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Abstrakt

V mé bakalarské praci se zabyvam vlivem hernich zkuSenosti na naviga¢ni
schopnosti ve virtudlni realit¢ (VR). Z dosavadnich vyzkumi vyplyva, ze hraci videoher
pfedci nehrace na Siroké Skéle kognitivnich funkei. Nicméné pfi replikaci téchto studii
dochazi k nekonzistentnosti vysledki. Divodem by mohl byt fakt, Ze se vétSina
vyzkumniku potyka s fadou metodologickych problémt a nebere v potaz urcité aspekty
hrani her, jako jejich zanr ¢i herni mechaniku. Ma prace si tak dava za cil zjistit, zdali
muze mit hrani ur¢itého typu her vliv na naviga¢ni vykon ve virtudlnim prostredi a jestli
maji aktivni hraci pfi orientaci ve VR néjakou vyhodu nad témi, kteti videohry nehraji.
Tuto otazku feSim i v kontextu preferované herni platformy a rozsahu piedchozich
zkuSenosti se systémy VR. V teoretické ¢asti se zabyvam zakladnimi principy navigace
a virtualni reality a vé€nuji se obecné problematice hrani her. V empirické ¢asti prace
popisuji metody vyzkumu, zejména pribeh experimentu a tvorbu mého gaming
dotazniku. Vysledky experimentu ukdzaly, Ze si hrac¢i videoher v navigacnich tlohach
pocinali mnohem lépe neZ nehraci. V ostatnich aspektech, naptiklad u preferované herni
platformy se vSak zadné vétsi rozdily neprojevily. Ma prace i presto predkladd cenné
informace, které mohou poslouzit jako zdklad pro budouci vyzkum v oblasti hrani her,

prostorového poznavani a virtualni reality.

Kli¢ova slova: virtudlni realita, prostorové navigace, prostorova kognice, videohry



Abstract

In my bachelor's thesis, I study the influence of gaming experience on navigation
skills in virtual reality (VR). Research to date indicates, that video game players
outperform non-gamers in a wide range of cognitive functions. However, there is
inconsistency in the replication of these studies. This could be due to the fact that most
researchers face a number of methodological problems and disregard certain aspects of
gaming, such as their genre or game mechanics. Therefore, my work aims to determine
whether playing a certain type of game can affect navigation performance in a virtual
environment and whether active players have any advantage over those who do not play
video games when orienting themselves in VR. I also address this issue in the context of
the preferred gaming platform and the scope of previous experience with VR systems. In
the theoretical part I deal with the basic principles of navigation and virtual reality and
with the general issues of gaming. In the empirical part of the work, I describe the
methods of research, especially the process of the experiment and the creation of my
gaming questionnaire. The results of the experiment showed that video game players
performed much better than non-players in navigation tasks. However, there were no
major differences in other aspects, such as the preferred gaming platform. My work
nevertheless presents valuable information that can serve as a basis for future research in

gaming, spatial cognition and virtual reality.

Key words: virtual reality, spatial navigation, spatial cognition, video games
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1. Uvod

Virtualni realita (VR) zaziva v poslednich letech obrovsky boom. Systémy pro
virtudlni realitu ndm umoziuji vstoupit do interaktivniho 3D prostiedi, které mize
odpovidat jak prostfedi realnému, tak i uméle vytvofenému. Popularita systémt VR je
nejzietelnéjsi v oblasti hrani videoher, ponévadz uzivatelim dokézi zprosttedkovat zcela
unikatni a nesrovnatelny herni zazitek. V poslednich né€kolika letech vSak vyuziti VR

ptesahuje hranice zdbavy a stale Castéji se pouziva v ramci riiznych vyzkumi.

Virtuélni prostfedi ndm totiz umoziuje simulovat nekone¢né mnozstvi situaci, které
by se vramci svéta realného nikdy vytvofit nepodafilo. VR rovnéz nabizi moznost
bezpecného a kontrolovatelného prostiedi. Zasadnim ptinosem VR je dle vyzkumi taktéz
jeho pouziti pti 1écbeé PTSD, riznych fobii, uzkosti a deprese, je také vhodnym néstrojem
pro trénink socidlnich dovednosti u pacientt s psychiatrickymi onemocnénimi. Vyhod a
vyuziti systému VR je nespocet. Je to moderni technologie, ktera se kazdym dnem vyviji
a ziskava na popularité v riznych oblastech vSedniho zivota. Proto by se méla VR vénovat
dostatecnd pozornost 1 v rdmci vyzkumu. V mé prace jsem jej vyuzila pro vyzkum

navigacnich schopnosti a prostorové orientace.

Konkrétné jsem se zabyvala vlivem hernich zkusenosti na prostorové poznavani ve
virtualni realité. Z dosavadnich vyzkumi totiz vyplyva, Ze hrac¢i videoher pred¢i nehrace
na Siroké skale kognitivnich funkci. AvSak jakmile jsou tyto studie replikovany, dochazi
k nekonzistentnosti jejich vysledki. Divodem téchto nesrovnalosti by mohl byt fakt, ze
se vétsina vyzkumniku potyka s fadou metodologickych problémil a nebere v potaz urcité
aspekty hrani her, napiiklad herni Zanr nebo mechaniku. V mé praci se proto zabyvam
vlivem hrani urc¢itého typu her na naviga¢ni vykon ve virtudlnim prostiedi. Déle pak tim,
zdali maji aktivni hraci pii orientaci ve VR né&jakou vyhodu nad témi, ktefi videohry
nehraji. Tuto otazku feSim 1 v kontextu preferované herni platformy a rozsahu

predchozich zkuSenosti se systémy VR.



2. Teoreticka cast

2.1. Navigace

Na zacatku bych se chtéla kratce vyjadiit k otdzce navigace. V ramci mého
vyzkumu se zabyvam naviga¢nimi schopnostmi ve virtualni realit¢ (VR). Je tudiz namisté
tomuto tématu vénovat alesponl CasteCnou pozornost. Navigace je velmi dulezity
kognitivni proces, ktery je vlastni vS§em Zivocichim. Je klicova k pfeziti nejen u zvitat,
ale 1 u lidi. Zvitata navigaci pouZzivaji k nalezeni zivota potiebnych véci, jako je potrava,
voda, pfistfesi, ale rovnéZ k nalezeni svych potencidlnich partnerti. Zaroven se dokazi

orientovat a pouzivat navigaci ve zcela neznamém prostiedi (Grieves & Jeffery, 2017).

Divoka zvifata tudiz mnohdy pouzivaji navigaci k orientaci na rozsahlém, a pro né
casto neznamém prostiedi, a to za pomoci jen velmi omezeného poctu okolnich
orientacnich podnétii. Naptiklad vlci, kteti se pti lovu v hust€ zalesnénych oblastech Casto
vydavaji na dlouhé, slozité a neplanové cesty, se i presto dokazi bezprostredné vratit ke
svym mlad’atim, a¢koliv je od sebe déli velka vzdalenost. Zivogichové jsou taktéz
schopni se v prostfedi orientovat velmi efektivné a ptizpiisobiveé v zavislosti na danych,

¢asto neptiznivych okolnostech (Grieves & Jeffery, 2017).

Diky schopnosti navigace dokdZeme nejen urcit svou vlastni polohu a nésledovat
trasy, které jsme jiz podstoupily, ale zaroven si vytvofit cesty zcela nové. Navigace ndm
umoziuje prozkoumavat okolni prostredi, naceZ jsme pak schopni upravit jakoukoliv
naucenou cestu a zbavit ji veSkerych piekazek (Hejtmanek, 2020). Navigace tudiz
predstavuje proces o vysoké urovni, ktery je zavisly na analyze a propojeni vétSiho
mnozstvi smyslovych proudtd. Krom¢ informaci vizudlnich, ¢ichovych a vestibularnich
se jedna také o signaly auditivni. Muze jit také o takzvanou propriocepci, tedy schopnost

nervového systému zaznamenat zmény ve svalech a uvnitt téla (Hejtmanek, 2020).

Jednoduse a laicky fe€eno, navigace nam umoznuje dostat se z jednoho mista na
druhé, dojit z bodu A do bodu B. K tomu jsou vSak zapotiebi dvé zékladni podminky.
Jednak musime spravné lokalizovat sebe sama, respektive musime mit pfedstavu
néjakého ,,tady“. Druhou podminkou je znalost destinace, kam se chceme dostat, tedy

n¢jaké ,tam“. Vychozi bod miizeme s findlni destinaci propojit dobfe naucenou a



zapamatovanou cestou, anebo diky povédomi o geometrickém vztahu mezi ,.tady* a
»tam® v pripad¢, kdy cestujeme po nezndmém ¢i komplexnim prostiedi (Hejtméanek,

2020).
2.1.1. Dvé slozky navigacniho chovani

Pii orientaci v prostoru rozeznavame dvé zakladni slozky navigacniho chovani.
Jedna se o slozku alothetickou, jez je zaloZena na odhadu nasi vlastni pozice v prostoru,
a to v zavislosti na vzdalenosti od zietelnych a dobfe viditelnych orientac¢nich bodi.
Alothetickd voditka jsou vnéjSimi podnéty pochézejici z okolniho prosttedi. Jedna se
pfedevsim o vjemy vizudlni, jez definuji okolni prostorové rysy, jako jsou napftiklad jiz
zminéné orientacni body. AvSak mohou to byt téZ vjemy, jeZ maji povahu ¢ichovou,

sluchovou, ale také hmatovou (Hejtmanek, 2020; Stepankova et al., 2003).

Druhou slozkou je slozka idiotheticka, kterd je zalozend na vestibularnich a
proprioceptivnich podnétech. Vestibularni podnéty slouzi k ur€eni rotace a zrychleného
pohybu napfi¢ prosttedim. Proprioceptivni podnéty pak mohou poslouzit jako informace
o obecnych pohybech téla, jako je napiiklad zhodnoceni a nasledné stanoveni rychlosti
ze svalové namahy, ¢i vzdalenost odvozena z poc¢tu uslych kroki. Jsou to wvnitini
smyslové podnéty, idiotheticka orientace je tudiz zavisla na samotném pohybu navigatora

(Hejtmanek, 2020; Stepankova et al., 2003).

Zatimco co slozka alothetickd vede k nervové reprezentaci prostredi ve formé
kognitivnich map, idiothetickd slozka vytvafi nezavislou piekryvajici se mapu
prozkoumané ¢asti téhoz prostiedi (Stepankova et al., 2003). Navigace miiZe mit mnoho
podob, rozliSujeme tudiz rizné navigacni strategie, ve kterych mizeme pouzivat oba typy

téchto podnéta.
2.1.2 Navigacni strategie

V dalsi casti teoretického uvodu (2.4. Jak souvisi videoherni zkuSenosti
s prostorovou predstavivosti) se zabyvam tim, ze hraci videoher vyuzivaji pii orientaci ve
virtualnim prostiedi odliSné navigacni strategie. Proto v této ¢asti struéné rozebirdm rizné

druhy navigacnich strategii.



Beaconing

Drtive nez ptistoupim k vyctu jednotlivych navigacnich strategii, rada bych zminila
takzvany beaconing. Pro pojem neexistuje ¢esky preklad a pravdépodobné se jedna o
nejjednodussi formu navigace. V principu spociva v tom, ze zvife vyuziva senzorickych
vlastnosti vzdalené¢ho objektu, a to bud’ k jeho pfimé navigaci, ¢i smérem kterym se
nachazi. Distalni pfedmét se tak chova jako majak, poskytuje vyrazny signal, jehoz
smérem se zvife pohybuje. Jeho prvky mohou mit podobu jednak vizualni, ¢i sluchovou,
naptiklad 1étani smérem k urcitému zvuku, ale také c¢ichovou, kdy se pohybujeme smérem

k vyraznému pachu (Hejtmanek, 2020, Jain et al., 2017).
Integrace drahy

Dalsim, velmi jednoduchym a prostym zpuisobem navigace, ktery muzeme
pozorovat jak u zvifat, tak i u lidi, je schopnost vratit se na vychozi bod nasi cesty, aniz
bychom k tomu vyuzivali jakékoliv vnéjsi podnéty, tedy néjaké pro nds znamé a dulezité
orientacni body. Misto toho odhadujeme svou vlastni polohu s ohledem na néjaky
referencni bod (napiiklad u zvitat to mize byt hnizdo). Zaroven se také spoléhame na

signaly, které pochézeji z naseho vlastniho pohybu (Etienne & Jeffery, 2004).

Jednd se o vyuziti samo-generovanych podnéti ke sledovani vlastniho posunu
z vychozi pozice, za u¢elem odhadnuti nasi aktualni polohy. Integraci rychlosti a sméru
pohybu, vyvozenych z idiothetickych podnétli, dokaze zvife odhadnout jeho soucasnou
polohu vzhledem k vychozimu, ¢i jinému stabilnimu referenénimu bodu. Mnoho zvitat
tuto strategii vyuziva k vytvofeni takzvaného ,,navadéciho vektoru® (homing vector),
s jehoz pomoci hledaji cestu zpét k domovu, a to po piiblizné stejné stezce. Této strategii

se take tika dead reckoning (Jain et al., 2017).

Integrace drahy je bézné uzivana v pripad¢ kratkych trajektorii. V ptipadé
trajektorii delSich se vSak chyby v integraci na kazdém kroku cesty scitaji a vedou tak
k chybnym odhadiim jednotlivych poloh, coz ovSem nésledné snizuje uziteCnost této
strategie. Cim je vétsi vzdalenost, tim je vétsi pravdépodobnost kumulace chyb. Cim delsi
je cesta navigatora, tim spiSe se mu nepodafi vratit se zpet pouze na zaklad¢ integrace
drahy. Chyby mohou pochdzet zriznych zdroji, napiiklad nahromadénim hluku
(Hejtmanek, 2020). Pokud se vSak doplni informacemi z alothetickych podnétd, mtize byt

tato odchylka sniZena (Jain et al., 2017). V redlnych situacich je integrace drahy bézné
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vyuzZivana namoiniky pfi navigaci pro velké vzdalenosti, spolu s kombinaci a pouzitim

orientac¢nich bodu (Jain et al., 2017).
Referenéni ramce

Dalsi druhy navigacnich strategii jsou zalozeny na uziti orientacnich boda. Ty jsou
definovany jako podnéty, které maji fixni vztah k prostoru (jsou tedy stabilni v prostiedi),
a jako takové maji sami o sob¢ informativni a vyrazné rysy. Pii orientaci a navigaci
v prostoru tak hraji dilezitou roli, ponévadZz nam pii tvorbé mapy okolniho prostredi

slouzi jako urcité kotevni body (Jain et al., 2017).

Jakéakoliv pozice nemuize byt nikdy reprezentovana jako absolutni hodnota, musi
byt vzdy stanovena v souvislosti s n¢jakymi referenénimi body. Takovych bodi mize byt
nekone¢né mnozstvi. Strategie integrace drahy udrZzuje naSi pozici vzhledem
k vychozimu bodu. To ovSem pro uspéSnou navigaci vzdy nestaci, zejména tehdy, kdy je
navigator pasivné premistén. V takovych ptipadech je potieba odvodit novou polohu

navigatora ve vztahu k alothetickym podnétim (Hejtmanek, 2020).

Tim se dostdvam k referenénimu ramci. MlZzeme se setkat s referen¢nimi ramci
egocentrickymi a alocentrickymi. Egocentricky referen¢ni rdimec ma za referencni stied
navigatora a predstavuje vSechny orientaéni body a mista naseho zajmu vzhledem
k poloze navigatora. Naproti tomu referencni rdmec alocentricky pfedstavuje prostor
skrze vztahy vnéjSich orientacnich bodi, v tomto pifipadé je vSak navigator pouhou
soucasti reprezentace (Hejtmanek, 2020). ZjednoduSené fteCeno, egocentrickou
reprezentaci prostoru vyuzivame k pochopeni prostorového umisténi riznych objektii
vi¢i nam samotnym. Zatimco reprezentaci alocentrickou pouzivame k objektivni

lokalizaci objektt ve svété.

Kognitivni mapy

Jednou z mnoha dalSich naviga¢nich strategii jsou tzv. kognitivni mapy. Ve 30.
letech minulého stoleti provadél americky psycholog Edward C. Tolman experimenty
s potkany, ktefi se ucili béhat ve sloZitém bludisti. V experimentu byly dvé skupiny, prvni
dostavala za nalezeni spravné cesty odménu v podob¢ potravy, druhd nikoliv. Potkani
z prvni skupiny se béhem nékolika dni vyznali v bludisti Iépe, na rozdil od druhé skupiny,

ktera délala jen velmi malé pokroky. Avsak jakmile zacaly také dostavat odménu, jejich



vykon se okamzité¢ vyrovnal vykonu prvni skupiny. Tolman tak doSel k zavéru, ze se
potkani pfi orientaci v bludisti neucili posloupnost odboc¢eni doprava a doleva, ale ze si
vytvareli kognitivni mapu, tedy mentalni reprezentaci bludisté. (Nolen-Hoeksema et al.,

2012).

Pfi navigaci pomoci kognitivnich map mohou byt pro orientaci vyuzZity i integrace
drahy a riizné orientacni body. Topografickd mapa predstavuje aspekty prostredi, jakymi
jsou tvar, velikost a relativni umisténi raznych prvkl v prostoru. Piedpoklada se, ze
zvifata maji prostorové mapy v mozku. V pribehu let se popis jejich vlastnosti a funkci
mnohokrat proménil a pribyval na slozitosti a komplexité. Tolman poznamenal, Ze se
zvitata u¢i nejen cestu vedouci k potrave, ale zaroven 1 jeji umisténi ve vztahu
k vychozimu bodu. Pfisel s tim, Ze si vytvaii ucelenou mapu prostoru, ve které jsou
ulozeny relativni polohy pfedmétt. Tu nésledné nazval prave jako mapu kognitivni (Jain

etal., 2017).

Reak¢ni strategie

Reakéni strategie se spoléha na pohyby, respektive toceni naseho téla u konkrétnich
bodu v prostoru, jez vytvaii podnétovou odezvu (Hussain et al., 2016). Jednoduse feceno,
reakeni strategie funguji na zakladé podnétové reakce nebo asociativniho uc¢eni. Znamena
to, ze k n¢jakému podnétu, v prostorovém pozndvani jde zejména o orientacni body,
pfidame urcitou reakci. Naptiklad ,,u nemocnice zahnu doleva, za radnici se vydam

doprava“ apod (Hejtméanek, 2020).
2.1.3 Shrnuti

Mnoho zivoci$nych druhli pouziva kombinaci rozmanitych navigacnich strategii.
Ku ptikladu mravenci pfi svych vypravach za potravou Casto pouzivaji jak integraci
drahy, tak 1 reak¢ni strategii. Zda se vSak, Ze né¢ktera zvitata pouzivaji k urceni své polohy
primarn¢ integraci drahy, a to i v pfipad¢, kdy se naviguji v pro né¢ dobfe zndmém
prostiedi. Jen pfilezitostné si zvife svou polohu ovétuje vnimanim okolnich orientacnich
bodi, tento odhad pak porovnava s odhadem, ktery ziskalo integraci drahy. To tudiz
znamena, ze zvife cas od ¢asu pouzije polohu odvozenou z orienta¢nich bodl, aby

aktualizovalo svlij odhad integrace drahy (Jain et al.,2017; Knaden & Wehner, 2006).

Ackoliv se v ptfedchozim odstavci mluvilo o primarnim vyuzivani integrace drahy

v piipadé zvifat, nelze s jistotou fici, Ze by byla n¢jaka jedna strategie dominujici. Jak
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lidé, tak i zvifata mohou mezi jednotlivymi strategiemi piepinat (Geva-Sagiv et al., 2015).
Jsou situace, kdy je uziti kognitivnich map zbytecné. V jinych scénafich je vSak vyuziti
této navigacni strategie ptimo zadouci, nebot’ ndm jako jedna z mala dokdze nabidnout
moznost zkracené cesty ¢i prekonani prekazek. Avsak v pfipad¢, kdy je tma a je tudiz
nemozné pracovat s vizualnimi podnéty, se budeme jako navigatofi spoléhat na integraci

drahy (Hejtmanek, 2020).
2.1.4 Dulezitost vyzkumu navigace

Je namisté si polozit otazku, pro€ je vlastné studium navigace diilezité, zejména
v kontextu virtualni reality. Navigace je velmi komplexni kognitivni proces, ktery je do
znacné miry nezavisly na smyslovém vjemu. Zajimavé je, Ze na rozdil od studii paméti ¢i
vnimani, se zdaji byt modely navigacnich studii pfenositelné napii¢ rGznymi druhy.
Vyzkumem zvifat tak muzeme pochopit jeji podstatu a pouzit ziskané poznatky

k pochopeni navigace u lidi (Hejtmanek, 2020).

Navigace se rovnéz jevi jako vcasny ukazatel mnohych neurologickych
onemocnéni ¢i patologického starnuti. Naviga¢ni utlohy mohou byt pouzity jako
indikatory pro diagndézu stavu pacientl, nebot’ je diky této technice mozné jejich vykon
sledovat v pribéhu casu. Starnuti ma vliv na Sirokou Skalu kognitivnich procest a
navigace v tomto piipad€ neni vyjimkou. Z vyzkumi vyplyva, Ze stafi participanti jsou
obecné slabsi v navigacnich strategiich, jako je naptiklad integrace drahy (Hejtmanek,

2020).

Zda se, ze starSi lidé maji zhorSené alocentrické zpracovavani, a tudiz se tak
pravdépodobné spoléhaji na jednodussi navigacni strategie, jako je naptiklad beaconing.
Ze studii je patrné, ze je starnuti spojeno s poklesem schopnosti prostorového zpracovani,
a ze se starSi populace piiklani ke konzervativnéj§im naviga¢nim strategiim a vice se
spoléha na koédovani pozic cilovych objektii s uzitim geometrie mistnosti (Segen et al.,
2021). Stafi lidé maji zaroven tendenci skenovat své okoli vice nez mladi lid¢, zejména
ty oblasti, které¢ jiz prozkoumali. I tak si vSak v men$i mife vS§imaji vyznamnych
orientacnich bodi. Pokud dokdzeme porozumét tomu, pro¢ k tomuto poskozeni dochazi,
pak budeme schopni navrhnout lepsi navigacni pomucky nebo ukazatele v domovech

dichodcti a v nemocnicich (Hejtmanek, 2020).



Snizend schopnost navigace byly zpozorovany u i1 mnoha neurologickych
onemocnéni. Takovd poskozeni se objevila u Parkinsonovy nemoci, epilepsie, ¢i
roztrousené sklerdzy. Avsak onemocnéni, u kterého je naruseni prostorovych dovednosti
nejvice zdokumentované a sledované, je Alzheimerova choroba. Integrace drahy je
ovlivnéna v jiz raném stadiu této nemoci. Lékati tak mohou odhalit nastup nemoci dtive,

nez prijdou jeji vazné€jsi projevy, jako je ztrata paméti (Hejtmanek, 2020).

Navigace je dulezitym kognitivnim procesem, ktery je kli¢ovy pro naSe kazdodenni
fungovani. Vyzkum v této oblasti je tudiz vice nez zapotiebi. Virtudlni realita nabizi
neobvyklé moznosti, jako vytvoreni bezpe¢ného a kontrolovatelného prostiedi, které by
se daly pfi vyzkumu navigace dobte zuzitkovat. V dalsi kapitole se tudiz vénuji virtualni

a realité a jejim vyhodam.



2.2. Virtualni prostiedi

Virtudlni prostfedi jsou dnes jiz dobfe zndmym nastrojem, ktery se v oblasti
psychologie a neurovéd vyuziva od 90. let minulého stoleti. VE (Virtual Environment) se
da definovat jako 3D simulace prostoru s urcitou Urovni interaktivity, které mohou
uzivatelé svobodné prozkoumavat a objevovat, zatimco jsou ve zcela klidném stavu. VE
se Casto pouziva ve studiich se zvifaty. VE popisuje softwarovou cast nezavislou na
prezentacnim hardwaru, Ize ji tedy prezentovat na plochém monitoru pomoci stolniho PC.
Takovato prostfedi vSak mohou byt prozkoumdvana i ve virtudlni realit¢ (VR), a to

prostfednictvim Head Mounted Displays (HMD) (Hejtmanek, 2020).

VE, jez jsou spravovany na monitoru, se ovladaji pomoci klavesnice a mysi.
Vétsina dosavadnich vyzkumt byla provedena pravé na tomto stolnim typu VE. Jejich
nejvetsi vyhodou je jejich dostupnost pro bézného spotiebitele. Stolni neboli desktopové
VE, maji vSak i fadu nevyhod. V ramci stolniho VE je virtudlni prostfedi prezentovano
na plochém monitoru. To znamena, ze se pro pocit hloubky a vzdalenosti spoléhame
vyhradné na monokularni podnéty. Tento aspekt mize mit nasledné dopad na prostorové
uceni. Dalsi problém se tyka ovladacich prvki, které jsou pro zachyceni vhodné chovani
obvykle nereprezentativni, kuptikladu takova chiize, ktera se ve virtudlnim prostiedi
namisto fyzického pohybu provadi stiskem dané klavesy. Ve virtudlnim prostredi se
pohybujeme pomoci klavesnice, mysi, kombinaci riznych tlacitek ¢i prostiednictvim

specializovanych ovladact (Hejtmanek, 2020).

2.3. Virtualni realita

Virtualni realita (VR) je definovana jako pocitacem generovand simulace, jez je
vytvofena souborem obrazl a zvuk, které jako celek reprezentuji skutecné misto nebo
situaci, se kterymi muzeme interagovat pomoci specialniho elektronického zafizeni.
Prosttednictvim nahlavni soupravy mize VR pienaset riizné vjemy, zejména vizualni a
sluchové. Clovék se pak citi, jako by se opravdu nachéazel ve virtualnim prostiedi (Park
et al.,, 2019). Mira zdzitku vytvofeného ve VR je zavisla na vystupnich nastrojich
(vizualnich, sluchovych a haptickych), které uzivatele dokazi takzvané ,,ponofit* (viz
2.3.2. Pritomnost a imerze) do virtualniho prostiedi. Povaha zkuSenosti je zavisla i na
vstupnich néstrojich (trackery, rukavice, mys), které neustale sleduji polohu a pohyby

uzivatele (Montana et al, 2019). VR pouziva binokularni podnéty k prezentaci
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virtudlniho prostiedi. Velmi casto je doplnéno o schopnost sledovani téla a hlavy, coz

dava uzivatelim mnohem pfirozené;jsi kontrolu nad hernim avatarem.
2.3.1. Systémy VR

Systémy pro virtudlni realitu umozuji vstoupit do interaktivniho 3D prostiedi,
kter¢ mize odpovidat jak prostiedi realnému, tak i uméle vytvofenému. V tomto
trojrozmérném prostiedi se Clovék pohybuje prostiednictvim specialnich bryli, tzv.
headseti (viz Obrazek 1), které wuzivateli promitaji stereoskopicky obraz
zprosttedkovavajici 3D zkuSenost. Nahlavni soupravy jsou vybaveny reproduktorem
nebo sluchatky. VR jsou vybaveny senzory, které trackuji (sleduji) nas pohyb, konkrétné
polohu hlavy a tim dokazi korigovat obraz v brylich a ptfizpisobit jej zméndm naseho
pohybu. Ditlezitym aspektem VR je interaktivita. Soucasti headsett jsou ovladace (viz
Obrazek 1), senzory trackujici pohyby rukou, diky kterym mtzeme ve virtualnim svété
pohybovat s ptedméty a dosahnout tak vétsi interaktivity a pocitu realnosti. Systémy VR,
které zahrnuji pienos vibraci a jinych vjemil prostfednictvim herniho ovladace nebo
rukavic, jsou oznacovany jako systémy haptické zpétné vazby (Park et al., 2019). To je
zajimavy prvek, jelikoZ Ize pocit pfitomnosti zvysit tim, Ze uzivatel skutecné citi Sok ¢i
vibraci. To miZze hrat velky vyznam napiiklad v oblasti mediciny, vojenského vycviku,

ale 1 v ptipad¢ hrani videoher (Park et al., 2019).

Obrazek 1: ukazka headsetu a ovliadacii pro virtualni realitu

\

Zdroj: reklamni obrazek oficialnich stranek META
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VR nam jako uZivatelim nabizi moZnost zna¢né ptirozenéjsiho ovladani. Soucasné
nam umoznuje se jednoduSe prochazet ve svété realném a virtualnim zaroven. Tato
skute¢nost je velmi pfinosna pro jakékoliv prostorové uceni, v kontextu toho, co vime o
idiothetickych podnétech. VR disponuji vestavénym sledovanim rukou, které nam
umoziuje chytat véci rukama, a tim snizit kognitivni zatizeni a zvysit ekologickou
platnost. To je zdkladni rozdil v porovnani s desktopovym VE. Tam musime pro

vykonani jakékoliv akce obvykle stisknout klavesy (Hejtmanek, 2020).

Virtualni kamera kontroluje a ovlada tihel pohledu, ze kterého uZivatel zaziva a vidi
pocitatem generovany obraz, tudiz samotnou simulaci virtudlni reality. Perspektiva
uzivatele se méni v zévislosti na tom, kam se diva. Z toho divodu je nezbytné sledovat
jeho polohu pomoci zabudovanych a vysoce citlivych systému pro trackovani hlavy a
téla. Je pravda, ze HMD mohou byt vice pohlcujici nezli desktopové VE. VR jsou naopak
nachylnéjsi k vyvolani tzv kybernetické nemoci, kterd mize uzivatelim zplsobit bolest
hlavy, napéti o¢i, nevolnost, zavrat, dezorientaci ¢i v extrémnich piipadech zvraceni
(Montana et al., 2019). Kybernetickd nemoc (cybersickness) je jednou z hlavnich a

nejvice adresovanych nevyhod jakéhokoliv virtualniho prostiedi, zejména VR.
2.3.2. Pritomnost a Imerze

Pritomnost a imerze jsou dva dulezité a pro VR specifické aspekty. Terminem
pfitomnost je vyjadien pocit byti v prostiedi. Predpoklada se, ze vysokd ptitomnost vede
k vyssi ekologické platnosti, nebot’ se Ui€astnici chovaji podobnym zpiisobem, jakym by
se ve stejné situaci chovali ve svété realném. V psychologii je ekologicka platnost

méfitkem toho, jak vykon testu dokdze predpoveédét chovani v realném sveéte.

Termin imerze pak ptedstavuje schopnost daného hardwaru dosdhnout pocitu
piitomnosti. Do ¢estiny bychom to mohli pielozit jakoZto ponoteni se. Zatizeni s vysokou
imerzi nam tak jako uZzivatelim hypoteticky umoznuji dosahnout vyssi piitomnosti.
Virtudlni realita je povazovana za vysoce imerzni. Nektefi vyzkumnici oznacuji
desktopové VE za neimerzni VR, to vSak nemtizeme povazovat za spravné oznaceni. Ob¢
simulace jsou imerzni, pouze vSak v jiné mife. Bylo prokazéano, ze lepsi VR HMD mohou
vést k vy$Simu pocitu pfitomnosti, ve srovnani s 3D televizory nebo jinymi levnéjSimi

alternativami (Hejtmanek, 2020).
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2.3.4. Vyuziti VR

Koncept virtualni reality byl ptfedstaven v 50. letech minulého stoleti. VR se
vyuziva zejména pro zabavu. V soucasné dobé je ale velké mnozstvi spole¢nosti (vice
nez 230), které vyrabi produkty souvisejici s VR a které se vénuji vyzkumu v této oblasti.
Jedna se naptiklad o spolec¢nosti jako Samsung Electronics, Apple, Facebook ¢i Amazon

(Park et al., 2019).

Technologie VR byla po desetileti uspésné aplikovana pii méfeni kognitivnich
platnou alternativu k tradi¢nim neuropsychologickym testiim, nebot’ poskytuji rovnovahu
mezi pfirozenym pozorovanim a potiebou kontrolovat klicové proménné. Virtudlni
prostfedi dokdzi vytvofit a zajistit riizné slozité podminky simulaci. Soucasné nabizeji
moznost zaznamenavat a analyzovat individualni vykon. Kombinuji tak pfisnost a
kontrolovatelnost laboratornich méfeni se simulacemi, které odrazeji redlné situace (Kim

etal., 2021).

Existuji experimentdlni diikazy, jez naznacuji, ze by VR technologie mohla mit
pozitivni dopad na funkéni obnovu v ptipadé neuropsychologickych poruch. Specifické
aspekty VR zng ¢ini nenapodobitelny ndstroj. Jednak proto, ze umoziuje vytvofit
konkrétni a specifické tréninkové prostiedi. To je v oblasti neurorehabilitace klicové,
nebot’ jednotlivé rehabilitaéni procesy musi byt individualizovany, ponévadz jsou
zaméfeny na zotaveni pacientovy specifické poruchy. Uskute¢nény pohyb miize byt
v ramci VR reprodukovan prostiednictvim avatara. To je pro pacienta ona rozhodujici
zpétna vazba, ktera mu muze pomoci. VR ndm nabizi moznost fizenych,
kontrolovatelnych, ale hlavné bezpecnych testovacich prostiedi. Rostouci pocet
kognitivnich rehabilita¢nich programil tak zacal vyuzivat VR k simulaci kazdodennich
aktivit, at’ uz jsou to ndkupy potravin, cestovani, nebo poznavani nového mésta (Montana

et al., 2019).

Podle vyzkumu se zda, ze v oblasti nekterych patologickych oblasti predstavuje
virtualni realita slibny a piijatelny terapeuticky nastroj (Gatica-Rojas & Méndez-
Rebolledo, 2014). Jsou jimi naptiklad poruchy dusevniho zdravi u pacienti
s posttraumatickou stresovou poruchou, Gizkosti ¢i depresi. Muze ale také pomoci s 1écbou
poruchy piijmu potravy, nebo byt ku prospéchu pacientim, kteii prodé€lali traumatické

poranéni mozku. Z dosavadnich vysledki se soucasné jevi, Ze ma VR potencidl zlepsit
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zhodnoceni a naslednou lécbu demence. Nakonec se VR prokazalo byt GspéSnym
nastrojem v oblasti prostorové paméti a navigacnich schopnostech. Konkrétné tomu tak

bylo naptiklad v ptipad¢ Alzheimerovy choroby (Colombo et al., 2017).

Prostfednictvim simulovaného prostiedi v rdmci VR mé jeho uzivatel moznost zaZit
scénare redlného zivota, tim zvysit své schopnosti a vyzkouset si nové adaptacni strategie.
Podle jedné studie (Borrego et al., 2016) byli pacienti schopni pienést informace o
prostedi ziskané z VR do realného Zivota. Na zaklad¢ vysledki vyzkumu naznacuji, ze
jsou mentalni reprezentace prostoru ve virtudlnim prostiedi podobnéa tém, které se podileji

na na$i navigaci a schopnosti orientovat se v realném prostiedi.

Rychly rozvoj a Sifeni technologii VR méni pfistupnost této technologie pro
pramérného spotiebitele. Nizkondkladové systémy VR, jako jsou Oculus Rift, Quest a
HTC Vive, jsou jiz n¢jakou dobu na trhu a vyrazné€ snizily nadkladovou bariéru, jez byla

v pocatcich s VR spojena (Montana et al., 2019).

I vjinych Iékaiskych oborech se VR systémy snazi vyzkum aplikovat na oblast
diagnostiky a 1écbu samotnou. Zejména v psychiatrii, kde jsou tradi¢ni 1écebné nastroje
omezeny na medikaci a interpersonalni psychoterapii. Virtualni realita ovSem miize
poskytovat rizné druhy stimulace. Dokaze tak intuitivné pomoci od bolesti, snizuje stres
a uzkosti v imagindrnim prostoru virtudlni reality. VR taktéz poskytuje efektivni
vychovny a psychologicky tréninkovy prostor, aniz by pacientim jakymkoliv zptisobem

ublizoval.

Zasadnim ptinosem VR je tedy zejména jeho pouziti pti 1écbe PTSD, fobie, uzkosti,
deprese, je také vhodnym nastrojem pro pozndvani a trénink socialnich dovednosti u

pacientl s psychiatrickymi onemocnénimi (Park et al., 2019).
2.3.5. DalSi vyhody VR v ramci vyzkumu

VR ma mnoho benefitl, které mohou byt zuzitkovany v ramci jakéhokoliv
vyzkumu. Setii naptiklad jeho ekonomickou stranku, at’ uz se to tyka penéz nebo ¢asu.
Virtudlni prostfedi ndm umoznuje simulovat nekoneéné mnozstvi prostiedi presné
pozadovanych rozmérl a testovat participanty v ramci jedné jediné mistnosti. Kazda
studie v redlném svété musim byt peclivé spravovana a sledovana experimentatorem,
¢imz se automaticky zvysSuji ¢asové naroky. I z tohoto hlediska ma vyzkum provadény

ve VR na vrh, jelikoz miize byt zpravovan zcela automatizovanym zptsobem. Jak jiz bylo
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zminéno vySse, virtudlni prostfedi je dobrym néstrojem pii [é€bé rozmanitych fobii, jako
naptiklad akrofobie, klaustrofobie, agorafobie, aviofobie apod. Vyuziti VR v této oblasti
totiz nabizi drastické snizeni nékladl, kdy se nakladné scénéie svéta redlného daji

jednoduse, a hlavné bezpecné simulovat (Hejtmanek, 2020).

Virtualni prostfedi nadm taktéZ nabizi moznost kontroly riznych aspekti
experimentu, napiiklad omezeni okolnich rusivych prvkd. Zaroven ndm VR umoziluje
monitorovat U€astniky v prubehu celého experimentu. S tim je spojen dalsi benefit, a sice
ze nam VR poskytuje moZnost presného a neptetrzit¢ého zdznamu chovani subjektu
v pribéhu celého experimentu. Tim je mozné dosdhnout piesnéjsi analyzy navigacniho

chovani (Hejtmanek, 2020).

Nakonec, moznosti virtudlni reality jsou v podstaté neomezené, diky ni mohou
vyzkumnici zménit jakykoliv aspekt okolniho prostiedi, jakoZto i poruseni fyzikalnich
zdkonl svéta redlného. MiZeme meénit vzhled krajiny, pfemistit jednotlivé objekty,
zménit celkové prostoroveé uspotradani, teleportovat ticastniky z jednoho mista na druhé,
prepinat mezi riiznymi scenériemi. Moznosti je nespocet a diky VR jsou vSechny scénare

proveditelné.
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2.4. Jak souvisi videoherni zkuSenosti s prostorovou piedstavivosti

2.4.1. Vnimani videoher

Videohry maji v dnesni dobé velky vyznam. Z hrani her se stala jedna
z nejoblibenéjSich a zaroven nejCastéjSich aktivit traveni volného Casu (Sobczyk et al.,
2015). Spolu s narustem popularity videoher zacaly ale také vyvstavat otazky, zdali
nemohou byt pro ¢lovéka Skodlivé. Toto téma je dodnes predmétem sporti a vasnivych
diskusi (Momi et al., 2018). Zaporné stanovisko vii¢i videohrdm mohou pravdépodobnéji
zaujmout ty demografické skupiny, které nejsou s hrami obeznameny, jako jsou naptiklad

seniofi (Karimpur & Hamburger, 2015).

Nejbéznéjsim piesvédcéenim panujicim o videohrach je, Ze jejich prostrednictvim
muze dojit k negativni zméné v chovani ¢lovéka. Agrese a agresivni chovani jsou v této
véci nejvice diskutovanymi tématy. Z vyzkumi jasné vyplyva, ze hrani nésilnych her,
naptiklad bojovych nebo stiilecek, vede k nariistu agresivniho chovani u déti a mladych
dospélych. Hrani takovychto her pak zaroven pfispiva ke sniZzeni prosocialniho chovani

a k narustu myslenek a pocitl spojené s agresi (Anderson & Bushman, 2001).

S timto ndzorem polemizuje mnoho vyzkumd, které byly provedeny v poslednich
dvou desetileti a podle kterych mohou mit videohry naopak velmi pozitivni dlouhotrvajici
ucinky na zékladni mentalni procesy, jakymi jsou vnimani, pozornost, pamét ¢i
rozhodovéni. Hrani videoher se také ukazalo byt pozitivni pii 1é€bé amblyopie (znamé
jako ,,liné oko*), pfispivd ke snizeni vznétlivosti, pomaha zvladat dyslexii, zlepSuje
schopnost vykonavat vice ukoll soucasné, zvySuje mentalni flexibilitu, ¢i dokonce
pomaha ¢astecné zvratit mentalni upadek spojeny se starnutim (Gray, 2015). Nic neni
cernobilé, stejné tak hrani her nemlzeme oznacit za Spatné nebo dobré. Muze mit

soucasn¢ pozitivni a zaroven negativni vliv na mnohé aspekty lidského zivota.
2.4.2. Pozitivni u¢inky hrani videoher

V ramci mého vyzkumu, ktery je zaméfen na navigaci v prostoru a prostorové
poznavani, je zapotiebi zminit dvé oblasti, na kterych se mohou dobfe projevit pozitivni
ucinky hrani videoher. Prvni oblasti je zlepSeni dovednosti souvisejicich s urcitym
zaméstnanim. Podle mnohych studii videohry zlepSuji pracovni vykon, a to zejména u

téch pracovnich mist, které si zadaji dobrou koordinaci o¢i a rukou, pozornost, pracovni
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pamét’ a rychlé rozhodovani. V jedné studii se prokazalo, Ze si hraci videoher vedli ve
schopnosti 1état a pfistdvat s drony mnohem Iépe nez nehraci, a ze se jejich vykony

v téchto dovednostech daly srovnavat s vykony vyskolenych pilotl (Gray, 2015).

V ramci dalsiho experimentu byl patrny rozdil mezi zacinajicimi chirurgy, ktefi
meéli zkusenosti s videohrami, a t€émi, ktefi ne, a to ve vykonnosti v laparoskopické
chirurgii (Schlickum et al., 2009). Tudiz by se VR a stejn¢ tak i obecné hrani videoher,
dalo vyuzivat k tréninku pro urCitd zaméstnani, jako je naptiklad chirurgie anebo
pilotovani. Vyhodou je, Ze VR je bezpecné prostiedi, kde se daji dovednosti procvicovat

bez rizika skute¢nych nasledki.

Druhou oblasti je starnuti, které, jak vime, jde ruku v ruce s ipadkem nékterych
kognitivnich funkci, jako je kognitivni flexibilita, pozornost, pracovni pamét’, nebo tfeba
abstraktni uvazovani. Stejné tak s vékem klesé 1 schopnost orientovat se v prostoru, spolu
se schopnosti nabyvat prostorové znalosti (Karimpur et al., 2015). Stafi lidé proto mivaji
problém s orientaci v neznamém prostiedi, naptiklad v domovech dichodct, kde bloudi
a ztraci se. Podle vyzkumti se hraci akénich videoher spoléhaji na reakeni strategie, oproti
hra¢lim jinych typt her, tudiz by hrani takovychto her mohlo vést ke zvétSeni Sedé hmoty
bazalniho ganglia, tim by tak mohlo dojit ke sniZeni objemu hipokampu, kterézto je

spojeno s Alzheimerovou chorobou (West et al., 2015).

S vékem obvykle také upadd dovednost vizualniho vnimani a zrakové pozornosti. |
v tomto ptipadé¢ by mohly akéni videohry pomoci (Bejjanki et al., 2014). V praxi to
znamena, ze by mohla virtudlni realita slouzit ku prospéchu v riznych aspektech
nevyhnutelného starnuti kazdého z nas. Seniofi by se tak napiiklad mohli ucit nezndma

prosttedi a snizili by tim ndsledné zmateni a dezorientaci v pozndvani prostoru.
2.4.3. Vliv hrani her na kognitivni funkce

Doposud bylo provedeno nespocet studii, jez porovnavaly vykonnost hract
videoher a nehracli v riznych kognitivnich tlohach (Sobczyk et al., 2015). Z jejich
vysledkli vyplyva, ze hra¢i videoher pred¢i nehrace na Siroké Skale kognitivnich
schopnosti, jakou jsou napiiklad vizualni pozornost, vizualni kratkodoba pamét’, rychlost
pozorovani, mentélni rotace, percepcni rozhodovani, rychlost zpracovavani, selektivni

pozornost, nebo schopnost rozdéleni pozornosti (Momi et al., 2018; Richardson et al.,
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2011). Dokonce se ukazuje, Ze po relativné¢ kratkém tréninku videoher je mozné

pozorovat zlepSeni kognitivnich schopnosti 1 u nehrac¢ii videoher (Sobczyk et al., 2015).

Nicméné je potieba zdiraznit fakt, ze se vétSina vyzkumii potyka s tfadou
metodologickych problému, které vedou k nekonzistentnosti pii replikaci. Chyba je
vétSinou na strané vyzkumnych pracovnikl, ktefi z velké c¢asti postupuji podle
pfedchozich experimentil, aniz by zvazili jejich relevantnost. Tyka se to napiiklad
definovani aktivnich hract videoher. Ti jsou do této skupiny obvykle zaskatulkovani
podle poctu hodin, které tydné vénuji hrani videoher. VéEtsinou to byva 5-7 hodin tydné.
Nicméné zadné studie zatim do hloubky nezkoumaly herni navyky aktivnich hraca
videoher, aby mohli takto nastavena kritéria ovéfit. (Dobrowolski et al., 2015; Sobczyk

etal., 2015).

Vyuziti her v neuropsychologii

Uz v roce 1987 bylo poprvé zpozorovano, Ze slavné komer¢ni videohry té doby,
jako byl napiiklad Donkey Kong a Pac-Man, mohou mit velmi pozitivni vliv na
kognitivni schopnosti, nebot’ dokazali zlepsit reakéni dobu u starSich dospélych. O dva
roky pozdéji se videohra Space Fortress, prvni ze série nekomercnich pocitacovych her,
jez byli navrzeny ve spolupraci s kognitivnimi psychology jakozto u¢inny tréninkovy a
vyzkumny néstroj (v literatufe casto definované jako ,seridzni hry*) stala natolik
uspésnou, Ze byla zafazena do vycvikového programu izraelského letectva (Kim et al.,

2021).

Od té doby byly pozitivni vliv a u¢innost her prokazany nejen u nekomercnich
videoher, které byly vyvijeny pro konkrétni a pfedem urcené cile, ale také u videoher
komerc¢nich. Videohry se prokazaly byt ¢inné v otdzce procvicovani hned nékolika
kognitivnich dovednosti, konkrétné percepcni pozornosti, schopnosti mentalni prostorové
rotace a rovnéz v procvicovani vykonnych funkei, jako je napfiklad pfepindni mezi

jednotlivymi tlohami a pracovni pamét’ (Kim et al., 2021).

V otdzce vyuziti videoher pfi méteni vykonnych funkei byly v poslednich letech
testovany rizné seriozni hry a herni verze neuropsychologickych testii. Naptiklad doba
potfebnéa pro dokonceni nizkondkladové pocitatové hry Stroop Stepping Test, jez byla
vytvofena pomoci tane¢nich podlozek prizptisobenych z cvicebnich videoher, byla
oznacena za zna¢né korelujici s tradiénim méfenim vykonnych funkci (TMT, Stroop task)

mezi star§imi lidmi. Vysledky jiné seriozni hry, jez byla vyvinuta za G¢elem zhodnoceni
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kognitivniho stavu starSich osob, a to prostfednictvim dotykového zafizeni, ukazovaly na

silny vztah mezi vykonem v rdmci videoher a inhibi¢ni schopnosti (Kim et al., 2021).
2.4.4. Definice hrace videoher

Obecné je velmi tézké ,hrace™ definovat. S timto problémem se potykd nemalo
studii, stejné tak ale obecnd vefejnost a média maji s pojetim aktivniho hrace potize. Kdo
je typickym hracem videoher? V ramci mého vyzkumu bych rada prispéla k této
problematice a ukézala na fakt, ze jakykoliv bézné piijimany koncept hrace pred
zacatkem tisicileti je zastaraly a zpatecnicky. Podle Entertainment Software Association
je prumérnému hraci videoher 35 let s 13letou zkuSenosti hrani her. Pfiblizné¢ 42%
Americ¢ant hraje videohry vice jak 3 hodiny tydné, pfi¢emzZ asi polovinu z nich tvoii zeny

a priblizné jedna tfetina z nich hraje ak¢ni videohry (Karimpur & Hamburger, 2015).

Profil hrace se béhem poslednich par let neskute¢né zménil. Hrac¢i uz nejsou jen
jakousi minoritni skupinou, naopak. Herni primysl je na vzestupu, z hrani her se stal sport
a mnoho lidi si i hranim her vydélava. I proto je tak dulezité se vénovat vlivu hrani her,
at’ uz jsou to jejich pozitivni ¢i negativni aspekty. Myslim, Ze je to krasné shrnuto v ¢lanku
od Karimpura a Hamburgera: ,,dnesni hraci jsou zitfejsi seniofi, zatimco dnesni seniofi
nejsou veerejsi hraci (2015). V tomto jednoduchém tvrzeni se odrdzi skute¢nost, Ze je
v této oblasti vyzkum naléhavé zapotiebi. Nakonec je také potfeba zminit, Ze jejich ¢lanek
je uz pres 7 let stary, a tudiz ptedpoklddam, ze idaje o hernich ndvycich budou v dnesni

dobé jeste drastictéjsi.

Aktudlnéjsi informace jsem objevila v nedavno vydaném c¢lanku o virtualni realité
(Kim et al., 2021), podle které¢ho hraje v ramci celého svéta hry kazdy den ptiblizné 2.6
miliardy lidi. Konkrétné uvadi, Ze je to 61% muzii a 39% Zen v primérném véku 34 let.
Toto mnozstvi hraje denné hry na svych osobnich pocita¢ich mobilnich telefonech nebo
konzolich. Hlavni diivod jejich uspésného Siteni souvisi se skutecnosti, ze jsou pocitacové
hry navrzeny tak, aby byly pro lidi motivujici, aby jim nabizely moznost urcité vyzvy,
poskytovaly snadny pfistup k zabave, aby vzbuzovaly pocit angazovanosti a posilovaly
sebedlivéru ve vlastni schopnosti. Tato schopnost motivovat uzivatele, jakoz i vyvolavat
pozitivni emoce a kratkodobé zlepSeni subjektivni pohody (well-being), zacala byt
v poslednich letech vyuzivana k uceliim ptesahujicim pouhou zabavu. Zejména na poli

neuropsychologie se videohry jevi jako relevantni (Kim et al., 2021).
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S problémem definovani hract her se tak potyka nemalo studii. VE&tSina je rozdéluje
na zaklad¢ délky stravené hranim her (viz vysSe), nebo podle véku, kdy se zacali
videohram vénovat. Nékteré rané vyzkumy rozdélovaly hrace a nehrde na zaklade
vykonu v piedem urcené testovaci videohfe. Dnesni digitalni doba vSak nabizi rlizné
moznosti a nastroje pro ur¢eni herni odbornosti. Jednou z moznosti jsou lehce dostupné
herni statistiky. Uroveii profesionality v oblasti hrani her miZe byt stanovena podle
umisténi v hernich turnajich a ligach, ¢i na umisténi v hernich Zebftic¢cich (Latham et al.,
2013). Moznosti, jak urcit aktivniho hrace videoher je nespocet. Je to vSak dilezity
aspekt, ktery mize ovlivnit vysledky studii a méla by mu byt v€novana dostate¢na

pozornost.

Réda bych jesté¢ zminila, Ze by dilezitym faktorem mohl byt i individudlni ucel
hrani her kazdého jedince. Tedy diivod, pro¢ lidé hraji videohry. Zdali hraji jen tak pro
zébavu, aby takzvané ,,zabili* €as, nebo se snazi hranim her né¢eho dosdhnout. Hrani her
je konicek jako kazdy jiny. Pokud se chce ¢loveék v né€em zdokonalovat, musi tomu
vénovat ¢as, trénovat a vylepSovat si svou praxi. Jsou typy her, napiiklad Counter-Strike:
Global Offensive (CS:GO je online FPS pocitatova hra, FPS = First Person Shooter, viz
nize), které si vyloZzen¢ zadaji Cas a trpélivost, aby se mohl clovék povazovat za
zkuseného hrace. Pokud bychom tedy naptiklad srovnéavali nékoho, kdo nahral 20 hodin
tydné ve hie Far Cry 3 (FPS hra s otevienym svétem) s clovékem, ktery ma nahranych
stejny pocet hodin CS:GO, nemusel by byt jejich vykon totozny, ackoliv jsou ob¢ hry
klasifikovany jako FPS. Cil hry CS:GO je prosty, dva tymy, které proti sobé soutézi
v ruznych hernich rezimech a dokoncuji cile na rozlicnych mapach. Na konci kazdého
kola jsou hra¢i odménovani na zakladé svych vykont, vydélavaji virtudlni ménu, za
kterou si potizuji vystroj. To hrace motivuje ve zdokonalovani svych dovednosti a mohl

by to byt diivod jejich vyssi ,,odbornosti v kontextu hrani videoher.
2.4.5. Vyznam herniho Zanru

V ramci mé studie jsem se zaméfila na jeden vyznamny faktor, na ktery mnoho
vyzkumil neklade takovy diiraz, jaky by si zaslouzil. Je jim vyznam Zanru videoher.
Vétsina studii pfi vyzkumu pracuje s akénimi videohrami, jelikoz maji za to, ze prave
tento typ her mé nejvétsi potencial na zlepSeni kognitivnich funkci. Problém nastava
v definici tohoto zanru, nebot’ kazdy vyzkum pracuje se svou vlastni podobou. VétSina

vyzkumnych pracovnikd pouzivd termin ,,akéni videohra®, jenz je definovan podle
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Greena a Baveliera, jako hra vyznacujici se rychlym pohybem, ktera vyzaduje bdélé a
kontrolované sledovani vizudlni periferie a jez Casto vyzaduje sledovani vice cila

soucasn¢ (Green & Baveliera, 2003).

Ve vétsiné studii nebyl vibec kontrolovan zanr videoher, a tudiz tak nebyly
srovnavany ruzné skupiny akcnich hra¢t videoher mezi sebou, pouze se zkoumal rozdil
mezi skupinami hracl a nehraci videoher. Proto se zda byt velmi komplikované urcit,
zda jiné herni Zanry, tedy jiné nez akcni videohry, dokazi n¢jakym zplsobem ovlivnit

kognitivni funkce (Dobrowolski et al., 2015).

V jedné studii upozornuji také na to, ze zmeény souvisejici s odbornosti (odbornosti
v kontextu hrani videoher, tudiz tim mysli aktivni hra¢e videoher) jsou pravdépodobné
odrazem nejen délky hernich zkuSenosti, ale také povahou tohoto zéazitku. Jednoduse
feceno, podle jejich nazoru by méla byt pii klasifikaci ,,odbornych® hract videoher
vénovana vetsi pozornost povaze herniho zanru, nebot’ akéni hrou miize byt oznaceno
velké mnozZstvi hernich ZanrQ, které mnohdy myvaji rozdilny vliv na kognitivni funkce
(Latham et al.,, 2013). V této konkrétni studii je také opét adresovan problém
s definovanim aktivniho hra¢e videoher. Zohlediovana by neméla byt jen délka hrani
videoher, ale jednotlivcova celkova historie hrani, jakozto i jeho troven dovednosti ¢i
herni strategie. Ignorovani a ptipadné nezvéazeni téchto faktori miize pak mit vliv na

rozdilné nalezy (Latham et al., 2013).

Jelikoz je tato definice znacné Siroka, muze tak byt mnoho zanrG videoher
kategorizovano jako akéni videohry. V jednotlivych studiich jsou tak hry rozdéleny
naptiklad podle herni mechaniky, nebo podle ukold, jenz se musi ve hie plnit, podle
pravidel, které musi hra¢i dodrZovat anebo je déli na obecné znamé herni zanry, jakou
jsou akéni hry, bojové, strategické, logické, RPG (Role Playing Game), sportovni atd. To
by tak mohla byt pfi¢ina jiz zminované nekonzistentnosti pii replikaci studii

(Dobrowolski et al., 2015).
2.4.6. Studie Dobrowolski et al.

V jedné studii (Dobrowolski et al., 2015) se zabyvali tématem zanru videoher.
V ramci vyzkumu srovnavali kognitivni fungovani hracu stiilecky z pohledu prvni osoby
(FPS = First Person Shooter) a hraci strategii v redlném Case (RTS = Real Time Strategy).

Je zapotiebi poznamenat, ze se hry FPS 1 RTS obvykle kvalifikuji pravé jako akéni
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videohry, pfestoZe jsou si navzdjem relativné malo podobné. U FPS 1 RTS her se jiz dfive
ukazalo, ze v tréninkovych studiich zlepsuji kognitivni fungovani, avSak hraci
jednotlivych zanrt nebyli nikdy srovnavani. V této studii predpokladali, ze se rozdily
v herni mechanice mezi FPS a RTS hrami promitnou do kognitivniho vykonu
participantli. PfestoZe FPS i RTS hry vyzaduji ¢asté pifepindni a sledovani vicera podnéta,
egocentricka perspektiva FPS her omezuje pocet podnéti, které se mohou na obrazovce

objevit soucasné (a tudiz i v zorném poli hraci).

Typickd FPS hra mizZe v jedné oblasti obsahovat az 64 pohyblivych stimuld,
vétSinou jich vSak ma hra¢ ve svém zorném poli pouze né€kolik. Jinak je tomu v piipadé
RTS her, které mohou mit mnohem vyssi pocet pohyblivych podnétii. Navic mohou hraci
diky alocentrickému pohledu vidét vétSinu téchto jednotek ve svém zorném poli. Diky
tomuto aspektu jsou hrac¢i casto nuceni prepinat mezi velmi odliSnymi stavy obrazovky
neboli pozicemi uhli pohledu na mapé, jediné tak se totiz mohou vénovat riznym
pozadavkiim ukoll. V ptipadé FPS her se hraci vénuji neustale se ménicimu stavu

obrazovky.

Prepokladali, ze herni mechanika hraje klicovou roli v otdzce zlepSovani
kognitivniho fungovani. Rozhodli se proto méfit vykon v rdmci dvou kognitivnich tloh,
u kterych méli diivod predpokladat, Ze jsou vice trénovany hranim jednim typem hry nez
druhym: byly jimi pfepinani ukolt a sledovani vice objektl. Piepinani ukoll je métitkem
mentalni flexibility, tedy schopnosti flexibiln€ a rychle pfepinat mezi riiznymi tkoly ¢i
mentalnimi mnozinami. Vicenasobné sledovani objekt (MOT) méfi schopnost sledovat

pozice fady pohybujicich se cilovych polozek mezi sadou rozptylovaci.

Podle jejich tivahy mély pozadavky na pfepinani a sledovani objektil, které jsou
v typu RTS her na hrace kladeny, zajistit vétSi zapojeni téchto konkrétnich funkci ve
srovnani s hraci preferujici FPS. Z vysledk jejich experimentu vyplyva, Ze hrani akénich
videoher odli§ného Zanru miize mit rozdilny vliv a efekt na zlepSeni kognitivnich funkci
a vizualni pozornost. V piepinani kol a vicendsobném sledovani objektti predvadéli
hraci RTS her lepsi vykon nez nehrac¢i videoher. Zaroven ale také vykazovali lepsi
vysledky oproti hra¢iim FPS. Celkové jejich vysledky naznacuji, Zze maji hraci RTS her
vetsi kognitivni schopnosti, zejména co se tyce dovednosti sledovani objektli, oproti

hrac¢im FPS (Dobrowolski et al., 2015). Zavér jejich studie je jasny. V ramci jakéhokoliv
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vyzkumu videoher by méla byt brana v potaz jejich herni mechanika a kladen vétsi diraz

na diléi rozd€leni her a hraca.

Podle mého nazoru se vsak i v této studii potykaly s problémem definovani hraca
jednotlivych hernich skupin, stejné tak i se skupinou nehracti videoher. Jejich kritériem
byl herni ¢as. Participanti skupiny RTS museli mit v poslednich Sesti mésicich nahrano 7
a vice hodin RTS her tydné. Zaroven nesmél jejich hernich cas FPS her ptekrocit hranici
5 hodin tydné. U participantti skupiny FPS byly stejné pozadavky, jen byly obraceny. U
nehracl her bylo klicové, aby ve stejném casovém rozmezi méli nahrano méné jak 2
hodiny FPS a RTS her tydn¢ a celkové ne vice nez 5 hodin hrani videoher za tyden. Tudiz
mohl byt naptiklad n¢kdo zarazen do skupiny hrac¢t RTS her navzdory tomu, Ze hraje 1
FPS hry, jen v mensi mife. Tento faktor vybéru ucastnik vyzkumu mohl mit vliv na jeho

konecné vysledky.
2.4.7. Studie West et al.

Akeni videohry jsou podle studii spojeny se spontannimi naviga¢nimi strategiemi
(West et al., 2015). Z vysledki jejich vyzkumu vyplyva, ze 80% hract akénich videoher
pouzilo pro navigaci ve virtualnim bludisti reakéni strategii. Naopak nehraci videoher
pouzili v poloving ptipadd reakéni strategii, v druhé poloviné pak prostorovou strategii
(jako naprtiklad integrace drahy). Ti, jenz pouZili prostorovou strategii, udélali podstatné
vice sondovacich chyb nez ti, ktefi vyuzili strategii reakéni. Je tak patrné, Zze hraci

videoher pfi orientaci ve virtuadlnim prostfedi vyuzivaji rozdilné navigacni strategie.

V této studii se zabyvali tim, jaky je vztah mezi konkrétnimi zkuSenostmi hract
ak¢nich videoher a naviga¢nimi strategiemi. Testovali skupinu mladych zdravych lidi bez
vlivu uzivani navykovych latek, a to v ramci virtudlniho naviga¢niho testu. Ten bylo
mozné dokonéit za pouziti bud’ to prostorové anebo reakéni strategie. Ukol ve virtualni
realit€¢ mél podobu osmiramenného radidlniho bludist€¢ umisténého v prostredi, které
obsahovalo jak distalni, tak i proximalni orienta¢ni body. Konkrétné louku, dva stromy,

kamen a hory.

Navigacni test se skladal z n€kolika pokusti, jez byly rozdéleny na dvé césti.
V prvni ¢asti testu byli Ctyfi z osmi ramen zablokovany. Participanti méli za ukol
vyzvednout predméty, jez byly umistény na konci ¢tyt otevienych a prichozich ramen.

Zaroven si museli zapamatovat, které cesty navstivili, nebot’ v ¢asti druhé byli vSechny
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cesty pristupné a pfedméty, které museli ziskat, byly umistény v diive zablokovanych
cestach. Béhem prvni ¢asti byly pfitomny vSechny orientacni body, avSak pii druhé fazi
ukolu byla kolem bludist¢ vztyCena zed’, kterd participantim branila ve vyhledu do
okolniho prostfedi. Spolu s timto pfidanym prvkem byly rovnéz odstranény veskeré

orientacni body.

Jak jiz bylo feceno, test mohl byt vyieSen pomoci jedné ze dvou strategii. Jednak
strategii prostorovou, ktera je zavisld na poznani a uvédomeéni si vztahu mezi cilovymi
objekty a body v okolnim prostiedi. Participant si tak mohl zapamatovat polohu objektu
vzhledem k poloze stromil a hor. Druhou moznosti byla reakéni strategie, kdy se pro
zapamatovani posloupnosti navstiveni jednotlivych ramen pouziva systém pocitani a
schémat. Tudiz ti, ktefi vyuZzivaji reakéni strategii nejsou v druhé fazi testu rozhozeni
absenci orienta¢nich bodl, na rozdil od participantti spoléhajicich se na strategii
prostorovou. Na konci tkolu méli participanti sdélit, jak védi, ve kterych ramenech se
jednotlivé predméty nachdzeji a kterd ramena jsou prazdnd. Na zéklad¢ jejich popisu byli
ucastnici zatfazeni do kategorii, které pouzivaji bud’ reakcni strategii nebo strategii

prostorovou.

Vysledky experimentu tedy prokdzaly, ze hraci akénich videoher vyuzivaji
k orientaci ve virtualnim prostfedi odliSné navigacéni strategie, nezli nehraci videoher (viz
vyse). I zde bych chtéla adresovat problém vybéru a rozd€leni ucastnikli experimentu,
nebot’ se ke klasifikaci aktivnich hracl a nehraci videoher nechali autofi vyzkumu
inspirovat jiz provedenymi studiemi, jez se taktéz zabyvaly rozdily mezi témito
skupinami, a to na zdklad€ dotazniku o jejich hernich navycich. Za hrace ak¢nich videoher
byl oznacen ten, kdo mél v pfedchozich mésicich nahrdno minimélné 6 hodin akénich
videoher tydnég. Problém opét nastava v definici akéni videohra, jelikoZ do této skupiny
byly zahrnuty dvé rozdilné herni mechaniky. Jednak FPS hry (First Person Shooter) jako
je naptiklad Fallout 3, Counter-strike ¢i Call of Duty a pak hry TPS (Third Person
Shooter) jako Grand Theft Auto V. nebo Tomb Raider.

2.4.8. Herni mechanika

herni mechanika ¢ili uhel pohledu, ve kterém se hra hraje (Dobrowolski et al., 2015;

Momi et al., 2018).
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FPS hry

Termin ,,ak¢ni®, ktery je obvykle vyzkumniky pouZzivan, Casto referuje pravé na
klasické FPS hry (First Person Shooter), které se hraji z pohledu prvni osoby (tedy se
jedné o pohled egocentricky, viz Obrazek 2). Hra¢ pii orientaci ve 3D prostoru zarovei
bojuje proti nepfatelim. Musi se tak rychle pfizptisobovat zméndm okolnimu prostiedi,
at’ uz jde o vyménu zbrani nebo o reakci na zménu nepftitelova chovani. Hra¢i pomoci
herniho zamétovace, ktery se obvykle jevi jako ktizek uprostied obrazovky, miii na
nepratele a snazi se je zneskodnit. Usp&ch je zavisly na schopnosti rychlého vizualniho
usudku a v¢asnych reakei. Ackoliv jsou vykonové naroky u FPS nizsi nez u RTS her (viz
niZe), naroky na rychlost, a hlavné ptfesnost vizudlnich schopnosti jsou daleko vyssi
v ptipad¢é FPS. Mnoho FPS her je tymovych (jako jiz zmifiovana Counter Strike: Global
Offensive) a obsahuji i fizeni rtiznych vozidel. I v pfipadé tymové prace je vSak Gspéch
siln¢ zavisly na pfesnosti a rychlosti zdkladnich vizualnich a motorickych procesi

(Latham et al., 2013).

Obrazek 2. ukazka pohledu v ramci FPS (First Person Shooter)

Zdroj: vlastni obrazek

Druhym typem jsou hry z pohledu prvni osoby, jez obsahuji minimum stfileni a
nepfiatel. Jsou to takzvané FP Puzzle hry (First Person Puzzle games). Tento typ nechava
tradi¢ni mechaniku FPS za sebou, jejim hlavnim cilem neni zabijeni neptatel (proto

neobsahuje slovo ,,shooter). Hlavni naplni FP Puzzle her je zejména prizkum, podle
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nazvu jsou taktéz zaméfeny na logické feSeni hlavolamii a hadanek. Jejich dulezitym
aspektem byva bohaty a zajimavy piibéh s dechberouci atmosférou. Patii sem hry jako

Portal, Outer Wilds, Firewatch nebo The Witness.
TPS hry

Nékteré stfileCky pak sleduji hraCovu postavu, tzv. avatara, zezadu a lehce shora.
Tyto hry pak nazyvame TPS (Third Person Shooter), jedna se tudiz o pohled ze tieti osoby
(Spence a Feng, 2010). Na rozdil od FPS, ve které¢ se na hru divame o¢ima hlavniho
hrdiny, vidime v rdmci TPS jak se hlavni hrdina ve hie pohybuje a stfili (viz Obrazek 3).
Jedna se o 3D Zanr, ktery v poslednich letech ziskava na popularité, zejména na hernich
konzolich. Je ur¢itou kombinaci stieleckych prvkl FPS se skakajicimi a horolezeckymi
elementy. Sttileni z pohledu tfeti osoby téméf vzdy obsahuje funkci aim-assist (asistent
perspektivou je ovlivnéna i celkova hratelnost. Strilecky z pohledu tieti osoby hrac¢tim
umoznuji jasnéji vidét prostfedi obklopujici jejich avatara. Dokéazi vSe zobrazit z Gplné
jiného thlu pohledu, coz hra¢im poskytuje vidét vice akce v porovnani s FPS hrami.
Zkratka je perspektiva TPS lepsi pro interakci s objekty v hernim svété, kterd zahrnuje i

skékani, boj zblizka nebo fizeni vozidla.

Obrazek 3. ukdzka pohledu v ramci TPS hry (Third Person Shooter)

Zdroj: vlastni obrazek
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RTS hry

RTS hry (Real Time Strategy) se hraji shora dolt (alocentricky pohled, viz Obrazek
4). Hraci maji za ukol spravovat a fidit velké mnozstvi jednotek a budov, jez jsou
umistény na rozsahlém hernim prosttedi (Dobrowolski et al., 2015). V tomto typu her
pfebirame jako hra¢ kontrolu nad néjakou ,,rasou”, nasim tkolem je neustalé vytvaieni a
vyuzivani jakési délnické jednotky k ziskani zdrojii. Zaroven se snazime budovat a
rozSifovat své zakladny a bojové jednotky, které jsou klicové v boji proti protivnikiim.
Uspéch hry je zavisly na nasi schopnosti spravné vyhodnotit, aktualizovat a nasledngd
naplanovat co nejucinnéjsi postup a kombinaci mechanickych reakci. Napiiklad béhem
hry Startcraft II je bézné, Ze hraci provadéji az 250 akci za minutu. Ve chvili, kdy dojde
k boji, se jejich pocet miize vySplhat az na 300. Jin¢é RTS hry mohou mit jesté
komplexnéjsi vrstvy herni logiky. Takovou hrou je naptiklad Civilization V., kde mohou
hraci vyhrat na zékladé postupu v oblasti védy, kultury a diplomacie (Latham et al.,
2013).

Obrazek 4. ukdazka pohledu v ramci RTS hry (Re

_

al Time Strategy)

Zdroj: vlastni obrazek

Existuji 1 dal$i moZna rozdéleni her podle herni mechaniky, naptiklad to mohou byt
akéni RTS (ARTS), které vznikly z klasickych RTS her. Zde hraci ovladaji jednotku
s hrstkou unikatnich schopnosti nazyvanou ,,hrdina“. Ve hie bojuji dva tymy po péti
hracich s cilem znicit souperovu zakladnu. Pro ucely a rozsah mého vyzkumu jsou zvolila

pouze zminéna rozdéleni, tedy klasické FPS, FP Puzzle hry, TPS a RTS hry. Kazdy zanr
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ma typicky jedinecné percepcni a kognitivni pozadavky, jeZ jsou pro uspéch nezbytné.
Z téchto pozadavka tak mohou vyplyvat vylepSeni konkrétnich kognitivnich funkci.
Rozlisovani jednotlivych zanrt by proto mélo mit zvlastni vyznam pro vyzkumné

pracovniky, ktefi se chtéji problematikou videoher zaobirat.
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3. Empiricka cast

3.1. Cile vyzkumu

Cilem mého vyzkumu bylo zjistit, jaky vliv maji pfedchozi zkuSenosti s hranim
videoher na orientaci ve virtualnim prostiedi a prostorovou pamét’. Zajimalo mé¢, zdali je
v prostorovém vnimani ve virtudlnim prostfedi n¢jaky viditelny rozdil mezi aktivnimi
hra¢i her a témi, ktefi videohry nehraji. Konkrétné rozdily mezi FPS (First Person
Shooter) hraci a nehraci her, zdali maji rychlejsi reakcéni Cas, dokazi si 1épe zapamatovat
prostiedi virtualni reality, rychleji se pohybovat a orientovat v prostoru, 1épe reagovat na
zmény prostiedi, nebo zdali se dokazi efektivnéji adaptovat na rizné zptisoby pohybu ve
VR. Zaroven mé zajimala otdzka, jestli se budou lisit vykony mezi jednotlivymi hernimi
skupinami, respektive jaky vliv ma herni mechanika na orientaci v prostoru a zdali ma
nektera vEtsi potencial na zlepSeni prostorového poznavani. V rdmci vyzkumu jsem se
rovnéz zaobirala otdzkou piedchozi zkuSenosti s VR a preferenci konkrétni herni

platformy.

3.2. Hypotézy

1. Aktivni hrac¢i videoher budou mit ve VR lepsi prostorovou pamét’ nez ti, ktefi
aktivné videohry nehraji.

2. Aktivni hraci videoher budou mit lepsi vysledky v tréninkové trovni.

3. Ti, jenz maji vétsi zkuSenosti s VR, budou mit v navigacnim tkolu lepsi
prostorovou pameét’.

4. Participanti, kteti preferuji jako herni platformu PC a PS, budou mit lepsi
prostorovou pamét’ nez hraci preferujici telefon.

5. Hraci FPS budou piedvadét lepsi navigacni vykon nez zastupci ostatnich hernich

kategorii.
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3.3. Metody vyzkumu a jeho upravy

3.3.1. Sbér dat

Meéieni probihalo v budové Fakulty humanitnich studii a v Psychologickém tstavu
AV CR v Hybernské. JelikoZ je povaha navigaéniho testu stacionarni a participanti se
méli v redlném svété pohybovat jen minimalné, stacila ndm k uskute¢néni experimentu
pouze mensi ucebna. Na dni otevienych dveti FHS, jenz se uskute¢nil 26.1. 2022 jsme
meli moznost si vyzkousSet jakousi pilotni verzi experimentu. Byla to dobré pftilezitost
seznamit se s VR a jeho pouzivanim, mohli jsme si rovné€z nanecisto vyzkouset, jak bude
experiment probihat a pfipadné vylepsit néjaké nedostatky. Prvni fadné méteni probeéhlo
na FHS a to 6.4. 2022, dale pak 20.4. 2022, 27.4. 2022 a 4.5. 2022. V budové¢
psychologického tstavu jsme méfili pouze dvakrat, 28.4. 2022 a 5.5 2022. Na kazdého
participanta jsme méli vymezenou jednu hodinu. Byla to doba potiebna a zaroven
dostatecna k tomu, aby participanti stihli vykonat naviga¢ni ulohy ve VR a vyplnit
dotazniky. Pro nas bylo dilezité, abychom méli nabité VR, proto byly delsi rozestupy
zapotiebi nejen pro participanty (ackoliv obvykle jim cely experiment zabral 20-40 min),
ale 1 pro nasi administrativu. Je také dobré podotknout, Ze se experiment konal v dobé
covidové. Sice to nebylo obdobi povinnych rousek a omezeni pohybu, experiment jsme
nicméné¢ vykonavali s ohledem na jista opatfeni. Po kazdém pouziti bryli a ovladact jsme

vSe fadné¢ dezinfikovali. Participanti méli k dispozici dezinfekci.
3.3.2. Experiment

Vliv hernich zkuSenosti na navigaci ve VR jsem sledovala v rdmci experimentu,
ktery byl proveden ve spolupraci s jinou bakalafskou praci, kterou taktéz vede Mgr. Lukas
Hejtmanek Ph. D. Pfi vyzkumu byl pouzit VR headset Oculus Quest 2 od firmy Meta
Platforms Inc. V programu Unity byly navrzeny a vytvofeny 4 bytové jednotky, které
simuluji podobu bytt a ve kterych experiment probihal.

V druhé bakalaiské praci se kolega Oliver Kobian zabyval typy pohybii ve VR.
Konkrétné teleportaci a dash forward. Teleportace je tim nejpouzivangj$im typem pohybu
ve virtualni realité. V tomto experimentu byla pouzita jedna z jeho variant, tzv. “point
and click®. Znamena to, Ze participant ovlada¢em ukaze na misto, kam se chce premistit,

jakmile pusti joystick, obraz na malou chvili zerna a G€astnik se posléze objevi na miste,
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kam ukézal. V ptipad€ dash forward se participant pohybuje smérem pohledu, tedy se
diva na misto, kam se chce piesunout, namiii na né¢j joystickem, pusti a ziska tzv. ,,tunnel
vision (zaostfeni na misto, kam se pfesouva, jakysi zizeny pohled) a vykona posun

v daném smeéru.

Pred kazdym testem jednoho ztypu pohybd probéhl jeho vycvik v odlisném
simulovaném prostiedi. V této testovaci Urovni méli participanti za kol najit dva
pfedméty — barel a studnu — a nasledné se vratit na vychozi bod své cesty, v tomto piipadé
ke skleniku. Poté byl participant premistén do prazdného prostiedi, ve kterém mohl vidét
pouze sklenik. Jeho ukolem bylo odhadnout, kde pfiblizn¢ se nachéazi navstivené
predméty. Slo o to, aby si participanti zvykli na dany pohyb, nauéili se pracovat s ovladaci
a celkové se seznamili s virtudlnim prostiedim. M¢lo se tak zamezit zkresleni vysledk,
kdyby se naptiklad doba plnéni experimentu jednoho z participantt protahla jen proto, ze
by nevédél, jak presné se mé pohybovat. V rdmci téchto zkuSebnich testi byli tudiz
seznameni s ovladanim a pohybovéanim se ve virtualni realité. Zaroven i s moznostmi
pohybu ve svéte redlném, kdy se mohli volné otacet o 360 stupiili, naklanét se, ale délat i
malé kroky doptfedu, vzad ¢i do stran. Primarn¢€ se vSak méli pohybovat jen pomoci
joysticku. Pokud se totiz dostali z herni zony, mohli vidét okolni redlné prostiedi. V ramci
vycviku jim bylo tudiz pfedvedeno co dé€lat v tomto ptipadé. Zkratka si v této testovaci

urovni mohli participanti vSe bezpe¢né vyzkouset.

Po tréninkové ¢asti probihaly jiz samotné experimenty. Participanti méli za kol
projit bytovou jednotkou a zapamatovat si polohu riiznych pfedmét — v tomto ptipadé to
byly pfedméty 4 (naptiklad postel, televize, vana a pracka apod.). Poté se museli vratit na
vychozi bod své cesty (ve vSech variantach byt ke vchodovym dvetim). V tom okamziku
okolni prostiedi zmizelo, veskery ndbytek ale i stény bytu. Participant se objevil dal od
vchodovych dvefi, které byly jedinym viditelnym objektem. Museli si uvédomit, Ze se
objevili na trochu jiném misté, nez se prostiedi zménilo. Nasledné¢ méli odhadnout a
ukazat, kterym smérem se nachazi navStivené piedméty. Vchodové dvefe tak
predstavovaly jediny referencni bod, podle kterého se méli orientovat. Po dokonceni
kazdého testu si participanti museli bryle sundat, aby jim jeden z administratort nastavil
dalsi ulohu. Participanti tudiz vZdy podstoupily testovaci Groven a navigacni testy ve
dvou bytovych jednotkach suzitim jednoho typu pohybu. Nasledn¢ vyplnili dva
dotazniky mého kolegy, jez byly zaméfeny na typ daného pohybu. Procedura se poté

opakovala, participant nejprve podstoupil testovaci uroven s druhym typem pohybu,
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nasledné dva testy v jinych bytovych jednotkach a po jejich dokonceni op&tovné vyplnéni
dotaznikti. K tomu byl pfidan dotaznik na zjisténi miry nevolnosti — Virtual reality
sickness questionnaire, ktery je dilezity pii jakémkoliv vyzkumu zabyvajicim se VR.
Jako posledni byl participantim k vyplnéni pfedloZzen mij dotaznik. V pribéhu celého
experimentu jsme se po nékolika minutdch ucastnikli ptali, zdali jim neni nevolno.

Kdykoliv mohli test pterusit anebo jej na misté ukoncit.

Experiment se skladdal ze dvou pomysInych ¢asti, a tudiz jsem pracovala se dvéma
soubory dat. Prvni Cast byla ukazovaci. V této fazi experimentu jsem se zamcfila na
chybu, kterou participanti délali pfi odhadovani umisténi jednotlivych predméti
v prostoru. V analyze dat ji oznacuji jako chyba v ukdazani. Druhd ¢ast experimentu by se
dala nazvat jako navigacni, ve které jsem analyzovala jednak vzdalenost, kterou
participanti béhem experimentu usli (zdali pro dokonceni testu podstupovali kratsi ¢i delsi
trasy), a jednak dobu potfebnou pro dokonceni naviga¢niho ukolu. V analyze dat je
oznacuji jako usld vzdalenost a doba dokonceni testu. Tudiz u kazdé analyzy sleduji, jak
si participanti vedli v téchto tfech konkrétnich tkolech. Sledovala jsem, jakou chybu
budou participanti délat v odhadovani polohy jednotlivych predméti. Zaroven jsem
m¢éfila, jak rychle si participanti budou v feSeni testu pocinat a jakou vzdalenost pii tom

ve virtualnim prostfedi ujdou.
Zména verze experimentu

V prubéhu testovani jsme si s kolegou vSimli, Ze néktefi participanti zcela piesné
nepochopili, jak funguje ukazovaci ¢ast experimentu. Konkrétn¢ ve chvili, kdy se ocitnou
v prazdném prostiedi a maji ukazovat na piibliznou polohu predméti. Totiz kdyz se jim
uspésné povedlo nalézt veskeré predméty, méli se poté vratit na vychozi bod své cesty,
tedy ke vchodovym dvetim. Jakmile se dostali do jejich dostate¢né blizkosti, okolni
prostiedi nahle zmizelo. Dulezitym aspektem experimentu je ale to, ze se participant
objevi na jiném misté, lehce dal od vchodovych dvefti, podle kterych se ma orientovat.
Nekteti si vSak neuvédomili, ze se nachdzi na jiném misté€ a piibliznou polohu pfedméti
odhadovali ze Spatné pozice. Nasledkem toho mohla byt data negativnim zpisobem
ovlivnéna. Po konzultaci s vedoucim prace byl tudiz experiment lehce upraven.
Konkrétné tak, ze ve chvili, kdy se participant objevil v prazdném prostiedi, tak mél
nejprve na ony vchodové dvete ukazat, aby si tak 1épe uvédomil svou novou polohu ve

virtualnim svété.
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3.3.3. Gaming dotaznik

Ke zjisténi hernich zkuSenosti byl ucastnikiim predklddan dotaznik, ktery jsem pro
vyzkum vytvofila. Participanti jej vyplnovali v online podobg¢, a to po dokon¢eni celého
experimentu. PocitaCova verze dotazniku nabizi urcité vyhody, které papirova podoba
neumoziuje. V dalSich odstavcich je konkrétné zminuji. Dotaznik se skladal z n€kolika
okruhii otazek sledujicich rtizné aspekty hrani her. Z klasickych demografickych otazek
mé zajimal pouze v€k a pohlavi participanti. Pro povahu vyzkumu nebyly zadné jiné

otazky zapottebi.

Prvni otdzka byla velmi dilezitd, nebot’ na zaklad¢ jeji odpovédi byla definovana
podoba zbytku dotazniku. Prosta, ale pro vyzkum klicova otazka: ,,Hrajete videohry?*.
Pokud byla vybrana moZznost ,,ano*, pokracoval dotaznik dal§imi otdzkami tykajici se
hrani videoher. AvSak v pfipad¢, kdy byla zvolena moznost ,,ne®, byly automaticky
preskoceny vesker¢ ,,herni otazky na otazku posledni. Je to jedna ze zminénych vyhod
pocitacové verze dotazniku. Participanti tak nemuseli prochazet a procitat veskeré otazky,
na které neméli odpovidat. Jiz prvni otdzka rozd¢lila participanty na dvé hlavni skupiny.

Skupinu hraca a nehract videoher.

Prvni okruh hernich otdzek se tykal platforem (hernich zafizeni), na kterych
participanti hry hraji. Na vybér z hernich platforem bylo PC (pocitac), herni konzole PS
(playstation) a Xbox, Nintendo, tablet, ale také telefon. Pokud participanti zvolili vicero
moznosti, méli v dalsi otdzce jednotliva zafizeni setadit od nejpouzivanéjsich k nejméné
pouzivanym. Pokud vybrali pouze jednu moznost, byla nésledujici otdzka na setazeni

odpovédi preskoCena. Toto pravidlo se vztahovalo na vSechny otdzky celého dotazniku.

Dalsi okruh se zabyval hernimi navyky a zku$enostmi s hranim her. Slo my o to,
abych sestavila jakysi profil hrace. Jednim z hlavnich témat prace je zdiraznéni faktu, ze
neni hra¢ jako hraé. Ze by se neméli ucastnici ve studiich rozliovat pouze na hrage a
nehrace, ale Ze by se mély zvazovat i jiné mozné piiciny rozdilnych vysledkt. Zajimalo
mé napiiklad, jakou obtiZnost pfi vybéru hry obvykle voli, jestli snadnou, normalni
tézkou atd. Dale pak jak Casto hraji videohry, jednou za mésic, n€kolikrat za mésic,
nekolikrat za tyden anebo napftiklad nékolik hodin denné€. TaktéZ mé zajimalo, od kolika
let videohry hraji a za jakého hrace se povazuji. M¢li tak sami zhodnotit, jak schopni jsou

ve svych hernich dovednostech.
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Dvé dopliyjici otazky zkoumaly, co konkrétniho participanty na hrach bavi a pro¢
je vlastné hraji. Zdali je bavi objevovani svéta, logické feseni ukoll a hadanek, dokonceni
hry se v§emi vyzvami, ¢i spole¢né traveni ¢asu s kamarady ve virtudlnim prostiedi. Kazda
hra ma totiZ jiny aspekt, tudiz i samotné diivody hrani her mohou byt velmi rozdilné a je
zapottebi brat tento fakt v potaz. A proc€ hraji videohry? Jestli je to jejich konicek, zptisob

relaxace, utikani od problémt redlného svéta atd.

Poslednim pomyslnym okruhem dotazniku byla ¢ast vénovana Zanru her. Ty vSak
nebyly rozdéleny na klasické herni Zanry, jako napftiklad sttilecky, zdvodni hry, simulace
apod. Namisto toho jsem zvolila kategorie podle herni mechaniky. Respektive podle toho,
z jakého thlu pohledu se hra hraje. Konkrétné FPV (First Person Viewer), kdy se hra
hraje z pohledu prvni osoby, TPV (Third Person Viewer), které se hraji z pohledu tieti
osoby, a RTS (Real Time Strategy, v tomto ptipad¢ je na hru pohled ze shora dola. Pokud
byla alespoii jedna z moznosti FPV, méli pak v dalsi otdzce vybrat, jaky konkrétni typ
hraji, zdali klasické FPS (First Person Shooter = First Person Viewer), které jsou plné
stiileni a neptatel, nebo FP Puzzle hry, které jsou zaméfeny na hlavolamy, piib¢h,
atmosféru a priazkum. Kazdy typ hry ma totiz jiné aspekty, jiné ukoly a cile, diky cemuz

mohou mit i rozdilné dopady na kognitivni schopnosti, jakoZto i schopnosti navigacni.

Nasledné jsem chtéla védét jaka byla posledni hra, jez hrali a kdy pfiblizné tomu
tak bylo. A nakonec posledni otazka, kterd byla spole¢na jak pro hrace, tak i nehrace

videoher, a to, zdali nékdy pouzivali VR.
Nedostatky Gaming dotazniku

Bohuzel je potteba zminit i nedostatky mého dotazniku v online podobé¢. Ackoliv
ma jisté vyhody, jako moznost pteskakovani jednotlivych otazek na zaklad€ pfedem dané
logiky, nebo moznost setfazovani odpovédi dle libovolného uvazeni, jdou s jeho tvorbou
a naslednym zpracovanim ruku v ruce jisté potiZze, kterych jsem si nebyla védoma.
Naptiklad v otdzce, pro mij vyzkum klicové, jaky typ videoher hraji, bylo mozné vybrat
vice odpovédi, které ovSem nebylo mozné vyselektovat a zredukovat na tfi samostatné
herni Zanry. To ovSem mélo za nésledek, Ze v tomto piipadé (a v nékterych dalSich)
nebylo mozné vysledna data spravné zpracovat a pouzit pro kone¢nou analyzu. Tento
kriticky nedostatek déle adresuji v limitacich vyzkumu, ovSem je podle mé¢ dulezité jej
zminit jiz v této fazi prace, nebot’ se v analyze dat nebudu jednotlivymi hernimi zanry,

které jsou jednim z hlavnich témat mého vyzkumu a soucasti hypotéz, zabyvat.
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3.3.4. Dotaznik SSQ

SSQ je zkratka pro Simulator Sickness Questionnaire. Je to dotaznik, ktery se
zabyva mirou nevolnosti zplisobenou pobytem v n¢jakém simulatoru, v tomto vyzkumu
ve VR. V dotazniku se na otdzky odpovidalo prostfednictvim Ctyistupnové skaly, kdy 1
= Vibec, 2 = Mirn¢, 3 = Stfedné&, 4 = Velmi. Vysledky se déli do tfi podskupin, ze kterych
se poté spocita skore celkové. Pro ucely mého vyzkumu jsem pouzila pouze celkové skore
jednotlivych polozek. Jsou jimi — 1. Obecné nepohodli, 2. Unava, 3. Bolest hlavy, 4.
Namahani o¢i, 5. Problém vénovat vécem pozornost, 6. Zvysené slinéni, 7. Poceni, 8.
Nevolnost, 9. Problém se sousttedit, 10. Pocit t¢zké hlavy, 11. Rozmazané vidéni, 12.
Zavraté s otevienyma oCima, 13. Zavrat¢ se zavienyma oCima, 14. Ztrata rovnovahy, 15.

Nevolnost od zaludku, 16. Rihani.
3.3.5. Ztrata dat

Bohuzel je nutné zminit, Ze jsme v prubéhu samotného experimentu pfisli o ¢ast
dat. Poté, co byla pozménéna podoba experimentu, jsme si mysleli, Ze budeme analyzovat
pouze tato druhotnd data. OvSem po jednom méieni, kterého se zucastnilo 15 participantt,
byly bryle Oculus pfedany nasemu kolegovi, ktery se ve své bakalarské praci taktéz
zabyva virtudlni realitou, avSak s jinym typem experimentu. Ve chvili, kdy na téchto
brylich dojde ke zméné uZzivatele, se vesSkerd neuloZzend data nendvratné¢ vymazou.
Nemohli jsme tudiz téchto 15 participantli zahrnout do kone¢ného vzorku, nebot’ mi
zustala data pouze z vyplnénych dotaznikil, avSak bez vysledki navigac¢niho testu.
Nasledné probéhly jest¢ dveé kola métfeni v této verzi experimentu. To tedy znamenalo,
ze jsme méli data 17 participantil prvni faze testovani a 16 participantii faze druhé. Po
konzultaci s vedoucim prace, kdy jsme se shodli, Ze by byl vzorek pro analyzu
nedostacujici, jsem se rozhodla spojit data obou verzi a brat je jako jeden celek. Problém
mohl nastat v ptipadé, Zze by se vysledky testd signifikantné liSily. Musela byt tudiz

provedena kontrola, kterou vice adresuji v konkrétni analyze.
3.3.6. Uprava dat

Jak jsem jiz zminila v popisu experimentu, zajimala mé¢ chyba, kterou participanti
délali v pripad€ odhadovani ptiblizného umisténi ptedmét v prostoru — chyba v ukdzani.

Dale jsem se zaméfila na to, jak kratké nebo dlouhé trasy participanti béhem experimentu
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“nachodi* — usld vzdalenost — jako posledni m¢ zajimala doba potiebnéd pro dokonceni

navigacniho ukolu — tedy doba dokonceni testu.

Jelikoz mély jednotlivé bytové jednotky rozdilné rozméry a lisily se v celkovém
rozlozeni mistnosti, bylo nutné provést normalizaci dat, aby tak byly vzdalenost a cas
porovnatelné v ramci celého vzorku. Pouze v pfipad¢€ prvni analyzy, kdy jsem mezi sebou

kontrolovala vysledky dvou verzi experimentu, jsem pouzila hodnoty ptivodni.

Pro analyzu Casu pottebného ke splnéni navigacniho tkolu a uslé vzdalenosti jsem
tudiz pouzivala jejich minimalni normované hodnoty. To znamen4, Ze u vzdalenosti je to
uslé trasa daného participanta v daném levelu/nejkratsi uslé trasa v daném levelu. Pokud
by tak byla v konkrétni bytové jednotce minimalni normovanad vzdalenost 2, pak to
znamena, ze dany participant uSel v této urovni dvakrat del§i vzdalenost, nez byla

nejkratsi usla vzdalenost v ramci této bytové jednotky. Stejné tak tomu bylo i u Casu.

Zaroveil jsem z celkového vzorku vytadila extrémni hodnoty. Filtrovala jsem jiz
normované hodnoty: normovana usla vzdalenost < 3 a normovana usld vzdalenost > -3;
normovany ¢as potfebny pro splnéni tkolu < 3 a normovany ¢as potiebny pro splnéni

ukolu > -3.

Aby se mohly analyzovat hodnoty v piipad¢ odhadu umisténi ptedmétii, bylo nutné
ptrevést hodnoty odchylek uihlu do absolutnich hodnot. JelikoZ jsem méla k dispozici data
ze dvou rozdilnych verzi experimentu, kdy se v druhém piipad¢ ptidalo ukazani na dvete,

bylo nutné toto ukazovani filtrovat.

V ptipad¢ porovnavani skupin hract a nehract videoher a skupin rozdélenych podle
zkuSenosti s VR, jsem data analyzovala dvakrat. V prvnim ptipad¢ nebyla do analyzy
zahrnuta tréninkova uroven naviga¢niho testu. V ptipad€ druhém jsem analyzovala pouze
data v tréninkové trovni. Vice se k tomu vyjadiuji u jednotlivych analyz. U vSech

ostatnich analyz byla tréninkova aroven filtrovana.

3.4. Vybér vzorku

Pro vybér ucastnikii vyzkumu jsme pouzili socidlni sité. Vyzvu s Gcastni na
experimentu jsme sdileli na studentskych facebookovych strankach, pfevazna vétSina

participantl tak byla z fad student Univerzity Karlovy.
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Celkovy pocet participanti, kteti pro§li experimentem a zaroveil odpovédéli na mij
dotaznik bylo 32. Jedna z ucastnic sice podstoupila navigacni test, avSak nevyplnila
dotaznik a byla tudiz z mého kone¢ného vzorku vylouc¢ena. Primérny vék participantt
byl 21,5 (viz Tabulka 1). Celkovy pocet muzi byl 11 a Zen 21. Dal§im dilezitym
rozdélenim vzorku byl pocet hraci a nehradch her. Hraca her bylo celkem 18, konkrétné
se tato skupina skladala z ptesného poméru 9 zen a 9 muzii. Nehract her bylo celkem 14,
z toho 12 Zen a pouze 2 muzi (viz Tabulka 2). Déle jsem rozd€lovala vzorek podle toho,
kolikrat participanti pouzivali VR, jaké herni platformy preferuji a ktery typ FPV her
(First Person Viewer) hraji Castéji. Jejich konkrétni pocet a rozdéleni zmifiuji v samotné

analyze vysledk.

Tabulka 2: pocet hracii a nehracii a jejich rozdéleni podle pohlavi

Hraci her Pohlavi Pocet Procenta

Ano Muz 9 50.000
Zena 9 50.000
Chyb¢jici 0 0.000
Celkem 18 100.000

Ne Muz 2 14.286
Zena 12 85.714
Chybé¢jici 0 0.000
Celkem 14 100.000

Tabulka 1: pocet participantii s priimérnym vékem

Participanti Vék

Celkem 32
Chybé¢jici 0
Primér 21.531
Smeérodatna odchylka 1.759
Minimum 18.000
Maximum 25.000

36



3.5. Metody vyhodnocovani

Data byla zpracovana v programu JASP. Vliv zkuSenosti na vykon jsem sledovala
pomoci linearni regrese. Pro vétSinu analyz jsem pouzivala metodu studentova t-testu. U
veétstho pocCtu skupin jsem data porovnavala pomoci analyzy variance rozptylu
(ANOVA). Vysledky v navigacnim testu jsem davala do souvislosti s odpovéd'mi v

hernim dotazniku a dotazniku SSQ.

3.6. Etické otazky vyzkumu

Pied zacatkem experimentu ucastnici podepisovali informovany souhlas, ve kterém
byli jasné a struéné seznameni s tématem a cilem mého vyzkumu. Obsahoval rovnéz
informace o ucelu vyzkumu, jeho form¢ a o zpiisobu zachazeni se ziskanymi daty,
napiiklad jejich nasledné vyuziti pro budouci vyzkum. VSechna data byla
anonymizovana. Udastnici méli moZnost si na za¢atku experimentu zvolit heslo pro

piipad, Ze by méli zajem vidét své vysledky, az jim to bude umoZnéno.

Soucasti informovaného souhlasu byla i mozna rizika Gc¢asti na vyzkumu. Byli
seznameni s rizikem vyvolani nevolnosti a rizikem epileptického zachvatu. Stava se, Ze
lidem byva ve virtudlnim prostiedi nevolno, nebot’ nejsou zvykly na specificky pohyb ve
VR. Z tohoto diivodu jsme se pribézné béhem experimentu ucastniki dotazovali na jejich
stav. Participanti méli moznost podle svého uvéazeni experiment v jakékoli jeho fazi
prerusit nebo jej cely ukoncit. Délka experimentu vSak nebyla dlouhd, obvykle byli
participanti ve VR pfiblizné 20 min, a tudiz jsme s timto aspektem zadné vétsi problémy
nem¢li. Navic si mohli participanti béhem nastavovani jednotlivych naviga¢nich testi od
bryli na chvili ,,odpocinout”. Pouze jeden participant z divodu nevolnosti experiment

prerusil a nasledné ukoncil.
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3.7. Analyzy

Porovnani dvou verzi experimentu

V pritbéhu testovani doslo ke zminéné nepatrné zméné experimentu, vznikly tudiz dvé
verze testll a bylo potieba je porovnat, jestli se jejich vysledky signifikantné nelisi, a zdali je
mozné porovnavat tato data spolecné. Jednotlivé verze testll jsou oznaceny jako skupina 0.2

a skupina 0.3.
Doba dokonceni testu a usla vzdalenost

Z vysledka vyplyva, ze primérna doba dokonceni testu u skupiny 0.2 (M = 106.451,
SD =51.865) se od skupiny 0.3 (M = 104.739, SD = 57.711) vyrazné nelisila (t(190) =0.216,
p = 0.829). Zadné signifikantni rozdily se nevyskytovaly ani v piipadé uslé vzdalenosti, u
skupiny 0.2 (M = 289.886, SD = 153.971) a skupiny 0.3 (M = 274.028, SD = 102.166),
(1(190) = 0.829, p = 0.408). Jelikoz se mezi vysledky jednotlivych verzi experimentl

neprojevily zadné vyrazné rozdily, bylo mozné obé& verze testti analyzovat spolecné.
Chyba v ukazovani

Stejna kontrolni analyza musela byt provedena i u odhadovani umisténi predméta. A
podobné jako v ptipadé doby dokonceni testu a uslé vzdalenosti v pfedchozim odstavci, se
ani zde prumérna chyba v ukazovani na predméty signifikantné nelisila, skupina 0.2 (M =
45.079, SD =44.228) a skupina 0.3 (M =45.677, SD =44.975), (t(638) =-0.169, p = 0.866).
Tudiz i v této verzi testovani mohly byt porovnavany vysledky obou verzi experimentu

spolecné.
Porovnani hrac¢a a nehracua

Dale jsem porovnavala, jak si mezi sebou vedli participanti skupin hra¢t a nehraca
her. V tomto piipadé jsem data vysledkii analyzovala dvakrat. Poprvé bez tréninkové trovné,
kde si participanti pouze zkouseli typ pohybu a seznamovali se s virtudlnim prostiedim a
jeho ovladanim. V ptipad¢ druhém jsem porovnavala pouze vykony v tréninkové Grovni,

jelikoz jsem méla za to, ze hraci her si povedou pfi prvotnim kontaktu s VR 1épe.
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Chyba v ukazovani

Z dat vysledkt vyplyva, ze 18 participantl ve skuping hract videoher (M =39.609, SD
=41.428) ukazovali v priméru piesnéji, nez 14 participantli skupiny nehrac¢i videoher (M =
57.891, SD = 48.989), nebot’ se projevil statisticky signifikantni rozdil (t(435.401) =-4.477,
p <.001) (viz Graf 1). Naopak tomu bylo v rdmci tréninkové trovné, kde se mezi skupinou
hract her (M = 41.877, SD = 38.303) a skupinou nehract her (M = 38.601, SD = 35.053)
zadny statisticky signifikantni rozdil neukéazal (t(62) = 0.352, p = 0.726) (viz Graf 2).
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Graf 1. Chyba v ukazovani mezi hrdaci a nehraci her ve stupnich
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Graf 2: Chyba v ukazovani mezi hrdci a nehraci v ramci tréninkové urovné ve stupnich
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Usla vzdalenost

Po porovnani dat, zdali hraci her (M = 1.443, SD =0.338) absolvuji v testech
kratsi/delSi trasy nezli nehraci her (M = 1.457, SD = 0.292), se neukazal statisticky
vyznamny rozdil (t(121) = -0.232, p = 0.817). Zadny statisticky signifikantni rozdil se
neprojevil ani v rdmei tréninkové Grovné (t(17.069) = -0.525, p = 0.606), v porovnani mezi

skupinou hract her (M = 1.417, SD = 0.320) a nehract her (M = 1.512, SD = 0.591).
Doba dokonceni testu

V ptipadé¢ srovnani doby potfebné pro dokonceni jednotlivych testli se mezi skupinou
hraci her (M =1.700, SD = 0.480) a skupinou nehract her (M = 2.063, SD = 0.680) projevil
statisticky signifikantni rozdil (t(86.593) =-3.292, p =0.001), a to ve prospéch participantii
skupiny hract her, kteii v priméru navigacni tlohy dokoncili rychleji (viz Graf 3). To samé
se vSak neda fici o tréninkové urovni, kde se mezi skupinou hract her (M = 3.544, SD =
1.293) a nehraci her (M = 4.545, SD = 1.963) zadny statisticky vyznamny rozdil neprojevil
(M =4.545, SD = 1.963).
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Graf 3: min. normovana doba dokonceni testu mezi hraci a nehrdci
Pouzivani VR
Dals$im krokem bylo porovnani dvou skupin podle rozsahu zkuSenosti s pouzivanim

VR. V prvni skuping, ktera uvedla, ze pouzivala VR pouze Jednou, bylo 25 participantti. Ve

druhé skupiné, ktera uvedla, Ze pouzivala VR Parkrat, bylo participantii 6. Kone¢ny pocet
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vzorku v této kategorii byl tudiz 31. Jednoho participanta, ktery vybral moZnost Mdam doma
vlastni VR jsem z analyzy vytadila, nebot’ byl jedinym, kdo zvolil tuto odpovéd’. I v tomto
ptipadé jsem opét analyzovala data vysledkii dvakrat — experiment bez tréninkové tirovné a

pouze tréninkovou uroven.
Chyba v ukazovani

Mezi skupinou 25 participantd, ktefi pouzivali VR pouze jednou (M = 46.372, SD =
44.927) a skupinou, ktera VR jiz parkrat pouzivala (M = 57.703, SD =49.321) se po analyze
vysledkl projevil statisticky signifikantni rozdil (t(494) = -2.177, p = 0.030) ve prospéch
pocetnéjsi skupiny, kterd v primeéru na jednotlivé pfedméty ukazovala ptesnéji (viz Graf 4).
V ramci tréninkové trovné se vSak mezi prvni, pocetnéjsi skupinou (M = 44.023, SD =
35.784) a druhou, skupinou vice zkusenou (M = 29.274, SD = 40.899), zadny statisticky
vyznamny rozdil neprojevil (t(60) = 1.248, p=0.217).
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Graf 4: chyba v ukazovani (ve stupnich) mezi skupinami s rozdilnou zkusenosti s VR

Usla vzdalenost

V otéazce absolvovani delSich/kratSich tras se mezi skupinou, jez méla VR jednou (M
= 1.442, SD = 0.316) a témi, kteti jej méli parkrat (M = 1.470, SD = 0.349), neprokazal
zadny statisticky vyznamny rozdil (t(117)=-0.375, p=0.709). Stejny vysledek byl i v rdmci
tréninkové Urovné, kdy se zadny statisticky signifikantni rozdil (t(28) = -0.834, p=0.411)
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mezi pocetnéjsi, v kontextu VR méné zkuSenou skupinou (M = 1.438, SD = 0.411) a

skupinou zkusSenéjsi (M = 1.623, SD = 0.646) neprokazal.
Doba dokonceni testu

KdyZ jsem vSak porovndvala, jakou rychlosti plnili navigaéni testy ti, jenz pouzivali
VR jednou (M = 1.916, SD = 0.627) a ti, ktefi s nim uZz parkrat pfisli do styku (M = 1.611,
SD =0.431), projevil se statisticky signifikantni rozdil (t(117)=2.210, p=0.029). Tudiz tak
participanti, kteti méli vétSi zkuSenosti s VR, pottebovali v priméru kratsi dobu pro
dokonceni jednotlivych testd (viz Graf 5) To samé se vSak neda fict o vysledcich v ramci
tréninkové urovné. Zde se totiz zadny statisticky vyznamny rozdil (t(28) = -0.602, p = 0.552)
po porovnani obou skupin, ti jenZ méli VR jednou (M = 3.938, SD = 1.552) a ti jenz jej
pouzivali parkrat (M =4.431, SD = 2.264), neprojevil.
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Graf 5: min. normovand doba dokonceni testu mezi skupinami s rozdilnou zkusenosti s VR

Preferovana platforma

Dale jsem zjistovala, zdali je n¢jaky rozdil ve vykonu mezi participanty preferujici
jiné herni platformy. Porovnavala jsem mezi sebou participanty, kteti spadali do tii hernich
platforem. 10 participanti preferovalo hrani her na PC (pocitaci), 4 participanti davali
pfednost PS (playstation) a 4 participanti hrali hry primarné na telefonu. V tomto piipad¢
jsem vSak analyzovala pouze vysledky experimentl bez tréninkové urovné. Pro analyzu
samostatné tréninkové tirovné by bylo zapotiebi vétsi mnozstvi dat, tudiz jsem se rozhodla

ji zde neuvadét.
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Chyba v ukazovani

Analyza rozptylu jednotlivych platforem ukazala, ze hrani na konkrétnim typu herniho
zafizeni nehraje v otdzce presnéjSiho ukazovani na jednotlivé pfedméty vyznamnou roli,
jelikoZ se Zadny statisticky vyrazny rozdil z vysledkt dat neprojevil (F(2,285) = 2.543,p =
0.080) (viz Graf 6).
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Graf 6: chyba v ukazovani napric jednotlivych platforem ve stupnich
Usla vzdalenost
Po analyze rozptylu se ukéazalo, Ze ani v otdzce toho, zdali participanti nachodi delsi

¢i kratsi trasy, nehraje preferovana herni platforma, at uz PC, PS nebo telefon, tak

vyznamnou roli (F(2,68) =2.687, p = 0.075).
Doba dokonceni testu

A nakonec 1 v ptipadé doby potiebné pro dokonceni navigacniho testu se po analyze
rozptylu neprokazalo, Ze by hrani her na konkrétnim typu platformy mélo na dobu dokonc¢eni

experimentu velky vliv (F(2,68) = 1.330, p = 0.271).

Porovnani FPV

Dale jsem porovnavala, jak si mezi sebou vedli participanti dvou typt herniho Zanru
FPV (First Person Viewer). V prvni skupiné byli 3 participanti, ktefi preferovali hrani FP

Puzzle her. Ve skupin€ druhé bylo 7 hract, jenz hrali primarné Klasické FPS. Ze stejného
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divodu jako v ptipadé predeslé analyzy, tedy pro malé mnozstvi dat, jsem porovnavala

vykony pouze v experimentech bez tréninkové trovné.
Chyba v ukazovani

Z dat vysledkt vyplyva, ze 7 participantl ve skupiné hraci klasickych FPS her (M =
40.103, SD = 43.305) ukazovali v priméru piesnéji, nez 3 participanti skupiny hract FP
Puzzle her (M = 58.272, SD = 51.263), jelikoz se zde projevil statisticky signifikantni rozdil
(t(77.092) = 2.149, p = 0.035) (viz Graf 7).
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Graf 7: chyba v ukazovani (ve stupnich) mezi hraci klasickych FPS a hraci FP Puzzle her

Usla vzdalenost

V otazce absolvovani delSich/kratSich tras se mezi skupinou hracu klasickych FPS her
(M =1.485, SD =0.354) a skupinou hrac¢i FP Puzzle her (M = 1.566, SD = 0.422) neprojevil
zadny statisticky signifikantni rozdil (t(37) = 0.609, p = 0.546).

Doba dokonceni testu

Z porovnani Casu potiebného ke splnéni navigacnich kol se mezi skupinou hraci
klasickych FPS her (1.698, SD = 0.536) a skupinou hract FP Puzzle her (M = 1.810, SD =
0.558) taktéz zadny statisticky vyrazny rozdil neprojevil (t(37) = 0.580, p = 0.566).
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Porovnani miry nevolnosti

Na zakladé porovnani celkového skore v dotazniku SSQ, jsem vyhodnocovala miru
nevolnosti mezi skupinami hraci a nehract her, a mezi skupinami hract preferujici
konkrétni herni platformy. V mife nevolnosti se mezi skupinou hra¢t her (M = 22.472, SD
= 4.137) a skupinou nehraci her (M = 24.000, SD = 5.644) zadny statisticky signifikantni
rozdil neobjevil (t(47.837) = -1.203, p = 0.235). Stejn¢ tak tomu bylo v ptipad¢ analyzy
rozptylu jednotlivych platforem, kdy se prokazalo, ze mezi hraci preferujici jina herni
zafizeni neni v mife nevolnosti zpisobené pobytem ve VR zadny vyrazny rozdil (F(2,33) =

2.343,p=0.112).
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4. Diskuse

4.1. Vysledky porovnani hraci a nehraci her

Po provedené analyze a zhodnoceni celkového vykonu skupin hraci a nehract
videoher v naviga¢nich ukolech je zfejmé, ze v otazce prostorového poznavani v ramci VR
je mezi témito skupinami zna¢ny rozdil. Hra¢i videoher naptiklad mnohém lépe odhadovali
umisténi a polohu jednotlivych ptedmétii v prostoru. To by mohlo znamenat, Ze aktivni hraci
videoher maji ve virtudlnim prostfedi lepsi prostorovou pamét, dokazi se efektivnéji
orientovat a zaroven si detailn€ji zapamatovat rozmisténi bytovych jednotek a lokaci

konkrétnich predméta.

Tyto vysledky tak koresponduji se zavéry studie, jez zkoumala navigacni strategie
mezi hraci a nehraci videoher (West et al., 2015). Hraci videoher, jez z vétsi ¢asti pro
orientaci v prostoru vyuzivali reak¢ni strategii, délali podstatné méné€ sondovacich chyb. Co
se tyCe nehract videoher, mizeme s touto studii rovnéz vidét urcité souvislosti. Ti totiz podle
ni vyuzivali v poloviné piipadl k orientaci strategii prostorou. Participanti si tak mohli
polohu urcitych pfedmétti zapamatovat vzhledem k néjakému orientacnimu bodu, avsak ve
chvili, kdy jim nebyly tyto body k dispozici, byli rozhozeni, a tudiz tak mohli predvadét
horsi vykon. Je tedy docela dost dobie mozné, ze méla tato skutecnost vliv na vysledky mé
vlastni studie. Pokud bychom ptedpokladali, Zze se vétSina nehracl spoléhd na orientacni
body, pak by to mohl byt ditvod, pro¢ méli v prazdném prostiedi vétsi problém s odhadnutim

polohy jednotlivych predméti.

Pro dokonceni naviga¢niho ukolu stacilo hracim v priméru méné €asu nez nehracim
videoher. I tyto vysledky tak odpovidaji mnohym studiim, které se zabyvaly vlivem hrani
videoher na kognici (Momi et al., 2018, Richardson et al., 2011), a podle kterych hraci
videoher pred¢i nehraCe na Siroké Skale kognitivnich funkci, jako je vizudlni pozornost,
vizualni kratkodoba pamét’, rychlost pozorovani, mentélni rotace, percepcni rozhodovani ¢i
selektivni pozornost. Mé vysledky se tak z ¢asti shoduji se zavéry jinych praci, nebot’ si hraci
videoher ve dvou ukolech sledujicich dovednosti prostorového poznavani vedli 1épe nez ti,

kteti videohry nehraji.

V ptipadé uslé vzdalenosti, tedy jestli hraci her béhem experimentu podstupovali

kratsi trasy nez nehraci, se zadny vyrazny rozdil neprojevil. Na zaklad¢ téchto vysledki
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mohu tudiZ konstatovat, Ze ma prvni hypotéza — Aktivni hrdci videoher budou mit ve VR

~rowr

lepsi prostorovou pameét nez ti, kteri aktivné videohry nehraji —byla z vétsi ¢asti potvrzena.

V ramci tréninkové urovné se vSak obdobné vysledky v porovnani obou skupin
neprojevily. Oproti nehra¢iim nevykazovali hraci videoher lepsi vykon ani v odhadovani
umisténi predmétii, ani nenachodily kratsi trasy. Nepatrny rozdil se projevil pouze v délce
plnéni navigacniho ukolu, nebyl vSak natolik statisticky signifikantni, abych jej mohla brat
v potaz. A tak se druhd hypotéza — Aktivni hrdci videoher budou mit lepsi vysledky
v tréninkové urovni —nepotvrdila. Na zaklad¢ vySe zminénych studii jsem predpokladala, Ze
si hraci pii prvotnim kontaktu s VR povedou Iépe. Myslim si, ze hlavni diivod, pro¢ se mezi
skupinami zadné vétsi rozdily neprojevily, by mohl souviset s designem tréninkové tirovné.
Ta byla narozdil od ostatnich Grovni relativné jednoduchéd a dala se dokoncit za velmi
kratkou dobu. Nemusela tudiz pro nehrace piedstavovat velkou vyzvu a jejich nezkusenost

s hranim her se zde proto neprojevila. Je to vSak pouhda domnénka pro jejiz potvrzeni je

zapotiebi dalsi vyzkum.

4.2. Pouzivani VR

Vysledky vlivu ptedchozich zkuSenosti s VR na vykon v navigaénim ukolu byly
v celku ptekvapujici a rozporuplné. Konkrétné v otdzce odhadovéani piiblizné polohy
jednotlivych piedmétii. V tomto ukolu si vedli mnohem Iépe participanti, ktefi uzivali VR
pouze jednou. AvSak opacné tomu bylo v délce plnéni navigacniho tkolu. Zde si zase
pocinali 1épe ti, jenz méli s VR zkuSenosti vétsi, nebot’ jim v priméru dokonceni navigacni
¢asti experimentu zabralo krat$i dobu. V ptfipadé us§lé vzdalenosti se mezi skupinami

neprojevil vyznamny rozdil.

A pokud ktomu ptfiddme vysledky analyz provedené pouze v rdmci tréninkové
urovné, pak je ziejmé, ze predchozi zkuSenosti s VR nehraji v otdzce prostorového
poznavani ve virtudlnim prostfedi vyznamnou roli. Analyzy prvniho ,kontaktu“ s VR
neprokazaly rozdily ani v jednom ze zmitiovanych tkolt, tedy v odhadu umisténi pfredméta,
uslé vzdalenosti a doby plnéni naviga¢niho testu. TudiZ se ani mou tieti hypotézu — 77, jenz
maji vetsi zkuSenosti s VR, budou mit v navigacnim ukolu lepsi prostorovou pamét —

nepodaftilo potvrdit.

Doposud neexistuji studie, které by se vlivem pfedchozich zkuSenosti s VR na vykon

v jejich pobytu zabyvaly. Alesponi se mi vramci teoretického badani zadné objevit
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nepodafilo. Svou hypotézu jsem postavila na zakladech jiZ zminénych studii, které souviseji
s hernimi zkuSenostmi (Momi et al., 2018, Richardson et al., 2011). Jestlize hra¢i her
predvadi v kognitivnich schopnostech lepsi vykon, pifedpokladala jsem, Ze vétsi zkusenost
s VR bude mit podobny efekt i na prostorové poznavani ve virtudlni realité. To se vSak

potvrdit nepodafilo.

Je ale velmi pravdépodobné, Ze by vysledky mohly byt ovlivnény poctem participantti.
Ve skupiné, kterd uvedla, Ze pouzivala VR jednou bylo 25 participantl, kdezto v druhé,
zkuSenéjsi skuping, jich bylo pouze 6. Dalsi problém by se mohl vyskytovat jiz pii samotném
rozdé¢leni participantll. V dotazniku byla pouze otazka, kolikrat VR pouzivali, zdali jednou,
parkrat, vice nez pétkrat atd. Mira jejich zkuSenosti s virtualni realitou nebyla v této otazce
dostatecné obsazena. Respektive ten, kdo vybral moznost parkrat, mohl VR uZzivat naptiklad
tfikrat, a to v rozmezi nékolika let. Jiny participant mohl mit zkuSenost stejnou, s tim
rozdilem, Ze jej naposledy pouzival minuly mésic. Je tedy zapotiebi se v pfistim vyzkumu
detailn¢ zaobirat povahou této zkuSenosti. Napiiklad kdy naposledy VR pouzivali, co hrali

a kolik ¢asu v ném stravili. K tomuto problému se dale vyjadiuji v limitacich vyzkumu.

4.3. Preferovana platforma

U preferované platformy jsem analyzovala pouze data experimentu bez tréninkové
urovné. Porovnavala jsem, jaky je rozdil vykonu mezi jednotlivymi hernimi platformami,
konkrétné mezi PC, PS a telefonem. V tomto piipadé¢ nebyla ma dal$i hypotéza —
Participanti, kteri preferuji jako herni platformu PC a PS, budou mit lepsi prostorovou

pamét nez hraci preferujici telefon — taktéZ potvrzena.

Pii stanoveni této hypotézy jsem vychézela ze studii, které srovnavaly herni zazitek
uzivateld rozdilnych hernich zatizeni, napiiklad PC a tabletu s dotykovou obrazovkou, nebo
PC a telefonu (Aker et al., 2020, Kokil a Sanchez, 2015). V téchto studiich zdiiraznovaly
odliSujici se hratelnost kazdé herni platformy, respektive povahu herniho systému, klikani
mysi ¢i dotyk obrazovky, a Ze toto hledisko ma vliv na hra¢av celkovy herni zazitek. Tudiz
jsem predpokladala, Ze preference a hrani na ur¢itém typu herni platformy mize mit rozdilny
vliv 1 na kognitivni funkce, konkrétn€ na prostorové poznavani. Vétsina vyzkumt, ze kterych
jsem vychazela, nebraly aspekt hernich systémi na védomi a rozdé€lovali hra¢e jen na
zéklade€ obecné herni zkusenosti. Bohuzel se mi mou hypotézu podlozenou na téchto studiich

nepodafilo potvrdit.
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U celkovych vysledkl dat se neprojevil statisticky signifikantni rozdil, nicméné bych
rada zminila, ze jisty naznak odliSnych vykonti bylo mozné zpozorovat, naptiklad tomu tak
bylo mezi hraci preferujici PC a hraci preferujici telefon, konkrétné v presnosti ukazovani
na umisténi ptedméti v prazdném prostoru. V tomto ukolu si podstatné 1épe vedla platforma
PC. Podobné tomu bylo v otdzce uslé vzdalenosti, kdy hraci preferujici platformu PS
nachodili krats$i trasy nez hraci her na telefonu. To by odpovidalo mé hypotéze, ze si oproti
hractim telefonnich her povedou hraci PC a PS 1épe. OvSem jak bylo vySe zminéno, vysledky

nebyly natolik statisticky vyznamné, abych mobhla tato fakta potvrdit.

Je dost mozné, ze kdyby bylo zastoupeni jednotlivych hernich platforem rovnomérné,
vysly by vysledky podle mého predpokladu. Hraci preferujici PC bylo 10, kdezto hraci
preferujicich PS a telefon byli v obou ptipadech pouze 4. Z toho divodu nebylo mozné

provadéet analyzu tréninkové urovné, nebot’ by se mi nedostalo dostate¢ného mnozstvi dat.

4.4. Porovnani FPV

Dale jsem porovnavala, jak si mezi sebou vedli participanti preferujici jiny typ FPV
her (First Person Viewer), kdy se na hru divame z pohledu prvni osoby. Ve skupiné
klasickych FPS (First Person Shooter = First Person Viewer), které jsou plné stfileni a
nepfatel, bylo 7 participantd. Ve skupin€¢ hra¢t FP Puzzle her, jeZ jsou zaméfeny na
hlavolamy, pfibéh, atmosféru a prizkum, byli participanti 3. Rozdilné vykony byly patrné
v tloze odhadovani ptiblizné polohy predméth, kdy hraci klasickych FPS her ukazovali na
umisténi pfedmét v priméru presnéji, nez hraci FP Puzzle her. Ve zbylych dvou aspektech,
tedy v dob& dokonceni testu a uslé vzdalenosti, se vykony hra¢t jednotlivych typl her
zasadné neliSily. Nelze tudiz s naprostou jistotou fici, ktery typ her si v prostorovém

poznavani ,,vedl* 1épe.

Na zaklad¢ téchto vysledkt je ale mozné konstatovat, ze hrani ur¢itého typu her ma na
prostorové poznavani v ramci virtuadlni reality n¢jaky vliv. Ackoliv se v tomto piipadé
nejednd o odliSnou herni mechaniku, nebot’ se oba typy her hraji z pohledu prvni osoby, je
patrné, ze 1 samotnd povaha hry, tedy to, na co je zaméfena (jestli stfileni, prizkum, piib&h
apod), hraje v otdzce kognitivniho vykonu svou roli. Vysledky tak ¢astecné koresponduji se
studii, jeZ srovnavala kognitivni fungovani hrac FPS (First Person Shooter) a RTS (Real
Time Strategy) her (Dobrowolski et al., 2015). I zde totiz zdlraziovali odliSené povahy

jednotlivych hernich z&nrd, a jak néasledné mohou ovlivnit celkovy efekt na zlepSeni
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kognitivnich funkci. Tim byl tudiZ potvrzen mu;j pfedpoklad a zavér jinych studii (Latham
et al., 2013, Momi et al., 2018), jeZ namitaji, Ze v rdmci jakéhokoliv vyzkumu videoher by

méla byt brana v potaz jejich herni mechanika a kladen vétsi diiraz na dil¢i rozdéleni her.

4.5. Vysledky SSQ

Posledni analyzy jsem provadéla na datech ziskanych z SSQ — Simulator Sickness
Questionnaire. I v tomto piipade jsem opét porovnavala vykony hraci a nehracti videoher a
vykony participantl preferujici jiné herni platformy. Celkové skére hract her v dotazniku se
v zasad¢ od nehracl nelisilo. Mohlo by to tedy znamenat, ze ptfedchozi zkusenosti s hranim
videoher nemaji velky vliv na to, jestli se bude participantim délat béhem pobytu ve VR
nevolno. A stejn¢€ tomu tak bylo 1 v pfipad¢€ porovnani jednotlivych hernich zatizeni. Ani u
jedné z platforem se neprokazalo, Ze by hrani nékteré znich sniZovalo riziko vzniku

nevolnosti.

Je ale také docela dost mozné, Zze jsou vysledky ovlivnény tim, jak dlouho se
participanti ve VR vyskytovali. Primérna doba, kterou v naviga¢nim ukolu jednotlivych
bytovych jednotkach participanti stravili, byla 2 minuty. Navic si participanti pokazdé mezi
ukoly a vypliiovanim dotaznikl bryle sundévali. ,,Motion sickness* se obvykle projevi po
delsi dobé, v ramci naseho experimentu se vSak participanti ve VR po dost dlouhou a
nepferusovanou dobu nenachazeli. Tento fakt mohl snizit riziko zplisobeni nevolnosti a

nasledn¢ ovlivnit vysledky dotazniku.

Experiment kvuli nevolnosti musela prerusit a nasledné¢ ukonéit pouze jedna
participantka. Tato ucastnice, ktera nosila dioptrické bryle, tvrdila, ze ve virtudlnim prostredi
vidi Iépe nez ve svéte redlném, a to byl divod, pro¢ ji byl pobyt ve VR nepfijemny a

zplisoboval motion sickness. Zadny jiny participant nemél s nevolnosti problém.

4.6. Shrnuti diskuse

Mohu konstatovat, Ze si mi povedlo potvrdit pouze jednu ze stanovenych hypotéz, a
to prvni z nich — Aktivni hraci videoher budou mit ve VR lepsi prostorovou pamét nez ti,
kteri aktivné videohry nehraji. Je sice pravda, Ze v otazce uslé vzdalenosti se ve vykonu od

nehrach her v zasad¢ nelisily, ale myslim si, ze na zaklad¢ lepsiho skoére v odhadu umisténi
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pfedméth a v dobé dokoneni navigacniho ukolu, miZeme usoudit, Ze si pocinali

v prostorovém poznavani Iépe.

Druhé hypotéza — Aktivni hraci videoher budou mit lepsi vysledky v tréninkové urovni
— se nepotvrdila. Upfimné mé tento vysledek ptrekvapil. Predpokladala jsem, Ze si hraci
videoher povedou pii prvotnim kontaktu s VR Iépe. Jesté zvlastnéjsi je tento vysledek
v kontextu prvni potvrzené hypotézy. Jestlize si vedli hraci her v prostorovém poznavani
vramci experimentu obecné 1épe, ddvalo by smysl, aby piedvadéli lepsi vykon 1

v tréninkové urovni. Nicméné vysledky analyz tento predpoklad nepotvrdily.

Tieti hypotézu — Ti, jenz maji vétsi zkusenosti s VR, budou mit v navigacnim ukolu
lepsi prostorovou pamét — se rovnéz nepodafilo potvrdit. V ramci tréninkové urovné se ve
vykonu participanti s odliSnou zkuSenosti s VR neprojevily zadné vyznamné rozdily.
V celkovém hodnoceni, tedy bez tréninkovych Grovni, si vSak v pfesnosti ukazovani vedli
piekvapivé l1épe participanti, ktefi uzivali VR pouze jednou. Naopak participantiim s veétsi
zkuSenosti s VR se v priméru podafilo dokonc¢it navigacni kol o néco rychleji. Je tak tézké
zhodnotit celkové vysledky této analyzy. Rozhodné nemlzu tvrdit, Ze by se podatilo
hypotézu potvrdit na zakladé jednoho tkolu, ve kterém si zkuSené;jsi participanti pocinali

1épe.

Ctvrtd hypotéza — Participanti, kteii preferuji jako herni platformu PC a PS, budou
mit lepsi prostorovou pameét nez hrdaci preferujici telefon — taktéz nebyla potvrzena. Tento

problém je jiz dostateéné vysvétlen v sekci Diskuse.

Nakonec bych se rada vyjadiila k posledni, tedy paté hypotéze — Hraci FPV budou
predvadet lepsi navigacni vykon nez zastupci ostatnich hernich kategorii — kterou jsem
neméla moznost nijak potvrdit. Bohuzel, jak jsem jiz uvedla v sekci Nedostatky gaming
dotazniku, nebylo mozné néktera data z dotazniku zpracovat. A neStastnou ndhodou to byla
zrovna data klicova pro cely mlj vyzkum. Hlavnim cilem bylo zjistit, jestli si hraci jedné
herni kategorie (FPS) povedou v jednotlivych tlohach 1épe. AvSak jediné, co jsem byla
schopna z dostupnych dat porovnat, byl vykon hract preferujicich rozdilny typ FPV her
(Klasické FPS a FP Puzzle hry). Hraci klasickych FPS dokézali 1épe odhadnout umisténi
predméti v prazdném prostiedi. Ackoliv se ve zbylych dvou ukolech zadny rozdil
neprojevil, je mozné podle téchto vysledkii predpokladat, ze typ herni mechaniky ma alespon

¢asteCny vliv na prostorovou orientaci ve VR.
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4.7. Problémy a limitace

Jednim z hlavnich problémi mého vyzkumu byla nepochybné ztrata Casti dat
z navigacnich tikoll. Z prvniho méfeni, bezprostiedné poté, co doslo ke zméné€ experimentu,
jsme nenavratné prisli o data vSech patnacti participanti, kteii se ten den na méieni dostavili.
Data z prvotni faze testovani neméla byt do celkového vzorku vitbec zahrnuta. Analyzovat
jsem méla pouze data upravené verze experimentu. Avsak nasledkem této chyby jsem byla
nucena pouzit data 17 participantli prvni verze testovani a 16 participantii upravené verze

experimentu.

Tim jsem vlastn¢ zminila dal$i problém, ktery se béhem testovani vyskytl. Bylo totiz
zapotiebi pozménit podobu experimentu. Nékteti z participanth pln€ nepochopili, co maji
délat ve chvili, kdy ukazuji smérem piiblizné polohy pfedmétli v prazdném prostredi.
Neuveédomili si, ze se nachdzeji na jiném misté a odhadovali umisténi pfedméta ze Spatné
pozice (konkrétné¢ od vchodovych dveti). Do nové verze bylo tudiz ptidano ukazani na
vchodové dvete, aby si participanti uvédomili, ze byli piemisténi. Z této verze experimentu,
se kterou se mélo pracovat, bylo vylou¢eno onéch 16 participanti. Aby mohla byt data
z obou verzi pouzita spolecné, bylo zapotiebi zjistit, zdali se jejich vysledky vyrazné nelisi.
Provedla jsem tudiZ analyzu, ktera zadné signifikantni rozdily neprokazala. Nasledné bylo

pro vSechny analyzy zapotiebi filtrovat ukazani na dvefte.

I kdyz doslo ke spojeni obou verzi experimentu, byl podle mého nazoru celkovy
vzorek pfili§ maly. Celkem jsem pracovala s daty 32 participanti a myslim si, ze je to hlavni
divod, pro¢ se nekteré hypotézy nepodatilo potvrdit. Pomér hract a nehract her (18 hracu,
14 nehract) by mohl byt povazovan za optimalni. Jejich rozlozeni bylo v celku rovnomérné
a vysledky analyz téchto dvou skupin by mohly byt oznaceny za platné. To se vSak neda fict
v ptipad¢ ostatnich skupin. Napiiklad rozdéleni participantti podle rozsahu zkusenosti s VR,
kdy jich v jedné skupiné bylo 25 a v druhé pouze 6. Stejné tomu bylo 1 u preferovanych
platforem, kde jsem porovnavala 10 hract preferujicich PC, 4 hrace davajici prednost PS a
4 hrage preferuyjici telefon pied ostatnimi hernimi zafizenimi. Tyka se to i rozdéleni
participantli na hrace klasickych FPS her a FP Puzzle her, jez bylo v poméru 7:3. Pro budouci
vyzkum je také zapotiebi vénovat vice pozornosti vybéru vzorku. I kdybych méla k dispozici
veskera nasbirana data, jednotlivé zastoupeni hernich zanrti by nebylo dost reprezentativni.

Problém byl v nejspiSe v nevhodném hledani Gi€astnikti vyzkumu. Bylo by Zadouci aktivné
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hledat hrace jednotlivych Zanrii videoher a nedoufat, Ze se ndhodou povede ziskat dostatecny

pocet participantli pro kazdou herni skupinu.

Velmi zavazny problémem shledavam v nedostatcich mého Gaming dotazniku.
Jednak $lo o jiz zmiflovany problém se zpracovanim nékterych jeho dat, v disledku ¢ehoz
jsem nemohla zkoumat vse, co jsem chtéla. Konkrétné porovnani jednotlivych hernich
kategorii (FPV, TPV, RTS), které byly klic¢ové pro cely mlj vyzkum. Béhem samotného
testovani se projevily dalsi nedostatky dotazniku. U jedné otazky byla chybné nastavena
logika vypliiovani. Participantka vybrala jednu z nabizenych moZznosti, zaroven do
otevieného pole pfidala vlastni odpovéd’. V dalsi otdzce méla tyto dvé odpovédi setadit,
bohuzel se zde neobjevila ji vyplnéna moznost a nebylo mozné piejit na dalsi otdzku. Musela
se proto vratit a vlastni odpovéd’ smazat. Déle jsem si u jedné hry nebyla jista, do jaké herni
kategorie patii. Jednalo se o hru League of Legends. Jeden z participantii m¢l také poznamku
k otazce ,,Pouzivali jste nékdy VR?*. Zajimalo ho, jestli se pouzivani VR v ramci naseho
experimentu ma pocitat do zkuSenosti, které s nim ma. Tedy pokud odpovéd jednou
znamend, ze VR pifed nasim experimentem uz pouzival, nebo je to poprvé. Zkratka jsem
behem experimentu pfisla na to, Ze by bylo dobré vénovat jednotlivym otazkdm vice ¢asu a

co nejlépe a nejsrozumitelnéji je preformulovat.

Béhem testovani jsme se také potykaly s obasnymi problémy spojené s VR brylemi
Oculus. Nékdy doslo k jejich vypadku a bylo zapotiebi je participantim znovu nastavit.
Parkrat se taktéz stalo, ze se participantim zmacknutim urcité kombinace tlacitek na
joysticku povedlo preskoc€it navigacni ulohu do faze testu, kde se ukazuje na umisténi
jednotlivych pfedmétd. I vtomto pfipadé si museli sundat bryle, aby jim jeden
z administratora pustil test od zacatku. Opakované a Casté sundavani bryli by mohlo byt
povazovano za limit vyzkumu. Rozhodné by bylo pohodInéjsi a snazsi, jak pro participanty,
tak pro administratory vyzkumu, aby se jednotlivé urovn€ daly pfepinat externé,

prostiednictvim pocitace.
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V predkladané studii jsem se zabyvala vlivem ptedchozich zkusSenosti s hranim
videoher na naviga¢ni schopnosti ve VR. Hlavnim cilem mé bakalatské prace bylo zjistit,
zdali si aktivni hraci videoher budou v prostorovém poznavani ve virtudlni realité pocinat
1épe nez nehraci. Zkoumala jsem, jakou roli ma v této otazce preferovana herni platforma a
rozsah ptfedchozich zkuSenosti se systétmem VR. Rovnéz jsem se chtéla vénovat
problematice zanru videoher. Mym cilem bylo zjistit, zdali i typ herniho Zanru mtze hrat v
prostorové orientaci ve virtudlnim prostiedi néjakou roli. Data pro tuto otdzku vSak nebylo

mozné zpracovat.

V prvni poloviné teoretické ¢asti jsem struéné vysvétlila, co je to navigace, jaké jsou
jeji zékladni principy a fungovani, zminila rtizné navigacni strategie a zdiiraznila jeji
dialezitost v rdmci kazdodenniho zivota a oblasti vyzkumu. Nasledn€ jsem se zaobirala
virtualni realitou, co jsou to systémy VR, k ¢emu se v poslednich letech vyuzivaji a jaké jsou
jejich vyhody. V druhé poloviné teoretické ¢asti jsem hledala souvislosti mezi hernimi
zkuSenostmi a prostorovou predstavivosti. Dotkla jsem se obecné problematiky her, jaky
negativni ¢i pozitivni vliv na ¢lovéka mohou mit, jaka je definice aktivniho hrace videoher

a s jakym rozdélenim hernich zanri hodlam v mém vyzkumu pracovat.

V empirické ¢asti jsem uvedla jednotlivé cile a hypotézy vyzkumu, popsala jeho
metody a tvorbu dotazniku. Detailn€ jsem rozebrala priitbéh experimentu a jeho jednotlivé
navigacni ulohy. ZjiStovala jsem, jak dobife dokaZzi participanti odhadnout umisténi
predmét v prazdném prostiedi, dale méfila dobu potiebnou pro dokonceni jednotlivych
ukoli a jejich uSlou vzdalenost. Podatilo se mi potvrdit pouze jednu mou hypotézu — Aktivni
hraci videoher budou mit ve VR lepsi prostorovou pamét nez ti, kteri aktivne videohry
nehraji. Nekteré vysledky nicméné odpovidaly zavéram studii, ze kterych jsem v teoretické
casti vychazela. Adresovala jsem nedostatky a limity, jez mohly mit vliv na celkové

vysledky vyzkumu, naptiklad ztratu dat a nedostate¢nou zkuSenost s tvorbou dotazniku.

Jsem toho ndzoru, ze se mi prostiednictvim teoretické Casti podatfilo zdlraznit
dilezitost virtualni reality a hrani her v kontextu vyzkumu a pro¢ je zapotiebi se témto
novodobym tématiim nalezit¢ vénovat. Domnivam se, Ze vysledky mé bakalaiské prace
pfedstavuji cenny material a mohou poslouZit jako zéklad pro budouci vyzkum v oblasti

hrani her, prostorového poznavani a virtualni reality.
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