial Span

Spatial Span hodnoti obdobn¢ pamét’ jako to bylo u hledani tokent. Jedna se o test, kdy si
bude respondent muset zapamatovat sekvenci blikajicich poli ktera se objevi na obrazovce
jedno po druhém, viz. obrazek c¢islo 10. Poté zazni ton, ktery upozorni na oznaceni poli ve
stejném poradi jako byla zobrazena. Pokud byla pole spravné odkliknuta, tak se hra ptesune
na vyss$i troveil o 1. Hra zac¢ind na Ctyfech polich. Opét mé respondent na ukol tfi Zivoty.
Spatné odpovédi se neodeéitaji ze skore, coZ je maximalni pocet polidek ktera byla spravné
zapamatovana a vyieSena. U této ulohy rychlost nerozhoduje. Ale mize byt obtizné zapa-
matovat si celou sekvenci po del§i dobu. Lze si pomoci hleddnim rGznych tvard, které se

zobrazuji (jako je naptiklad trojihelnik nebo ¢tverec), ale pomoci mohou i jiné strategie.

Test prostorového rozpéti spoléha na vizuoprostorovou pracovni pamét’ coz je soucast pra-
covni paméti, ktera umozinuje docasn¢ uchovéavat a manipulovat s informacemi o mistech.
Verze Spatial Span pro BrainLabs je variaci ulohy Corsi block tapping, Siroce pouzivaného
nastroje v klinické neuropsychologii k hodnoceni deficiti neverbalni paméti. Pivodni ukol
zahrnuje nepravideln¢ uspofddané namontované dievéné bloky a vySetfujici vytukd sek-
venci, kterou mé pacient napodobit.[34]

Rozpéti podle dat z komunity je od 2 do 9 bodu skore, pficemz vrchol se nachazi v bod¢ 6.

Nikdo z respondentil neptekrocil hranici 7 bodi a spiSe se vSichni drzeli u totoZzné hranice

v rozsahu od 4 do 7 bodu skore.
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Obrazek 11 Kognitivni test Spatial Span

5.1.5 Double trouble

Double Trouble natahne schopnosti pozornosti mozku na hranici moZznosti. Na obrazovce se
objevi tfi slova: jedno nahote a dvé dole viz obrazek ¢&islo 11. Ukolem je kliknout na slovo
v dolni ¢asti obrazovky, které spravné popisuje barvu slova v horni ¢asti. Slovo jak v horni,
tak 1 dolni Casti mize mit modrou nebo Cervenou barvu a také mlze mit vyznam slova

,»modré® nebo ,,Cervend“. Existuje nékolik variaci, které mohou nastat.

1. Slovo vhorni ¢asti ma cervenou barvu a vyznam slova je ,,Cervena‘
= vysledkem je kliknuti ve spodni ¢asti na vyznam slova ,,Cervend®, ale toto
slovo mize mit jak ¢ervenou, tak i modrou barvu.

2. Slovo vhorni ¢asti ma modrou barvu, ale vyznam slova je ,.Cervena“
= vysledkem je kliknuti ve spodni ¢asti na vyznam slova ,,Cervend* a to opét
na slovo, které mtize mit jak modrou barvu, tak i ¢ervenou.

3. Slovo vhorni ¢asti ma cervenou barvu a vyznam slova je ,,modra“
= vysledkem je kliknuti ve spodni ¢asti na vyznam slova ,,modra®, ale toto

slovo mize mit jak ¢ervenou, tak i modrou barvu.
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4. Slovo vhorni ¢asti ma modrou barvu a vyznam slova je ,modra“
= vysledkem je kliknuti ve spodni ¢asti na vyznam slova ,,modra®, ale toto
slovo mlze mit jak ¢ervenou, tak i modrou barvu.

5. Slovo vhorni ¢asti ma cervenou barvu a vyznam slova je ,,modra“
= vysledkem je kliknuti ve spodni ¢asti na barvu slova ,,modrou®, ale toto
slovo miize znamenat jak ,,Cervena®, tak i ,,modra®.

6. Slovo vhorni ¢asti ma modrou barvu a vyznam slova je ,Cervena“
= vysledkem je kliknuti ve spodni Casti na barvu slova ,,modrou®, ale toto

slovo miize znamenat jak ,,Cervena®, tak i ,,modra“.

V tomto testu zalezi na piesnosti a pozornosti, aby se zabranilo automatickému pfistupu ru-
Sivych slovnich informaci. Za kazdou spravnou odpovéd’ respondent ziska jeden bod. Za
Spatnou odpovéd’ se jeden bod strhne. Na test je vyméien Cas 90 vtefin. Podle dat z aplikace
je skoére komunity od -14 do 116 bodi skére. Podle grafu je nejedna o Gaussovu kiivku, ale
kazdé bodové rozpéti mé zastoupeno urcitou ¢ast jedinct a je to témet stejné pro cely graf.

Jedna se piesnéji 0 3 % lidi z komunity pro kazdé skore od 0 do 46, poté jsou to uZ jen mensi

procenta. Respondenti se umistili v primeéru i dokonce nadpriamért.

Obrazek 12 Kognitivni test Double trouble
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5.1.6 Grammatical reasoning

Test gramatického uvazovani méfi schopnost uvazovat o vztazich mezi ptedméty. V horni
¢asti obrazovky se objevi prohlaseni se dvéma tvary pod nim (napft. ¢tverec a kruh) viz ob-
razek &islo 12. Ukolem je kliknout na ,,Pravda‘ nebo ,,Lez*, aby se oznacilo, zda véta presné
popisuje vztah mezi tvary. Pti kazdé spravné odpovédi se pticte jeden bod a pii kazdé chybé

se jeden bod odecte. Na splnéni testu je vyhrazen ¢as 90 vtetin.

V testu mohou nastat tyto situace:

—

Kruh uzaviré ¢tverec?

Kruh je obsazen ¢tvercem?
Ctverec je mensi nez kruh?
Ctverec uzavira kruh?
Ctverec obsahuje kruh?
Kruh obsahuje ¢tverec?
Ctverec je obsazen v kruhu?

Ctverec je zapouzdien kruhem?

X N kWD

Ctverec neni obsazen v kruhu?

. Ctverec neni vétsi nez kruh?

—_
— O

. Ctverec neni zapouzdien kruhem?

—_
[\

. Ctverec neni zapouzdien do kruhu?

. Ctverec neobsahuje kruh?

—_
(8]

14. Kruh neni zapouzdien ¢tvercem?

Nekteti respondenti bohuzel disponuji jazykovou bariérou, tudiz jejich vykon neni stopro-

centni.

Dle dat z aplikace komunity je skore od -7 po 48 bodii. VétSina respondentt si vedla spiSe

podprimérné az na vyjimky, které byly primérné. Jedna se o velice slozity hlavolam.
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Obrazek 13 Kognitivni test Gramatical reasoning

5.2 Stanoveni podminek hrani vyzkumu

V prvni ¢asti byli respondenti seznameni s vyzkumem a poté roztazeni do jednotlivych ka-
tegorii (viz bod 3 diplomové prace ,,Segmentace*). Nasledné byl identifikovan kognitivni
vykon sadou testti (viz bod 4.1 diplomové prace ,,Identifikace kognitivnich schopnosti®).
Vsech Sest testl kazdy respondent vyplnil desetkrat pro pfesné méfeni vysledkt kognice.
Déle byli respondenti rozdéleni do dalSich dvou kategorii ,,Akcni* a ,,Logické* hry. Kazda
z kategorii obsahuje dvé videohry. Jak jiz nazev napovidd v Ak¢ni kategorii budou hry
s ak¢ni tématikou (Counter-Strike 2 & Call of Duty: WWII) a v Logické kategorii hry s lo-
gickou tématikou (Portal 2 & It Takes Two). Pro presnéjsi zobrazeni kategorii at’ uz seg-

mentace nebo videoher je vytvoien obrazek cislo 13.
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1,2,5,6,9 3,4,7,8,10

1,3,5,6 4,8,9 2,7,10

Obrdazek 14 Rozirazeni kategorii ucastnikit a videoher

5.2.1 Metodika

Kazdy ucastnik stravil ve studii dva po sob¢ jdouci mésice. Toto obdobi bylo rozdéleno na
celkem 8 sezeni. Kazdy tyden jedno sezeni po dvou hodinach u svych pocitact nebo u pro-
pujc¢eného pocitace diplomanta, ucastnici hraji ptifazené videohry. U her mohou ucastnici
komunikovat mezi sebou nebo dokonce hrat spolu, pokud chtéji (u hry It Takes Two vyza-
dovano!). Je dulezité, aby si za vymezeny Cas zahrali obé videohry ze své kategorie. Po
skoncCeni sezeni byli vSichni vyzvani k opétovnému testovani kognice ve stejném rozmezi
jako pfi vstupnim testovani. Kazdy ze Sesti testl €astnici vyplnili desetkrat pro naslednou

analyzu.

5.3 Testované videohry

Ptehled videoher vyuzitych pro ovéteni definované hypotézy.

5.3.1 Counter-Strike 2

Couter-Strike 2 (CS2) je tymova multiplayerova ,,stfilecka®, z pohledu prvni osoby, vyvi-
nuté spolecnosti Valve Corporation. Spada do kategorie FPS a je kompetitivni. Dle klasifi-
kace PEGI se tato hra umistila v PEGI 18. Hraci jsou rozdéleni do dvou tymil po péti, na
teroristy a policisty. Cilem teroristli je obsadit jedno ze dvou stanovist na mapé do dvou

minut a polozit na tomto stanovisti bombu od zacatku kola. Opakem pro policisty je tato
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stanovisté uhlidat nebo bombu zneskodnit za 40 vtefin od jejiho poloZeni. Na nékolika jinych
mapach je cil pro teroristy uhlidat rukojmi po stejnou dobu a pro policisty rukojmi osvobodit
a dovést do bezpeci. Hra nabizi mnoho neoficialnich hernich médu. Jedna hra maze trvat od
20 do 80 minut cca. Hraje se na tiinact vitéznych kol. Po dvanacti odehranych kolech si tymy
vyméni své pozice. Pokud zapas skonéi s vysledkem 12-12 v modu Premier, pokracuje hra
do prodlouzeni, kdy vitézny tym je ten, ktery vyhraje 16 kol, nebo to také miize skoncit

remizou 15-15.

Hra CS2 byla vybréna jako testovaci hra hned z n¢kolika divodii. Jeji specifika na kognitivni
schopnosti jsou: rychlost zpracovani, prostorova orientace, stresové situace, reakéni doba,
taktické planovani a kooperace mezi spoluhraci. Hra cili na pozornost a soustiedéni, a proto

je vhodnou volbou k vybéru pro ovéteni hypotézy.

5.3.2 Call of Duty: WWII

Call of Duty: WWII je akéni ,,stiileCka™ z pohledu prvni osoby od spole¢nosti Activision
Blizzard UK Ltd. Hra ma zasazenou d¢jovou linii do obdobi druhé svétové valky. Hraci se
vziji do role spojenci a bojuji na riznych frontach valky. Tato hra spada do kategorie FPS a
RPG. Podle klasifikace PEGI se tato hra umistila v PEGI 18. Cilem hry je splnéni nafizenych
ukolt pro kazdou misi az do konce kampané. Hra ma sviij vlastni ptibeh, kterym hrace pro-

vazi po celou dobu hrani.

Tato hra byla vybrana z podobnych specifik jako CS2. Jedna se o ak¢ni hru, kdy hra¢ zapo-
juje svou pozornost a mysleni, aby zdolal jednotlivé piekazky, které ma hra pfipraveny. Jeji
specifika na kognitivni schopnosti jsou: prostorova orientace, stresové situace, mysleni a
rychlost zpracovani. U této hry neni hlavni roli reak¢éni doba, jako to bylo u CS2, ale splnéni

vSech ukolu.
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5.3.3 Portal 2

Portal 2 je logickd adventura z pohledu prvni osoby vyvinuta spole¢nosti Valve Corporation.
Tato hra nabizi unikatni zazitek spojenim hadanek a akce prostiednictvim portalové pistole.
PEGTI klasifikovala hru jako vhodnou pro hrace od 12 let véku. Hlavni herni mechanikou ve
hte je portalova zbran, ktera dokaze vytvotit dva portaly. Tyto portaly jsou v prostoru pro-
pojeny. Vstupem do jednoho portalu hra¢ opusti druhy portal. Veskeré sily ptisobici na hrace
pii prichodu portadlem se uplatni i pfi jeho opusténi. Diky tomu mohou hraci vyuzivat gra-
vitaci a hybnost, ¢im umozni ,,l1étani* vzduchem na velké vzdalenosti. Tato jednoduchéa me-

chanika je zakladem hry. Obrazek 14 znazoriuje skoky skrz portaly ve hte.

/t

Obrazek 15 Demonstrace mechaniky portalu ve hire Portal 2 [35]

Hraci se ocitnou v roli testovaciho subjektu ve védeckém komplexu Aperture Science, kde
musi vyuzit portdlovou technologii k feSeni rliznych hadanek a pfekonani piekazek. Hra ob-

sahuje zajimavy ptibéh doprovazeny vtipnymi dialogy a charakteristickymi postavami.

Portal 2 je vhodna volba pro testovani kognitivnich schopnosti, zejména prostorové orien-
tace, logického mysleni a rychlosti zpracovani informaci. Hra klade diiraz na strategické
planovani a spolupraci mezi hraci, coz ji ¢ini vhodnou pro ovéteni hypotéz tykajicich se

pozornosti a soustfedéni.
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5.3.4 It Takes Two

It Takes Two je kooperativni akéni adventura vyvinuta spolec¢nosti Hazelight Studios. Hra
sleduje pribéh manzelského paru, kteii se ocitnou v magickém svété a musi spolupracovat
na feSeni raznych hadanek a piekazek. PEGI klasifikovala hru jako vhodnou pro hrace od

12 let véku.

Hra nabizi Sirokou Skalu riznych hernich mechanik a Grovni, coz udrzuje zazitek z hrani
zabavnym a poutavym. Hlavnim prvkem je kooperativni hratelnost, ktera vyzaduje aktivni
spolupraci mezi hraci. It Takes Two se také vyznacuje zajimavym piibéhem, ktery sleduje

vyvoj vztahu mezi hlavnimi postavami.

Tato hra je vhodna pro testovani kognitivnich schopnosti, zejména spoluprace, strategického
planovani a pozornosti. Hra¢i musi aktivné komunikovat a spolupracovat na feSeni riznych
ukoll a prekazek, coz mlize byt uzite€né pro ovéteni hypotéz tykajicich se socialni interakce

a spoluprace.

5.4 Vysledky analyzy

5.4.1 Predvs. Po

V ramci analyzy byly ziskany vysledky od vSech deseti ucastniki, ktefi vykonali Sest testo-
vych tloh. Kazdy tcastnik absolvoval kazdou tlohu desetkrat, pfed videoherni stimulaci a
nasledné po ni. Celkem bylo nasbirano 1200 dat, ktera jsou nyni zkoumana pro porovnani
zmén v kognitivnich schopnostech. Z téchto dat bylo vytvoreno 60 grafii, které jsou sefazeny
po jednotlivych respondentech v piilohach cislo II. Grafy jsou sefazeny do tii radki, kde
kazdy tadek predstavuje jednu z testovanych oblasti: prvni fadek pfedstavuje verbalni testy,
druhy tadek pamét a tfeti uvazovani. Kazdy graf je identifikovdn ndzvem testu a Cislem

ucastnika, coz usnadiuje identifikaci.

Kromé toho byla vytvotfena tabulka 2, kterd obsahuje vypoctené procentualni zlepSeni/ zhor-
Seni v kognitivnich schopnostech pro kazdého respondenta. Procentuélni zlepSeni bylo vy-

pocitano pomoci vzorce:

Skoére po —Skore pred

Procentualni zlepSeni = ( ) x 100%

Skoére pred



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 51

»Skore po* predstavuje vysledky ucastnika po hrani her a ,,Skoére pred* vysledky pted hra-
nim her. Vysledky jsou zaznamenany v tabulce vedle odpovidajiciho ucastnika a testu. Tato
tabulka umoziiuje snadnou vizualizaci zmén v kognitivnich schopnostech jednotlivych re-

spondentl pfed a po hrani pocitatovych her.

Tabulka 2 ZlepSeni/ zhorseni respondentli v procentech

Double Gramatical | Token Spatial Polygons | Odd one
trouble reasoning search span out

1 -3,2% 0% 2,3 % 5,7 %

3 4,5 % -0,5 %

4 9,8 % 5,9 %

5 0,8 % -2,0 %

Tabulka 3 Barevna $kala

Tabulka ¢islo 3 byla vytvotrena k vizualizaci procentudlniho zlepSeni pomoci Sesti barev, aby

vysledky byly v tabulce Cislo 2 prehlednéjsi.

Dale byla vytvorena tabulka oznacena Cislem 4, ktera obsahuje informace o véku ucastniki
a typu her které hrali (bud’ ak¢ni nebo logické), spolu s jejich kategorii pro dikladné;jsi ana-
Iyzu dat. Tato tabulka umoziuje provétit, zda existuji n€jaké souvislosti mezi vékem tcast-

nikl, typem her jez hrali a vysledky jejich kognitivnich testi.
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Tabulka 4 Rozfazeni sledovanych kategorii

Vék Typ herniho zanru Kategorie

1 26 Akéni Kazdodenni hrac¢
2 45 Akeni Nehrac

3 26 Logické Kazdodenni hrac¢
4 26 Logické Obcasny hrac

5 26 Akeni Kazdodenni hrac¢
6 19 Akeni Kazdodenni hrac¢
7 52 Logické Nehrac

8 15 Logické Obcasny hrac

9 15 Akeni Obcasny hrac
10 10 Logické Nehrac

Analyza vysledktl prezentovanych v tabulkach poskytuje podrobny pohled na zmény v ko-
gnitivnich schopnostech tc¢astnikll pfed a po hrani pocitacovych her, pfi¢emz zohlediuje
jejich vEk, typ her které hrali, a jejich kategorii. V tabulce 2, kterd zobrazuje procentudlni
zlepSeni v kognitivnich schopnostech je patrné, ze n&kteti Ui€astnici dosahli vyznamného
zlep3eni ve sledovanych oblastech, zatimco u jinych je toto zlepseni méné vyrazné. Uéastnici
¢. 2 a €. 8 vykazuji vyznamné zlepSeni v testech po hrani her. Tyto vysledky naznacuyji, zZe
pro tyto ucastniky meélo hrani her pozitivni vliv na rizné aspekty jejich kognitivnich schop-
nosti. Naopak, u G¢astnika €. 7 dochézi k vyraznému zhorSeni kognitivnich vykoni ve ver-
balni oblasti, coz miize byt disledkem individuéalnich rozdili v reakcich na herni stimulaci
nebo jinych faktorii. Mirného zhorSeni ve verbalni oblasti se vyskytlo také u ucastniki €.3,5
a ¢.6. K tomuto zhorSeni mohlo dojit skrze jazykovou bariéru testovacich otdzek v anglic-

kém jazyce.

Podle ziskanych dat je zfejmé, ze se kazdodenni hraci zlepsili méné nez hraci, co hraji vi-

deohry obcas, ale skupina ne-hracii se oproti nim zlepSila vyznamné vice az na ucastnika
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¢.10, ktery bohuzel ma nejvice zdpornych hodnot. Tyto hodnoty mohou byt disledkem niz-
kého véku, kdy ucastnikovi je pouhych 10 let.

Z tabulky ¢islo 2 je patrné, Ze téméf vSichni u€astnici méteni se zlepsili v oblasti paméti po
videoherni stimulaci. To dokazuje pozitivni vliv na tuto kognitivni oblast. Sice je toto zlep-

Seni u vétSiny v jednotkach procent, ale potvrzuje diplomantovu hypotézu.

5.4.2 Skupiny mezi sebou (A, B, C)

Dalsi ¢ast analyzy se zamétuje na porovnani vysledkid mezi skupinami A, B a C. Pro kazdou
skupinu budou zpracovany primérmné vysledky v jednotlivych testech pted a po hrani her.
Tato porovnani nam poskytnou informace o tom, zda existuji vyznamné rozdily v kognitiv-

nich schopnostech mezi skupinami pted a po hrani her.

Je vytvofeno celkem devét grafli. Pro kaZzdou testovanou hru jeden graf, ktery je vypocitan
z prameéru celé skupiny viz ptiloha ¢islo III. Déle jsou secteny hry v kognitivnich okruzich

a z nich vypocitan procentudlni rozdil ve zlepSeni ¢i zhorSeni, viz. nize.

Verbalni kognice

Verbalni kognice [skupiny]

60,0 14,0%
52,5 52,9 ’

50,0 12,1% 12,0%

10,0%
40,0

8,0%
28,2 26,6 °

30,0 23,7

. 6,0%
20,0 6,0%
4,0%

10,0 2,0%
0,7%

0,0 0,0%

A B C

EPred mPo zlepSeni
Obrazek 16 Graf verbalni oblasti pro skupiny

Je patrné z obrazku Cislo 15, ze u pravidelnych hraci se nejevi skoro zadné zlepseni v okruhu
verbalni kognice. To znamena, Ze pravidelni hrac¢i maji vysokou urovein anglického jazyka
pro porozuméni smyslu vét a videohry jim v tomto ohledu jiz vice nepomohly. Data jasné
ukazuji, ze pravidelni hrac¢i maji bodové skore dvakrat vyssi nez ostatni skupiny, coz doka-

zuje jejich uroven chapani vét v anglickém jazyce a soustfedénost. Obcasni hraci se
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procentudlné zlepsili o celych 6 % v tomto okruhu a nehraci o 12,1 %. Jak Ize vidét na grafu,
videoherni trénink u t&chto dvou skupin napomohl k vyznamnému zlep$eni. Cim vic by tyto
dvé skupiny hraly videohry, kde musi byt hraci vystaveni piekladu vét z ciziho jazyka a
soustfedéni, tim vyssi skore by ndsledné skupiny doséhly ve verbalnim testovani. Bodové
hodnoty které tyto dvé skupiny dosahly jsou pomérné vyrovnané, takze se da uvazit, ze maji

1 stejny stupenn porozumeni a soustedéni.

Pamét

v Jf .
Pamét [skupiny]
14,0 9,0%
13,5
13,5 82%  8,0%
. 7,0%
13,0 12,7 12,
6,0%
12,5 6,3% 5,0%
5,7%
12,0 ’ 11,8 4,0%
3,0%
11,5
2,0%
11,0 1.0%
10,5 0,0%
A B C

EPred mPo zlepSeni

Obrazek 17 Graf pameti pro skupiny

Graf ¢islo 16 pro pamét’ obsahuje data, ktera jsou velice podobna u vSech tii skupin. Trénink
videoherni stimulace zlepsil pravidelné hrace o 5,7 %, obCasné hrace o 6,3 % a nehrace o
8,2 %. Bodové rozpéti jasné ukazuje, ze pravidelni hraci méli pied testovanim pamét’ vytré-
novanou na 13,1 primérného bodu z okruhu paméti. Ostatni dvé skupiny se k tomuto bodo-
vému rozpéti velice ptiblizily. Obcasni hraci dokonce piedbéhli tuto bodovou hranici s bo-
dovym skore 13,5 a nehraci se umistili tésté za nimi se skore 12,8. Tato data ukazuji, ze
videoherni stimulace pozitivné prispiva ke trénovani paméti at’ uz u pravidelnych hraca tak

i u lidi, ktefi videohry nehraji.
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Uvazovani
Uvazovani [skupiny]
80,0 35,0%
70,0 66,5 32,1% 30,0%
54,5 583

60,0 ) 25,0%
50,0 46,6 44,1

20,0%
40,0

15,0%
30,0 17,0%
20,0 12,4% 10,0%
10,0 5,0%

0,0 0,0%
A B C

HPred mPo  zlelpSeni

Obrazek 18 Graf uvazovani pro skupiny

Graf z oblasti uvazovani nam jasné dokazuje, ze hrani videoher vyznamné zlepsilo tuto ko-
gnitivni oblast u vSech skupin. Pravidelni hraci se zlepsili o 12,4 %, obcasni hraci o celych
17 % a 1idé co nehraji videohry viibec o 32,1 %. Z toho plyne, Ze videoherni stimulace ma
vyznacény podil na zlepSeni soustfedéni, pozornosti, vnimani a percepce. Bodové rozpéti
mezi jednotlivymi skupinami se 1i§i mezi pravidelnymi hraci a ostatnimi dvéma skupinami
o cirka 20 prumérnych bodu. I kdyz maji pravidelni hraci toto skore vyssi nez ostatni, tak
stale se mohou v této oblasti zlepSovat jak lze vidét na jejich procentualnim zlepSeni po tes-

tovani. Skupina C se dokonce natolik zlepsila, Ze mé vysledné skore vys$si nez skupina B.
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5.4.3 Akcni vs Logické

Dalsi ¢ast analyzy se zaméii na pozorovani zmén v obdobnych oblastech kognice jako tomu
bylo u pfedchozi analyzy se zménou porovnavani kategorie vybranych her. Dohromady bylo
vytvofeno devét grafil, které ukazuji jednotlivé tkoly pred a po herni stimulaci. Sest z nich
je k nahlédnuti v ptilohach ¢islo IV. Grafy byly vytvofeny ze souctu bodu v jednotlivych
ulohach celé skupiny akéni a logické kategorie. Dale je taktéz vypocitano procentualni zlep-
Seni/ zhorSeni podle stejného vzorce jako tomu bylo u ptfedchozi analyzy. Nasledujici tfi

grafy jsou souctem kazdé oblasti sledované kognice.

Nasledujici tabulka Cislo 4 obsahuje rozfazeni ui¢astnikli na tyto dvé hlavni skupiny, a také

jejich kategorii z predchozi analyzy.

Tabulka 5 Kategorie her ucastnikli

Kategorie Skupina
1 Akeni Kazdodenni hrac¢
2 Akeni Nehra¢
3 Logicke Kazdodenni hrac¢
4 Logické Obcasny hrac
5 Akeni Kazdodenni hrac¢
6 Akeni Kazdodenni hrac¢
7 Logické Nehra¢
8 Logické Obcasny hrac
9 Ak¢éni Obcasny hrac
10 Logické Nehra¢
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Verbalni
Verbalni kognice [kategorie her]
250 228,7 234,3 3,5%
3,0%
200
2,9% 2,5%
136,2
150 132,3 2,0%
2,4% .
100 1,5%
1,0%
50
0,5%
0 0,0%
Akéni Logické

HPfed ®MPo  zlepSeni

Obrazek 19 Graf verbalni kognice pro kategorie her

Graf na obrazku ¢islo 18 demonstruje ziskand data z verbalniho kognitivniho okruhu. Bo-
dovy soucet vSech adeptti vykazuje skoro dvojndsobny rozdil. Ale procentudlni zlepSeni u
obou kategorii se jevi minimalni s hodnotami pro akéni videohry 2,4 % a pro logické 2,9 %.
Z toho lze vyhodnotit, Ze ani jedna z Zanrt videoher neméla vyznamny vliv na zlepSeni sle-

dované kognitivni oblasti. Vysoky bodovy rozdil je zapti¢inén trovni chapani vét v anglic-

kém jazyce.
Pamét’
v .
Pamét [kategorie her]
69 ; 10,0%
0,
68 8,8% 77 9,0%
66,4 g

67 5a% 8,0%
66 7,0%
65 6,0%
64 63,6 5,0%
63 62,2 4,0%
62 3,0%
61 2,0%
60 1,0%
59 0,0%

Akéni Logické
HPred EMPo zlepseni

Obrazek 20 Graf paméti pro kategorie her
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Progres paméti je dvojnasobné lepsi u akéniho typu her nez u logického. U akéniho typu her
je zlepseni o 8,8 % nacez u logickych her o 4,4 %. Bodové€ jsou na tom oba zanry pomérné
ve hréach, které pozdgji hra¢ potiebuje ke splnéni ukolu. Ukoly pro pamét’ se nachazi ve velké
vétSing videoher, proto je dobré dodat, Ze tato zlepSeni mohou byt pro kazdy typ her pozitivni

s raznymi vysledky.

UvazZovani
Uvazovani [kategorie her]
450 30,0%
24,2% 389.8
400
25,0%
350 3138 10,4%
0,
300 2478 20,0%
250 224,5
y 15,0%
200
150 10,0%
100
5,0%
50
0 0,0%
Akeni Logické
N Pfed W Po zlepseni

Obrazek 21 Graf uvazovani pro kategorie her

Vysledky ze sledované kognitivni oblasti uvazovani pro kategorii her jsou prekvapivé, kdy
akéni kategorie se zlepsila o 24,2 % a logicka kategorie o 10,4 %. Tyto udaje ukazuji, Ze se
progres v uvazovani zlepsuje, pokud je ¢lovek vystaven stresovym situacim jako tomu byva

pravé u akénich her.
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6 DOPORUCENI

Pti hrani videoher je snadné ztratit pojem o Case a ponofit se do virtualniho svéta. Je vSak
nezbytné si uvédomit, ze zivot mimo obrazovky a herni konzole ma svou vlastni hodnotu.
Dulezité je nalézt rovnovahu mezi virtudlni zdbavou a redlnym svétem. Stanoveni hranic pro
Cas straveny jak konzumaci socidlnich medii u obrazovky, tak i hranim videoher, mtize byt
kli¢em k udrZeni této rovnovahy. Je nutné byt si védom moznych rizik, kterd mohou s nad-
mérnou stimulaci souviset. At uz jde o problémy se zavislosti na videohrach, elektronickych
zafizeni, nebo jina psychickéd porucha spojena s nadmérnou konzumaci virtudlniho svéta.
Pokud zacnou tyto problémy ovliviiovat kazdodenni fungovani, je dtlezité se oteviené po-
radit s rodinou a ptateli. Podpora a pochopeni ze strany blizkych milize hrat velkou roli pii

nalezeni rovnovahy mezi digitalni zdbavou a osobnim zivotem.

Videohry maji mnoho pozitiv. Cas straveny ve virtudlnim svété miize byt zabavny a zaroveti
edukativni. Je dobré védet, ze videohry dokazi timto pestrym zptisobem zdokonalovat rizné
funkce mozku. Hrani neni tudiz pasivni aktivitou, ale nybrz aktivnim procesem. Interakce s
hernim prostfedim mize povzbuzovat kreativitu, logické mysleni a rozhodovaci schopnosti.
Proto je dulezité chapat hrani videoher jako Cinnost, ktera miize pfinést nejen zabavu, ale i

pfinosy pro nasi mentalni a intelektualni pohodu.

Také nelze opomenout socialni aspekt hrani videoher, ktery miZe poskytnout ptilezitost k
propojeni se s ostatnimi lidmi a vytvareni novych ptételstvi. Mnoho her nabizi moZnost spo-
luprace s ostatnimi hraci, at’ uz ve formé online kooperativniho hrani nebo kompetitivnich

akci.

Hrani videoher mé potencidl byt nejen zdbavnou formou relaxace, ale i prostiedkem pro
rozvoj kognitivnich schopnosti, socidlni interakce a kreativity. Nicméné je dulezité si byt
védom moznych rizik spojenych s nadmérnym hranim a udrzovat vyvazeny piistup k této

¢innosti, kterd je soucasti moderniho digitalniho Zivota.
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ZAVER

Cilem diplomové prace bylo provést vyzkum vlivu hrani videoher na kognitivni schopnosti
¢loveéka s hypotézou, zda miize mit tato stimulace pozitivni vliv na lidsky mozek. V dnesni
uspéchané digitalni éfe se hrani videoher stalo soucasti mnoha lidi na planeté. At uz jde o
déti skolniho véku, které hraji videohry na svych mobilnich zatizenich nebo adolescenty u
stolnich pocitact, tak 1 dospé€lé, ktefi radi travi svlij volny Cas formou této relaxace, se vi-
deohry staly nedilnou souc¢ésti moderni kultury. Tento trend jesté vice zesilil s pifichodem

mobilnich her, které umoziuji hrat kdykoliv a kdekoliv.

Masivni nartist popularity videoher piedstavuje zajimavou vyzkumnou oblast zejména s oh-
ledem na jejich potencialni dopady na lidsky mozek a kognitivni schopnosti. Diplomova
prace se snazila prispét k lepSimu pochopeni tohoto fenoménu a zodpovédét otazku, zda
muze byt hrani videoher prospésné pro nasi kognitivni funkcionalitu.

rowr

Teoreticka ¢ast diplomové prace se zamétuje na rozbor a detailni popis kognitivnich schop-
nosti jako jsou pamét, pozornost, vnimani, mysleni, uceni, jazyk a exekutivni funkce podle
odborné literatury. Déle je rozebrana historie videoherniho primyslu od poc¢atkli v 50. letech
az do soucasnosti, kterd navazuje na vznik zanrt videoher, ktery nema pevné danou struk-
turu, a proto je v praci vytvofena taxonomie, kterd ma vystizné kategorizovat videohry a

ukézat, Ze pro nékteré tituly nestaci pouze jedna kategorie.

Prakticka €ast je zaméfena na pozorovani a vyzkum videoherni stimulace. Na vyzkumu se
podilelo deset tcastnikil. Tito lidé byli rozd¢€leni do par kategorii podle ¢etnosti hrani video-
her v béZném Zivoté pomoci dotazniku. Pfed a po hrani vyplnili sadu né€kolika kognitivnich
testll, prostfednictvim kterych byla sledovana zména jejich kognitivnich schopnosti. Z vy-
sledkt testli bylo vytvotfeno n€kolik analyz na sledovani zmén v jednotlivych oblastech ko-
gnitivnich schopnosti, rozdilech v odlisnych kategorii her a celkového zlepSeni/ zhorSeni
v procentech. Z provedené analyzy vyplyva, ze hrani videoher mé pozitivni vliv na lidsky
mozek ve sledovanych kognitivnich oblastech, ale je dilezité si uvédomit, ze hrani ma i své
negativni stranky. Z celkového hlediska Ize fici, Ze pozitiva vyznamné pfevazuji nad nega-

tivy.
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[1] Spatial span
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10 2 4 5 6 7 8 9 10
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10 —Po 6 6 5 5 5 5 6 6 6 6
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[1] Odd me out
10
9

N PN
- N

6
5
4
3
2
1
0

10 1 2 3 4 5 6 7 8 g 10
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[2] Double trouble

3 4 s & 7 8 9 10

a5 | 37 40 33 3 38 32 36
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[2] Token search
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[2] Polygons
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[2] Gramatical reasoning

1 2 3 4 5 6 7

15 13 16 18 12 20 15
16 16 18 18 20 15 20

e P (] e PO

[2] Spatial span

8 9 10
13 18 20
15 14 17
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1 2 3 4 5 7
4 5 4 9 5 4 5
5 6 6 6 5 6

[2] Odd me out
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[3] Double trouble
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[3] Token search
82
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[3] Polygons
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[3] Gramatical reasoning
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[4] Double trouble [4] Gramatical reasoning

35 30
£ 25
25 20
20
15
15
0 10
5 5
0 0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
——pied 18 22 28 15 25 30 24 @ 19 21 ——pPled 16 20 14 16 19 28 14 20 21 18
—pPo 22 23 25 25 3 33 30 25 20 23 —~Po 17 19 18 18 24 26 18 22 18 17
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[4] Token search [4] Spatial span
12 8
10 / 7
u 6
8 5
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2
2 1
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2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 & 7 8 9 1
—FPied 6 11 1 9 10 9 & 8 9 9 ——Pied 5 7 5 6 4 4 6 7 & 6
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[4] Polygons [4]1 Odd me out
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40 6
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20
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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3 7
—Pied 24 68 65 55 62 40 48 56 54
58 56 =—PFo 9 9 11 10 10 10 9 10 11 10
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[5] Double trouble

3 4 5 6
55 48 42 52
28 52 48 55
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[5] Token search
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[5] Polygons

58 75 62 42
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[5] Gramatical reasoning
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0
10 1 2 3 4 5 6
53 ——Pied 8 12 10 11 15 4
55 Po 6 8 8 12 8 15
[5] Spatial span

8

7

6

5
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0
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) ———Pied 7 4 6 7 4 6
[ —Po 7 7 6 7 7 7
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[6] Double trouble [6] Gramatical reasoning

70 30
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50 20
40
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20 10
10 5
0 0
i1 2 3 4 5 & 7 & 8 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
——Pied 45 46 59 52 63 55 60 49 53 36 —Pied 19 16 21 24 11 15 18 20 19 10
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——Fied ——Fo ——Pied =—F0
[6] Token search [6] Spatial span
12 8
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6
g 5
6 4
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2
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1 2 3 4 5 & 7 & 8 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
—Pfed 11 & 7 6 7 7 8 9 8 B —oPied 7 7 7 6 4 6 5 7 6 6
——Po 10 9 8 9 9 7 8 7 7 7 PO 7 6 6 7 7 7 6 7 7 &
——Pied ——Po ——Pied ——Po
[6] Polygons [6] Odd me out
0 14
80 2
70 . \M
60
50 8
40 6
30 4
20
10 2
0 0
i1 2 3 4 5 6 7 & 8 10 1 2 2 4 5 6 7 8 8 10
——Fied 48 27 72 54 68 42 77 48 69 71 —FPfed 12 10 9 10 12 11 10 10 S 10
—FPo 52 58 65 42 62 48 28 58 58 64 —PFo 12 10 9 1 9 11 9 10 12 10
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[7] Double trouble
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[7] Token search
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[7] Gramatical reasoning
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[7] Spatial span
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[7]1 Odd me out
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[8] Double trouble
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[8] Token search
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[8] Gramatical reasoning
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[8] Spatial span
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[8] Odd me out
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[9] Double trouble

e PfE]  m— PO

[9] Token search
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[9] Polygons
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[9] Gramatical reasoning
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[10] Double trouble [10] Gramatical reasoning
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[10] Token search [10] Spatial span
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25
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0
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[10] Polygons [10] Odd me out
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PRILOHA P III: GRAFY SKUPIN UCASTNIKU

45,0
40,0
35,0
30,0
25,0
20,0
15,0
10,0

5,0

0,0

16,0
14,0
12,0
10,0
8,0
6,0
4,0
2,0
0,0

8,00
7,80
7,60
7,40
7,20
7,00
6,80
6,60
6,40
6,20

Double trouble [skupiny]

39,7

39,1

A - L7%

H Pred ®Po

13,5%

20,3
17,8 185 17,6
B c

zlepseni

Gramatical reasoning [skupiny]

- 102%

135 132
9,7
88 2,2%
I I 6’2 ﬁra
A -2,2% B C

HPfred ®Po

zlepseni

Token search [skupiny]

7,78
7,43
7,33
I 417% I
A B

M Pfed ®Po

7,70
T 6,9%

7,23
5,0%
6,77
C

zlepseni

16,0%
14,0%
12,0%
10,0%
8,0%
6,0%
4,0%
2,0%
0,0%

12,0%
10,0%
8,0%
6,0%
4,0%
2,0%
0,0%
-2,0%
-4,0%

8,0%
7,0%
6,0%
5,0%
4,0%
3,0%
2,0%
1,0%
0,0%



Spatial span [skupiny]

6,2 6.0 12,0%
6,0 5,8
’ 0,
55 . gy 100%
5,6 54 22 8,0%
4 , 8,0%
' 6,0%
5,2 7,1% 5,0
5,0 4,0%
438
e 2,0%
44 0,0%
A B c
HPfed ®mPo  zlepSeni
Polygons [skupiny]
70,0 66,4 a5y A00%
,270
60,0 >8,3 - 35,0%
50,5
50,0 46,4 30,0%
40,0 39,0 37,3 25,0%
' 20,0%
30,0
17,2% 15,0%
0, ’ ()
20,0 3,9% 10,0%
10,0 5.0%
0,0 0,0%
A B C

HPfed ®mPo  zlepseni

Odd one out [skupiny]

9,0 18,0%

8,2 8,4
8,0 - 78 16,0%
' 7,0 6,9 o
7,0 14,0%
0,
6,0 15,8% 13,6% 12,0%
5,0 10,0%
4,0 8,0%
3,0 6,0%
2,0 4,0%
0,
1,0 2.1% 2,0%
0,0 0,0%
A B C

HPfed ®mPo  zlepSeni



PRILOHA P1V: GRAFY AKCNICH A LOGICKYCH KATEGORIi

Double trouble [kategorie her]

200 9,0%

17 177,5
180 \ 8,0%
160 8,3%
7,0%
140 6.0%
120
s 50,2 97,7 5,0%
%0 4,0%
60 3,2% 3,0%
40 2,0%
20 1,0%
0 0,0%
Akeni Logické
HPfed EPo  zlepseni
Gramatical reasoning [kategorie her]
60 56,7 56,8 1,0%
0,2% 0,0%
. 42,1 -1,0%
20 38,5 2,0%
-3,0%
30 -4,0%
-5,0%
20 -6,0%
10 7,0%
86% 0%
0 -9,0%
Akeni Logické
HPfed EPo  zlepseni
Token search [kategorie her]
38,5 179 - 9,0%
38 T 8.0% 8,0%
37’5 36,9 7,0%
37 6,0%
363’2 5,0%
4.0
35,5 35,1 0%
35 3,0%  3,0%
34,5 2,0%
34 1,0%
33,5 0,0%
Akeni Logické

HPred mPo zlepseni



Spatial span [kategorie her]

30,5 5 12,0%

30 9,8
29,5 10,0% 10,0%

29

28,4

28,5 8,0%

28

6,4% 0
27,5 27,1 6,0%
26,7

27 4,0%
26,5

26 2,0%
25,5

25 0,0%

Akeni Logické

HPred mPo  zlepseni

Polygons [kategorie her]

400 30,0%
346
— o,
350 27,2% 25,0%
300 272,1
20,0%
250 210,4
191,8
200 15,0%
150 9,7% 10,0%
100
0,
50 5,0%
0 0,0%
Akeni Logické

HPred MPo  zlepseni

Odd me out [kategorie her]

>0 43,8 14,4% 16,0%
’ /— 470

45 447 s 14,0%

40 )

35 32’7 12,0%

30 10,0%

25 8,0%

20 5,0% 6.0%

15 /07

0 4,0%
5 2,0%
0 0,0%

Akeni Logické

HPred MPo  zlepSeni



