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V souvislosti s hranim digitalnich her se v sou¢asnosti hovoii o tzv. paradoxu hrani
(gaming paradox), kdy hraci vytrvavaji v hrani i pfesto, Ze se jim nedati. Tato prace pak
ptichézi s pfedpokladem, ze je tomu proto, ze vytrvali jsou sami hraci a zaroven lze tuto
vytrvalost pozorovat i vné¢ videoherniho prostfedi. Cilem prace je predstaveni
vyzkumného névrhu, a tedy i potfebnych nastroji, které lze pro takovéto meéteni
vytrvalosti vyuzit. V prvni ¢asti jsou tak predstaveny existujici koncepty vytrvalosti a
také jednotlivé herni situace, u kterych je vytrvalosti vyzadovano. V casti druhé pak
nasleduje podrobny vyzkumny navrh, ktery méfeni a porovnavani pravé takovéto
vytrvalosti napfi¢ riznymi skupinami respondenti umoziuje. Pro tento navrh byl dale
vytvofen specialni nastroj (pocitaova ART tloha), ktery umoznuje méfeni zkoumané
vytrvalosti na performanéni bazi a ktery do této chvile v tuzemsku neexistoval.
Vysledkem je tedy kompletni vyzkumny névrh a pfedev§im i unikdtni ART uloha, jejiz

mozné vyuziti se zdaleka nevaze jen k této praci.
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Title: Persistence of gamers when faced with failure
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Alongside gaming topic recently emerges a so-called gaming paradox, which describes a
situation when players persist in gaming even though they are facing failures. This work
then assumes, that the reason lays in players themselves, who are persistent in first place,
and thus this persistence could be observed even outside the videogame environment. The
aim of this thesis is to present a research design and thus all the necessarily instruments,
that can be used to measure such possible persistence. The first part of the thesis
introduces existing concepts of persistence, and also presents several gaming situations,
where persistence is required. The second part presents a detailed research design, that
allows measuring persistence among different groups of participants. For this purpose, a
special instrument (computer-administrated application called ART) was created in order
to measure persistence in it’s performance-based form, and of which Czech version had
not existed up to this point. The main outcome of this thesis is thus not only the pretty
much complete research design but also a unique Czech version of ART application for
measuring persistence and whose possible future utilization is not even solely bind just

to this specific work.
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Uvod

Dnes jiz masivné rozSifené hrani videoher je vSeobecné¢ chapano jako zabavna,
volnoc¢asova aktivita. I pfesto se ukazuje, ze tomu tak neni za vSech okolnosti. V prubéhu
hrani se hra¢i mohou setkavat s rizn¢ obtiznymi ukoly a vyzvami, které vyzaduji jejich
aktivni zapojeni a nalezeni feSeni — at’ uz individualné, ¢i kolektivné. Toho se vSak ne
vzdy dafi dosahnout napiiklad z toho duvodu, Ze jim hra do cesty zpravidla stavi rizné
ptekazky — at’ uz v podobé¢ naskriptované herni mechaniky, nebo v podob¢ lidskych
protihraci, jejichz ukolem je takové snazeni zmafit. Tento pfipadny nezdar miize hrace
zna¢né frustrovat. Frustraci pak rozumime ,stav zklamani, zmarnéni; vznika, je-li
¢loveku, ale 1 zvifeti zabranéno dosahnout cile jeho snazeni* (Hartl & Hartlova, 2015, s.
172). 1 presto, ze se hraci prakticky neustale setkavaji s dil¢imi netispéchy, jsou zpravidla
ochotni tuto frustraci pfekonat a pokracovat v hrani. Tento jev pak néktefi autofi nazyvaji
piimo ,,paradoxem hrani*“ (paradox of gaming), kdy hraci vytrvavaji v hrani i pfes

skute¢nost, ze nejsou okamzit€ a dostate¢n¢ odménéni (Neys, Jansz, & Tan, 2014).

Nabizi se tedy otazka, pro¢ tomu tak skute¢né je. Jelikoz jsou videohry zna¢né€ komplexni,
i odpoved by jisté musela byt velmi obsahla a musela by pravdépodobné zahrnovat vicero
psychologickych konstruktti a teorii. V moznostech této prace vSak neni zabyvat se
vSemi, a tak bude zaméfena pouze na jeden mozny faktor, ktery miize s timto ,,paradoxem

hrani* souviset; tim bude vytrvalost navzdory zakousenym neuspéchtim.

Prvni Cast prace tak nabizi alespon Castecny exkurz do svéta digitalnich her, dale
predstavuje v literatute jiz existujici konstrukty vytrvalosti a kone¢né tato dvé Ustfedni
témata propojuje Vv kapitole, ktera se zabyva tim, kdy je takovéto vytrvalosti pti hrani

vyzadovano.

rowr

Ve druhé ¢asti prace pak predstavime podrobny, kvantitativni vyzkumny navrh, ktery
pravé tuto moznou vytrvalost u hra¢i a nasledné¢ 1 dalSich skupin umozni méfit
performancné, tzn. neopirat se 0 pouhé vypoveédi tykajici se vytrvalosti ale vychazet ze
samotného vytrvalostniho chovani. Specialné pro tyto potieby totiz byla vytvorena
unikatni ART uloha, jejiz prednost tkvi zejména v tom, Ze neni zatizena tak zjevnou
validitou, kterou mohou trpét nékteré sebeposuzujici $kaly a dotazniky. Tato zjevna
validita totiz muze vést k vét§i socialni desirabilité, coz muze v koneéném dusledku

zkreslovat vysledky. Tvorba a design této tlohy jsou velmi podrobné popsany Vv druhé



Casti prace. Cilem prace je tedy vytvofit navrh a potiebné nastroje pro kvantitativni
vyzkum zkoumajici vytrvalost hra¢i pocitaCovych her (resp. sportovcil) v jiném nez

videohernim (resp. sportovnim) prostiedi.



1 Vytrvalost

1.1 Uvod do problematiky

Zamérem této prace je tedy navrzeni vyzkumu pro méfeni vytrvalosti u hraca digitalnich
her. Zde ovSem vyvstava prvni problém, protoze ona vytrvalost (coz je relativné obecné
oznaceni) se vyskytuje v anglicky psané psychologické literatuie pod nékolika riznymi,
avsak presto vzajemn¢ podobnymi konstrukty. Nanestésti ne pro vSechny tyto konstrukty,
resp. nastroje které je méfi, existuje Cesky pieklad. V této Casti prace tedy predstavime
zakladni koncepty vytrvalosti a nasledné i nékteré konstrukty, které se zdaji byt s
hledanou vytrvalosti piibuzné. Na tomto misté je vhodné podotknout, Ze by byl pieklad

a nasledna standardizace nejnovéjsich, anglicky psanych néstrojt jist¢ vitanym piinosem.

Pro potieby této prace bude tedy zvolen konstrukt hlavni, kterym je persistence. Ta bude
nasledn¢ doplnéna o ptibuzné konstrukty, které dle naseho minéni mohou prave
S persistenci uzce souviset. Zda se totiz, ze zkoumana vytrvalost muze lezet nékde na
prusecikt persistence, grit, svédomitosti z konceptu big five a ¢asové orientace na
budoucnost, coz u nékterych konstrukti podporuje i zjisténi jejich vzajemné, soub&zné

validity.

Obrazek 1 - tematické znazornéni podobnosti nékterych konstrukta

Persistence

Vytrvalost

. : rientace na
Svédomitos|
udoucnost

Persistence
Svédomitost

Grit

Pozniamka: jedna se pouze o ilustrativni a zjednodusujici schéma. Velikost jednotlivych schémat nebo jejich vzijemna
vzdalenost neodraZi jejich skutecnou piibuznost a podobnost.



1.2 Persistence

Slovo ,,persistence* se do Cestiny pieklada jako vytrvalost, houzevnatost. ,,Persistent” pak
jako vytrvaly, nepolevujici, neodbytny, porny (Anglicko-Cesky, Cesko-anglicky velky
slovnik: [nejen pro piekladatele], 2010). Hartl a Hartlova definuji perzistenci ponékud
stru¢né jako ,,stalost, setrvalost, pietrvavani ur¢. stavu“ (2015, s. 407). Tato definice se
vSak muze zdat netplnd, a proto bude radéji doplnéna o vyklad slovniku APA, ktery
persistenci vnima jako: 1) pretrvavajici nebo opakujici se konkrétni chovani, proces nebo
postupu navzdory prekazkam (jakymi jsou odpor nebo zastraSovani) nebo vynakladaného
usili; 3) pokracovani v byti, zejména déle, nez je bézné nebo nez je ocekivano

(VandenBos, c2007).

U toho, kdo je vysoce persistentni, by se mél pak tento rys ukazovat bez ohledu na
zvoleny ukol nebo ¢innost, protoze persistence je zamyslena pouze jako popis specifické
tendence v chovani, v honbé¢ za cilem, a tak se jako nejblizsi konstrukt nejevi snad ani
tolik svédomitost z konceptu big five, se kterou se sice ¢astecné prekryva (jednd se vSak
o jiné konstrukty), jako spiSe potieba dosahnout tispéchu (need for achievement) (Howard
& Crayne, 2019), ktera je popisovana jako usilovani o dosazeni cilii s okamzitou zpétnou

vazbou (Cassidy & Lynn, 1989).

Z vyse uvedeného tedy vyplyva, Ze pokud jsou naptiklad hraci videoher persistentni, méla

by se tato skute¢nost projevit i jinde nez jen pfi hrani videoher.

1.2.1Déleni persistence

Konstrukt persistence pred rokem velmi uzitecné ucelili jiz citovani Howard a Crayne. Ti
ve svém c¢lanku stanovuji i tii hlavni slozky, z nichZ persistence sestava. Jsou jimi PDD
— Persistence Despite Difficulties (persistence navzdory obtizim), PDF — Persistence
Despite Fear (persistence navzdory strachu) a IP — Inappropriate Persistence (nevhodna
persistence). I pfesto, Ze je mnoho konstrukti, které popisuji obecnou tendenci snazit se
dosahnout cilii, autofi navrhuji, Ze je mozna vhodnéjsi nahlizet na né jako na dimenze
persistence. Dale dodévaji, Ze soucasné vyzkumy se sousttedi prakticky pouze na PDD —
tedy persistenci navzdory obtizim, a ignoruji tak persistenci navzdory strachu nebo
nevhodnou persistenci. Pfichazeji s vlastnim inventafem persistence se zastoupenim
kazdé jednotlivé kategorie (Howard & Crayne, 2019). Ten vSak zatim nebyl pfeloZen do

cestiny.



Vyse zminéni autofi dale zkoumali korelaci mezi Skdlami podobnych konstrukti.
Nejvetsi korelace byla zjisténa u konzistentnosti zajmu (coz je 1 soucast konstruktu grit
s vysledky r = 0,67 pro PDD; r = 0,37 pro PDF; r = 0,09 pro IP; r = 0,72 pro celkovou
Persistenci) a samotny konstrukt grit pak koreloval na vysi r = 0,53 pro PDD; r = 0,23
pro PDF; r = —0,05 pro IP a pro celkovou Persistenci r = 0,58.

Lze tedy prohlasit, Ze (na spolecenské védy) existuje relativné slu$na mira korelace mezi
konstruktem persistence a grit, tudiz si budou pravdépodobné docela podobné.
Konstruktem grit se budeme zabyvat v nasledujici podkapitole a to mj. z toho divodu, ze

jeho Ceska verze je zarazena do vyzkumného névrhu v druhé casti této prace.

PDD - Persistence navzdory obtizim

Jeji hlavni podminkou, stejné jako u konstruktu grit, ktery je v praci popsan niZe, je, Ze
vynakladané usili je vyzadovano po delsi dobu. Navzdory situa¢nimu nebo ¢innostnimu
kontextu jsou pak jedinci, ktefi vytrvaji navzdory piekazkam, chapani jako ti, ktefi
podavaji lepsi vykon. Tato tendence vytrvat v usili, které vede k naplnéni nebo
uskutecnéni cilii — a to navzdory obtizim, jimz Celi —, je pak autory vniména jako hlavni

a primarni dimenze celé persistence.

Piiklad®:
2) Lidé mé popisuji jako nékoho, kdo dokaze u tukolu setrvat i tehdy, kdyz to za¢ne byt
obtiZné.

5) 1 kdyz je néco naro¢né, budu se v tom pokouset pokracovat.

(Howard & Crayne, 2019)

PDF — Persistence navzdory strachu

Obtize nebo piekdzky vSak nejsou jedinou slozkou, kterd muze jedince odradit. Dalsi
muze byt strach. Definici strachu tak vysvétlime i PDF, protoze PDF je doslova

persistenci jemu navzdory.

Budeme-li vychazet ze Stuchlikové, miizeme mu tak rozumét jako
emociondlnimu stavu v pfitomnosti nebo pii o¢ekdvani néjakého nebezpecného,
Skodliveho nebo ohrozujiciho podnétu, subjektivni prozitek extrémniho

zneklidnéni, touha uniknout nebo podnét zneskodnit Gtokem, provazena fadou

! Vlastni pieklad.



reakci sympatického NS. Strach je dulezitym motivatorem a zdrojem
konstruktivni energie. Pomaha nam rychle se orientovat ve stale proménlivém

okoli. Je pfirozenou a uzite¢nou emoci. (Stuchlikova, 2002, s. 145)

Tento konstrukt se vsak lisi od kurdze, protoze neni vdzany na prosocialni motivaci nebo
nezbytné rozjimani o Cinech. Také se 1isi od riskovani (risk taking), protoze se pfi
provadéni riznych Cinnosti naopak vaze na strach — ten ale neni vzdy podminkou pfi

riskovani (Howard & Alipour, 2014).

Priklad?:
7) Dokonce i tehdy, kdyz jsem vystraSeny, v takové situaci vydrzim, dokud nedokon¢im
to, co musim.

8) Vytrvam i kdyZz mam z véci strach.
(Howard & Crayne, 2019)

IP — Nevhodna persistence

Tato dimenze se tyka situace, kdy jedinec vynaklada usili pro dosaZeni bezcenného cile.
Bezcenné zejména proto, ze jsou bud’ jednoduse nedosazitelné, nebo neskytaji odménu.
Persistence je prospésna, ale neschopnost uvédomit si, kdy uz by bylo vhodné pterusit
vynakladané usili, miZze byt Skodliva. Oproti PDD a PDF, které jsou prospésné naptiklad
V pracovnim odvétvi, je tak IP jedina forma persistence, ktera vede k nezadoucim

vysledkim.

Priklad®:
11) Neékdy si u sebe vS§imnu, Ze pokracuji v délani nééeho, i ptesto, Ze k tomu neni zadny
divod.

12) Pokousim se o néco i pfesto, Ze vim, Ze moje ¢innost je marna.

(Howard & Crayne, 2019)

1.3 Pribuzné konstrukty
Z vyse popsaného jsme ziskali definici toho, co persistence predstavuje. Faktem ale je, ze

velmi podobné se operacionalizuji i jiné, vyznamove ne az tak vzdalené konstrukty nebo

2 Vlastni pieklad.
3 Vlastni pieklad.



jejich ¢asti. Na nasledujicich strankach tedy predstavujeme nékteré z nich, protoze se zda,

Ze jsou persistenci podobné.

1.3.1Svédomitost

Svédomitost je V souvislosti s persistenci snad nejcastéji sklonovanym konstruktem.
Persistence je totiz aspekt svédomitosti, ktery odrazi dispoziéni potiebu plnit obtizné
ukoly (McClelland, 1961 in Ventura & Shute, 2013), a je touhou dosahovat svou ¢innosti
vysokych vysledku i tvafi v tvar frustraci (Dudley, Orvis, Lebiecki, & Cortina, 2006 in
Ventura & Shute, 2013).

Svédomitost je pak jedna ze dvou dimenzi tzv. velké pétky, ktera se vztahuje K Grovni
sociability. V tomto ptipad¢ je definovana ptistupem k praci a povinnostem. Zahrnuje jak
proaktivni tendenci, ktera se projevuje pili a potiebou dobrého vykonu, tak troven
regulace a kontroly. Mezi jeji dil¢i rysy tak patii naptiklad ,,pfipravenost k u¢innému
feSeni a zvladani ukold (...) cilevédomost a snaha o dobry vykon; disciplinovanost,

dikladnost a vytrvalost, schopnost odolavat rusivym vlivim* (Vagnerova, 2010, s. 107).

1.3.2 Grit

Pojem grit nema vhodny ¢esky ekvivalent, v minulosti ho Kropacova a kolektiv ptelozili
pravé onim obecnym terminem vytrvalost (Kropacova, Slezackova, & Jarden, 2018).
Byva operacionalizovan jako perseverance* a vasen pro dlouhodobé cile (Duckworth,
Peterson, Matthews, & Kelly, 2007). V ¢eském prostiedi se jeho dva hlavni aspekty
piekladaji jako pevnost zajmu a Vytrvalost usili (Kropacova, Slezackova, & Jarden, 2018).
Plvodni autofi ho dale popisuji jako usilovné pracovani na vyzvach, po celd 1éta
udrZzované usili a zajem navzdory neuspéchiim a protivenstvim v pritbéhu procesu
(Duckworth, Peterson, Matthews, & Kelly, 2007). Tito autofi se zabyvali otazkou, které
individualni rozdily, resp. nekognitivni rysy mohou predikovat individualni Gspéch, a
zamgfili se prave na grit. Zjistili, ze vztah mezi konstruktem grit a rozmérem svédomitosti

z big five skute¢né existuje, dale nalezli i souvislost mezi GPA® (Duckworth, Peterson,

4 Definuje se jako setrvani nad ukolem ve snaze dokon&it projekt nehled& na miru obvyklosti &i obtiZnosti
(Howard & Crayne, 2019).

®GPA je zkratka pro ,,grade point average™ — udaj o akademickém uspéchu studenta. Do Cestiny lze
prelozit jako primérny prospéch. Je vypocitavan jako: celkovy souéet znamek za dané obdobi vydéleny
souctem ziskanych kreditt



Matthews, & Kelly, 2007). Zda se tedy, ze pokud by to byl konstrukt validni, byl by dosti

podobny zkoumané persistenci.

V témze Casopise vSak o deset let pozdéji vysel ¢lanek s nazvem Much Ado About Grit:
A Meta-Analytic Synthesis of the Grit Literature (do Cestiny se nabizi pieklad ,,Mnoho
povyku pro grit“). V publikaci autofi shrnuji vysledky posbirané celkem od vice nez 66
000 jedinct a v meta-analytické studii pak tvrdi spiSe opak. Nejen ze to nevypada, ze by
grit dokéazal dostatecné uspokojive predikovat akademické uspéchy, ale ani se prilis nelisi

od rysu svédomitosti (Credé, Tynan, & Harms, 2017).

Tato zjisténi podrobnéji rozpracovali Fong a Kim, které zaujala ona nekonzistentnost
vysledki, a tak grit zkoumali v navaznosti na podobné konstrukty z oblasti motivace,
jmenovité se jednalo o orientaci na budoucnost (FTP — nejedna se vSak o Zimbardovu
Skalu, kterd je zminovana nize) a ,,Academic Buoyancy* (2019), coz lze pielozit jako
jakysi ,,akademicky vztlak®, jenz je proaktivni reakci na rizna akademicka protivenstvi
(Martin & Marsh, 2009). Tito autofi dosli k zavérim, ze mezi zvolenymi konstrukty a
grit existuje spiSe slabsi korelace. I pies slabé korelace ale autofi uvadéji, ze v jejich
vyzkumu grit Iépe predikoval akademické uspéchy nez ,,Academic Buoyancy*, orientace
na budoucnost nebo demografické proménné. Dodavaji ale, Ze i tak by grit nemé&l byt

Smahem piijiman jako potencialni prediktor akademického tispéchu (Fong & Kim, 2019).

Navzdory vySe uvedenému vsak bude Ceska verze dotazniku grit zafazena do tohoto
vyzkumného planu, a to zejména z toho divodu, Ze dotazniky persistence nanestésti
ptelozeny nejsou. VéEfime, ze by to nemusel byt zasadni problém, ostatné mira korelace
mezi (pro tento vyzkum hlavnim) konstruktem persistence a grit je relativné velika (r =

0,58) (Howard & Crayne, 2019).

V navaznosti na pocitatové hry lze uvést vyzkum zkoumajici miru grit u hraca her typu
MMORPG®. Autofi této studie prokézali, ze vyssi skore na skale grit, spolu s vyssim
vékem souvisi sniz§i pravdépodobnosti vzniku zavislosti na tomto typu hry
(Borzikowsky & Bernhardt, 2018). Tato zjisténi jsou velmi dilezita, protoze se zda, ze
tvrdi spiSe opak, nez je predpoklad této prace — totiz Ze Casti hraci digitalnich her by mohli

byt vytrvalejsi. Je vsSak potieba zdlraznit, ze hrac¢i vykazujici zéavislost na hrani

® MMORPG je zkratka pro masivné multiplayerovou (hru pro vice hrai) online hru na hrdiny, coZ je
specificky videoherni zanr — nejznamé&j$im titulem tohoto Zanru je hra World of Warcraft. O digitalnich
hrach, jejich zanrech a hracich pojednavaji nasledujici kapitoly.
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MMORPG jeste¢ nemuseji hrat signifikantnéji vice nez hraci zavislost nevykazujici nebo
obracené — jakkoliv se takovyto zavér pifimo nabizi. Nanestésti praveé tyto udaje, jako
frekvence nebo doba hrani, do vysledki a zavéri zminovanymi autory zahrnuty nebyly.
A to 1 pfesto, ze otazka na cas byla ve vyzkumu polozena. Dale je také potieba
poznamenat, ze v ptipad¢ hract vykazujicich zavislost se jedna jiz o relativné specifickou

populaci.

1.3.3 Casova perspektiva (dle Zimbarda a Boyda)

Vytrvalost se z podstaty véci nutné vaze k ¢asu. Kdyz tedy hovotime o vytrvalosti,
hovoiime o ni zpravidla v kontextu néjaké ¢asové dimenze (vytrvalejsi nez; nevytrval tak

dlouho jako... atp.), viz napt. Pavelkova nebo Lukavska a spol.

Z psychologického hlediska bylo o problematice casového faktoru v lidském
zivot¢ pojednavano v ramci kognitivnich, kognitivné-motivacnich a
biodromalnich koncepci. Psychologicka literatura se touto problematikou zabyva
Jiz od 40. let 20. stoleti. (...) Nov¢jsi teorie z konce 20. stoleti zabyvajici se
casovou perspektivou, kterd kombinuje motivaéni, emoc¢ni, kognitivni a socialni

procesy, je teorie Zimbardova. (Pavelkova, 2010, s. 30, 33)

Casova perspektiva (time perspective) je podle Zimbarda a Boyda (1999) proces
konstruovani psychologického Casu. Funguje tak, Ze strukturuje proud zazitka do
minulého, pfitomného a budouciho &asového ramce. Casové ramce poméhaji
davat zkuSenostem koherenci a smysl. (...) Teorie casové perspektivy
predpokladd, ze zminéné Casové ramce a to, jak je uZivame, ovliviiuji mnoho
dalezitych tsudkd, rozhodnuti a akci. (Lukavska, Klicperova-Baker, Lukavsky,

& Zimbardo, 2011, s. 357)

Zimbardo a Boyd (1999) pak rozliSuji tfi zékladni Casové dimenze: minulost, pfitomnost
a budoucnost, pii¢emz kazdy ramec jesté d¢li na podrobné&jsi podkategorie. Tyto jsou ve
zkratce predstaveny nize. Podrobnéji viz napt. prace Lukavské a kolegti (Lukavska,
Klicperova-Baker, Lukavsky, & Zimbardo, 2011). Domnivame se, Ze Z nize popsanych
je zkoumané vytrvalosti (resp. persistenci) nejpodobné&jsi zejména budouci Casova

perspektiva. Zajimavé vysledky v§ak mohou pfinést i perspektivy ostatni.



Minulost

Negativni minulost odrazi obecné¢ negativni, averzivni postoj k minulosti. Nejde vsak o
,»objektivni méfeni neptiznivé historie jedince. Oproti tomu pozitivni minulost odrazi
jedincuv viely a sentimentalni postoj k tomu, co se jiz udalo (Lukavska, Klicperova-

Baker, Lukavsky, & Zimbardo, 2011).

Piitomnost

Hédonisticka pritomnost odrazi pozitkarsky a lehkovazny pfistup k ¢asu a Zzivotu,
emocionalitu v rozhodovani a vyznamnou motivaci k vyhledavani podnéti — tzv.
stimulation seeking. Ukazuje orientaci jedince na soucasné potéseni s nizkym ohledem
na budouci dusledky. Fatalisticka pFitomnost zase ukazuje na fatalistické, bezmocné
vnimani pfitomnosti a budoucnosti. Je tvofena polozkami jako ,,M4 Zivotni cesta je fizena

silami, na které nemam vliv* (Lukavska, Klicperova-Baker, Lukavsky, & Zimbardo,

2011, s. 369).

Budoucnost

Budoucnost je skala, ktera odrazi obecnou orientaci na budoucnost. Jde o tendenci
podiizovat své souc¢asné chovani budoucim cilim. Zahrnuje polozky jako ,,Kdyz vim, ze
je tieba udélat néjakou praci, jsem schopen odolat pokusenim* (Lukavskd, Klicperova-
Baker, Lukavsky, & Zimbardo, 2011, s. 371). V poslednich letech vSak byla n¢kterymi
autory rozdélena a nasledné rozsifena o negativni budoucnost ve snaze dotaznik celkove
vyvazit a budoucnost, stejné jako ostatni dimenze, dé€lit na pozitivni i negativni (Kost'al,
Klicperova-Baker, Lukavska, & Lukavsky, 2016). Na negativni budoucnost se dotazuji
polozky jako napiiklad ,,Casto pochybuji, zda se mi podaii splnit mé Zivotni cile®,
zatimco puvodni polozky na budoucnost jsou nové Kategorizovany jako pozitivni
budoucnost (Kost’al et al., nepublikovano). Posledni slozka orientace na budoucnost je
budoucnost transcendentalni. Jedinci, kteti v ni skoruji vysoko, véfi (stejné jako jedinci
vysoce skorujici v klasické budoucnosti), ze budou odménéni nebo potrestani za své
soucasné chovani, avsak s tim rozdilem, Ze k tomu dojde az po jejich smrti (Zimbardo &

Boyd, 1999).
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ZTPI a hraci MMORPG

Vztahem mezi Zimbardovym dotaznikem ¢asové perspektivy a hranim MMORPG her se
zabyvala naptiklad jiz citovana Lukavska ve své dizertacni praci. Dle jejich vysledkt
pozitivné budouci casova perspektiva negativné Koreluje snadmérnym hranim
MMORPG, zatimco orientace na fatalistickou pritomnost koreluje pozitivné. Piekvapive
se vSak ale neprokazal vztah mezi hranim a hédonickou pritomnosti. Dale Lukavska
uvadi, ze pisobeni casové perspektivy na hraci ¢as a na pfiznaky problematického uzivani
bylo v jejim vyzkumu ¢asteéné zprostitedkovavano védomou kontrolou hry. Tato kontrola
byla signifikantn¢ piedpovézena jak pozitivné budouci casovou perspektivou, tak
negativni casovou perspektivou (coz je kombinace negativni minulosti, fatalistické

pritomnosti a negativni budoucnosti) (Lukavska, 2016).

Zda se, ze tyto vysledky nepiimo koresponduji i S diskutovanym vyzkumem
Borzikowského a Bernhardta, ktefi prokazali, ze zavislost na MMORPG hrach negativné
koreluje s mirou métené grit (Borzikowsky & Bernhardt, 2018). Opét je vSak potieba
zdiraznit, Ze se V ptipad¢ hraci hrajicich nadmérné, resp. hracit vykazujicich na hrani
zavislost jedna o specifickou skupinu, nehledé na to, Ze 1 zinr MMORPG je sam o sobé

velmi specificky.
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2 Hra

Byt jsou ustfednim tématem pocitacové hry, resp. digitalni hry hrané na pocitaci, nejprve
je nutné podotknout, Ze digitalni hra je pfedev§im jen formou hry jako takové. Hru velmi
elegantn¢é vymezuje napiiklad Sokol, zaroven vSak ptipousti, ze srovnavani riznych typt
her (divadelni, sportovni atp.) neni snadné, kol to nicméné neni nemozny (2014). S tim
se ztotoziiujeme. Sokol charakterizuje (amatérskou) hru jako néco, pfi ¢em primarné o
nic podstatného nejde, hlavné nejde o zivot. ,,Clovék, ktery prohral v $achu, nebude po
zasluze popraven jako neuspésny vojeviidce, ale otoci Sachovnici a za¢ne novou partii‘
(Sokol, 2014, s. 52). Toto je i velmi vhodna charakteristika nami zkoumanych videoher.
Dale pise, ze je 1 tak potieba hrat s plnym nasazenim a vaznosti. Hra byva striktné
omezena Vv prostoru i ¢ase, a to zpravidla uz pfedem. ,,Tento vymezeny prostor je oddélen
od ostatniho svéta: bilou ¢arou nebo oponou, pistalkou nebo zvonkem* (Sokol, 2014, s.
53). Nam snad zbyva jen dodat, ze GpIné stejnou délici carou mize byt monitor. ,,Mezi
,svétem‘ hry a tim ostatnim je sice spousta podobnosti, ale Zadné piimé vazby:
prodavacka muze hrat kralovnu a prezident koulece sudt v pivovaru. Az dohraji, budou

zase tim, ¢im byli“ (Sokol, 2014, s. 53).

Hartlova pak u hry popisuje, Ze
. ma zéavazna pravidla, cil nikoliv pragmaticky, ale ve hie samé; hra je
provozovéna S pocity napéti a radosti; pozitivni disledky pro relaxaci, rekreaci
duSevni zdravi; hry se rozdéluji na: a) takové, pii nichZ jde o riziko a nédhodu,
napf. herni automaty, b) takové, ve kterych vitézi jedna ze stran diky pornému
usili, napft. pti sportu; sportovni hry nejméné buduji na iluzi, jde o redlny zaznam
skute¢né udalosti, nepfipravené, nenarezirované, bez zaruky $tastného konce;

pfinasi bohaty d¢j, drama, konflikt i katarzi. (Hartl & Hartlova, 2015, s. 195)

Jini autofi zase vidi hru jako to, co ,, poskytuje cloveéku potéseni a zabavu. Je to cesta, jak
vystoupit z denni rutiny a uzit si né¢eho odlisného od bézného kazdodenniho zivota.
Hrani pfinasi uvolnéni, rozptyleni, zkouseni nového, sdileni a kontakt s ostatnimi“

(Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu, 2018, s. 23).

Kwvili omezenému prostoru, ktery zde mame, se nemizeme t€émto podrobnostem vénovat
vice do hloubky. Zda se ale, Ze minimaln¢ na teoretické urovni skute¢né 1ze nalézt urcité
podobnosti napfi¢ rliznymi typy her, a toto uvazovani sdili i v konkrétnim ptipadé

digitalnich her a sportu Neys a kolegové (Neys, Jansz, & Tan, 2014).
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2.1 Pocitacové hry

Jesté pred samotnym uvedenim do oblasti vSak nejprve povazujeme za velmi dilezité
oprostit se od pievladajiciho ¢ernobilého, resp. ¢erného pohledu, Ze pocitatové hry jsou
a priori Spatné. Pro podrobnéj$i predstaveni nespornych negativnich, ale 1 casto
opomijenych pozitivnich aspektti zel neni v této praci dostateény prostor. Na celkovou
nevyvazenost pristupu K hram je upozornovano dlouhodobé, avsak k vyvazenosti ma
soucasna situace stale daleko (Granic, Lobel, & Engels, 2014). Kuptikladu pfilisné
zamé&feni napiiklad na téma agresivity muze vést K tomu, Ze se mohou jina témata
opomijet (Anderson et al., 2010). Jini autofi popisuji, ze nékteré oblasti pojici se s hranim
pak byly pfimo poskozeny multikolinearitatnimi studiemi a vac¢i hram oteviené
nepiatelskymi piistupy (Ferguson & Garza, 2011). Pokud se na digitalni hry totiz
podivame ptfedné jen jako na formu hry, umoZzni ndm to spatfit v nich naptiklad n¢které
klicové aspekty, které se s hranim poji, avSsak na které mohlo byt postupem casu
zapomenuto. Tak napiiklad Gray tvrdi o hie obecné, ze se pii hie déti uci regulovat své
emoce, uci se prijimat rozhodnuti, fesit problémy, uplatiovat sebekontrolu a dodrzovat

pravidla (2011).

Podle Suché a kol. je tedy urcité na misté komplexnéjsi ptistup, ktery neopomiji mozny

pfinos digitalnich her, a tedy celkové vnima
nezastupitelnou roli [her] v Zivoté déti i dospivajicich. Je vSak potieba upozornit
na to, ze digitalni hry se svoji formou znacn¢ odliSuji od béznych her. Pfi vnimani
podnétl na obrazovce nedochézi k tvorbé vlastnich fantazijnich ptedstav a rozvoji
predstavivosti tak, jak je tomu u klasickych her. Zarovei je mozné shledat patrnou
odli$nost v absenci hmotnych pfedméti a manipulaci s nimi (...), tedy ve srovnani
s hrami ve fyzickém svété dochazi u elektronickych her pouze k jednostrannému
ovladani klavesnice ¢i jiného herniho zatizeni. U béZnych her mimo jiné dochazi
Kk rozvoji motorickych dovednosti (pfesnost, rychlost pohybi). Ptes stale rostouci
popularitu digitdlnich her v zivoté¢ déti a dospivajicich je z vySe uvedenych
davodi dilezité, aby se klasické hry z jejich Zivota nevytratily. (Suchd, Dolejs,
Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu, 2018, s. 24)

Plnohodnotné rovnitko mezi pocitaCovymi (resp. digitdlnimi) hrami a hrami klasickymi

tedy nejspis opravdu neexistuje. Ve své podstate jsou vsak oba typy stale formy hry, které
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maji nékteré zékladni principy spole¢né, coz koresponduje i s tvrzenim studie shrnujici

studie zamétujici se na benefity hrani (Granic et al., 2014).

2.1.1 Vymezeni oblasti

Navzdory dosti ziejmému oznaceni ,,pocitacové hry* je i tak potieba rozliSovat mezi
velmi podobnymi, avSak vyznamové odliSnymi oznaCenimi. Tato problematika je
prehledné zpracovana v spolec¢né, elektronické publikaci Suché a kolektivu. Ti pracuji
sobecnou definici digitalnich her, kterou vytvofili syntézou z jednotlivych

operacionalizaci jejich subkategorii.

,Digitdlnimi hrami jsou vSechny elektronické hry, které je mozné hrat prostiednictvim
ruznych zatizeni, mezi néz patii pocita¢, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi*

(Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu, 2018, s. 27).

Digitalni hry jsou tedy nadfazenou kategorii pro vSechny ostatni. Vyzkum navrhovany v

této préaci vSak mifi konkrétné jen na takovou ¢ast hract digitalnich her, ktefi je hraji na

pocitaci. Vyse uvedeni autofi dale uvadéji, ze
pojem pocitacova hra (zkratkou také pc hra) je ¢asto pouzivany jako synonymum
ke slovu videohra. OvSem ne pro vSechny videohry je nutné uzivat mikroprocesor,
ktery implikuje termin pocita¢. Stejné tak ne vSechny pocitatové hry jsou
videohry, protoze nékteré pocitacove hry nezahrnuji video, naptiklad deskové hry.
Oznaceni ,pocitacova hra‘ je ve srovnani S pojmem ,videohra‘ uzsi a uziva se pro
hry, které jsou hrany pouze prostfednictvim pocitace, nepatii sem tedy hry, které
vyuzivaji dal§itho =zafizeni (naptf. konzole). Pocitacovd hra je ovladana
prostiednictvim pocitaCovych vstupnich zafizeni, jako je klavesnice, mys,
joystick atd. Mohou byt hrany s pfipojenim na internet ¢i bez n¢j. Tyto hry jsou
dostupné od zavedeni osobnich pocitac¢li. Nékteré pocitatové hry jsou ale
dostupné i na jinych platformach, jako napf. herni konzole. (Personal Computer
Game /PC Game/, nedat.; Wolf, 2012 in Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova, &
Cakirpaloglu, 2018, s. 26)

Toto déleni je piehledné ukazano na obrazku ¢. 2.
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Obrazek 2 - pozice pocitacovych her v celkovém konceptu her

Ostatni formy hry
formy hry Sport Digitalni hra (divadelni,
deskovi..)

Videohra (s video

formy digitalni hry

déleni dle platforem, na o Konzolova hra (Xbox,
. L . Pocitacova hra Playstation, Nintendo
kterych Ize digitalni hry hrat apod.)

Pocitacové hry jsou tedy formou digitalni hry — z nichz jde nejcastéji o hry s video prvky

(tzn. videohry), které jsou hrané na pocitacové platformé.

2.1.2 Zanry digitalnich her

Stejn€ jako se napiiklad literatura d€li na poezii, prozu a drama a celkové oznaceni
literatura nebo ,knihy* tak miize byt hodn€¢ obecné, i videohry se daji délit dle
specifickych kritérii a vlastnich zanri. Troufame si tvrdit, ze takovéto déleni je nejenze
vhodné, ale co se budoucnosti psychologického zkoumani digitalnich her tyce dokonce
nezbytné. Bez takového déleni totiz miZeme michat dohromady naptiklad simulator
pestovani zeleniny spolu s akéni stfileCkou, ve které se hraci snazi prezit zombie
apokalypsu. Z tohoto ptikladu je jisté patrné, ze zminéné ptiklady budou pravdépodobné
typové hodné odlisné, a tak by na tuto skute¢nost mél byt v budoucich vyzkumech bran
zietel. Je dokonce mozné, Ze v navrhovaném vyzkumu mohou vykazovat statisticky
vyznamné rozdily ve vytrvalosti i hraci jednotlivych zanrt. Celkové moznosti déleni
videoher opét ptehledné zpracovala Sucha a kolektiv (Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova,
& Cakirpaloglu, 2018). Autofi popisuji, ze se digitalni hry daji délit napiiklad dle
platebniho modelu, dle moznosti hrat solo (singleplayer), S ostatnimi hraci (multiplayer)

nebo dle hernich Zanrd, coz bude pro tuto praci dostacujici. Sucha jako kardinalni herni
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zanry zmifuje nasledujici:

akce a dobrodruzstvi, hrani roli,
mysleni a dovednosti, simulace,
sport, strategie, stiileni, survival,
webové online hry, zavodni hry
(viz obrazek 3) (Rehbein, Staudt,
Hanslmaier, & Kliem 2016 in
Suchj, Dolejs, Pipova,
Maierova,

2018).

&  Cakirpaloglu,

Dulezitost takovéhoto
rozliSovani dokladaji i vysledky
Scharkowa a kolektivu, ktefi pfi
her

délent pocitacovych

hry  strategické,

puzzle, sportovni, adventury, hry

rozliSovali

na hrdiny, plosinovky,
simulatory, hudebni a akéni. Tito
ve své studii mj. zjistili, ze se

k preferenci riznych hernich

Obrazek 3 - Déleni digitalnich her podle Zanru

|hm Subkdary Phikizd
Akl hry & GlETErym Sedem Grand Theft Auto, hest Causee
Akini adventury | Hssassin’s Creed, Portal, LA Moire, Metal Gear Sofid, Last of Us, Star Trek
Adventry | Uncharted, Palda, The ABC Murders, Tebtale by
Ake Shiikathy | Swper Maria, Templ Run, Little Big Flanet
adobrodrulsivi | aini | Trine, Red ead Redzmptian, Dk Messizh
Heroemé Dutlast, The Last of Us, Sileat Hill, Friday The 13th: The Game
Arkaty Pacman, Farm Franzy, XG Bl
Bajove Sareenfighter, Marato Lim ste Kinja Stomm, Mertal Sambat
Role playing games (RPG) | Risen, The Banne Saga, Final Fantasy
. Secret of Evermare, The Bider Sarolls, Fable, Dizblo, Kingdem Come:
Akini mle playing games .
. Deliverance
Heani rli " " " ; T
zssively muitiplayer online rele-playing game | s . I
(MMERRG) World of Waroradt, Matin 2, Lineage, Everluest
Multiplayer online batile arena | MIBA) Leaque of Legends, Dota, Heres of the Storm
Karetni hry | Selitaire, Hearts, Haarthstone, Magic the gathering
Puzzle Candy Crush Saqa, Tetris, Postal, Talos Princgle, The Winess
Deshové hry Serabble, Risk
Kwizy Dheete Bt milon e, Kuidoed duely
Myileni Daednastnihry | Bubble Shootes, Frot Nin
2 dovednsti ovednosing hry | ul noater, Frud RinE
Kondini hry ifitness hry) | Wii Fit, Wii Sperts, Zumba Fitness
Hudebini hry Guitar Hem
Party by Maria party
Pariaiiherst hiy (hleddni skrytjch piedmens) Peinl's Pl Mystery Fitate
Sistdate 3 kianstrukie Robercomner Tycnon, Hay ey
Sirdidlary Eure Trudk dmulatar, Farming Simuliter
Semulace Ziota The Sims, Peu, Hecgets
Simulace - - T -
Bussinesere simulatni hry | Sim Oy, Theme bespital, Airgart Gty
Sanidhos ey Minecraft, Space Engineers
Haojorvé simmualni hry World of Warglanes, Golite, L — 2 Shemuovik
Spert Spertown hry FIFA, KEIL, Pro Evclation Socter
Strateqide hry | Diash af ans, Plants vs. Zambies
Strategie Real time strateqie | Drefiense of the Ancients, Staroraft, Warcraft, Age af Empires
Tahowd strategie Total War, Civil ization
~ . Lallof Duty, Batzlefield, Counter strike, Overwatch, $tar Wars Battiefrent 2,
First-parson shoater .
Destiny 2
Sttend Thind-person shooter Kama & Lymch, Lost Planet, Asmy of T, Ghest Recon Phantoms, Warframe
Sestiel jeviedey Muoorhubn
Day-I
Survival T - - .
Batthe ropale H1Z1, PlagerUnknowe's Bastl egrounds, Fortrite, Bawerite Royale,
Webrrrd enline hry Trawian, $hakes and Fidget, DivokE kmeny
Zavodni hry Haed far Speed, Gran Turismo, Test Crive Unlimited

Zdroj: Rehbein, Staudt, Hanslmaier, & Kliem 2016 in Sucha,

Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu, 2018, s. 32

zanru vazi napiiklad odlisné demografické, ale i jiné socialné€ psychologické proménné

(Scharkow, Festl, Vogelgesang, & Quandt, 2015).

2.2 Hraci

Tato prace pak v zakladu pracuje s pojmem hrac¢. Pro potieby této prace povazujeme za
hrace takového jedince, ktery pravidelné hraje digitalni hry. Pravidelnost pak byla

stanovena jako hrani alespoini 1krat tydné. Podrobné&jsi rozliSovani hract je popsano nize.

Suché a kolektiv, ktefi se mj. zabyvali ¢asem, jaky tuzemsti adolescenti hranim stravi,

tvrdi, Ze vice nez 4 hodiny denné¢ (pracovni dny i vikend) hraje 16,88 % adolescentl z
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Obrazek 4 — Vybrané aktivity a jejich ¢asova dotace u dvou sledovanych skupin

Skupina Proménna N M hodin Min. Max. SD
Hrani pocitacovych her — primér za pracovni den 3901 1,60 0 20 2,30

Hrani pocitacovyich her — priimér za svateéni ¢ volny den 3829 237 0 24 3,30

Norma Hrani potitacovyich her — primér za den v celém tydnu 3901 1,97 0 21 2,59
Sledovdni streamu — priimér za pracovni tyden 3872 239 0 80 544

Sledovani streamu — priimér o vikendu 3858 138 0 30 2,77

Aktivni streamovani — primér za den 3450 0,08 0 10 0,49

Hrani pocitacovych her — priimér za pracovni den 109 3,12 0 9 2,08

Hrani poitatovych her — primér za svatecni i volny den 108 575 1 16 3,52

Wi Hrani pocitacovyich her — primér za den v celém tydnu 109 4,41 1 12 2,55
Sledovani streamu — priimér za pracovni tyjden 108 1,66 0 12 2,15

Sledovani streamu — priimér o vikendu 108 1,95 0 12 2,31

Aktivni streamovani — primér za den 52 032 0 9 1,29

Poznamka: N = podet, M = priimér, Min. = minimum, Max. = maximum, S0 = smérodatnd odchylka

Zdroj: Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu, 2018, s. 102

normového souboru a ze skupiny hract to je dokonce 42,98 %. Z reprezentativniho
vzorku jen 28,4 % ceskych adolescentl (z divek 44,47 %, z chlapct 11,51 %) uvedlo, ze
digitalni hry nehraje (Suchd, Dolejs, Pipova, Maierovd, & Cakirpaloglu, 2018). Jinymi
slovy, tii ¢tvrtiny Ceskych adolescentt hraji digitalni hry.

Pocet hodin v pracovni den osciluje od 0 hodin, tedy ze dany adolescent nehraje, az k 20

hodindm denné (hrani 1 pfi vyucovani atd.) (tamtéz).

Digitalni hry ale nejsou oblibené jen mezi ¢eskymi adolescenty. Pfi psani tohoto odstavce
bylo jen v nejpopularnéjsim e-shopu s digitalnimi hrami Steam piihlaSeno soucasné
celkem 22 440 934 uzivatelskych ¢t (Steam, 2020)’. Data ze Steamu dale zpracovava
portal githyp.com a vede pribéZzné statistiky. Tak naptiklad v dob¢ psani této prace rekord
Vv absolutnim poctu hraci, kteti ve stejny okamzik hrali jednu konkrétni videohru (z tisicti
jinych), drzel titul PUBG s celkovym poctem 3 227 432 soubézné hrajicich uzivatelt
(GitHyp, 2019)8.

Celosvétove se pak online hra¢ska komunita (na vSech platforméch, vetné napf.
mobilnich telefonl) odhaduje zhruba na 4 miliony hraca ze Stiedniho vychodu, 10

miliont hract z Ruska, 105 miliont je v Indii, 10 miliont ve Vietnamu, 10 miliona

’ Tato informace je v8ak pouze ilustrativni. Nevyjadiuje celkovy trend, pouze popisuje aktualni stav
V nahodné zvolenou dobu.

8 Do téchto dat jsou zapog&itany jen hry, které byly oficialné zakoupeny pres tento konkrétni obchod.
Obdobnych obchodt je samoziejmé vice.
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v Mexiku, dohromady 13 miliona v USA a Jizni Americe, 15 milionG v Australii, 17

miliond v Jizni Koreji, 100 milionti v Evropé a na 200 milionti v Ciné (McGonigal, 2011).

O velikosti videoherniho primyslu svéd¢i napiiklad i data z pilno¢niho prodeje hry
Grand Theft Auto V, ktera v roce 2013 v prvnich 24 hodinach od uvedeni na trh vyd¢lala
celosvétoveé vice nez 800 miliond dolara (Forbes, 2013). Do tfi dnu tato ¢astka vzrostla
2019). Ani situace v tuzemsku se piili3 nelisi. ,,Spolu s Polskem je CR na $piéce ve stiedni
a vychodni Evropé. Historicky byl nejvyznamnéjSim kreativnim segmentem filmovy
pramysl, dnes jsou vsak poéitatové hry v Cesku oproti filmim z hlediska obratu

dvojnasobné“ (GDACZ, 2019, s. 20).

Tvari v tvaf témto monstréznim Cislim je jisté ziejmé, ze se hrani digitdlnich her t&si
relativné vysoké popularité. V takovém kontextu je urcité patrné, ze podminka hrat
alespon jedenkrat tydné zahrnuje opravdu velmi Sirokou Skalu jedincd. Od téch, ktefti
tydné nahraji tfeba dvé hodiny, se budou jedinci spadesati hodinami tydné
pravdépodobné lisit. Pro rozliSeni takovychto hract se proto v herni komunité pouziva
napf. oznaceni Casual gamer, Heavy gamer a Hardcore gamer®, které je vyuzivano i
v soucasnych vyzkumech, jak ukazuje napiiklad Neys a kolegové (Neys, Jansz, & Tan,
2014). Tato oznaceni by $la volné prelozit jako prileZitostny hrdc, casty hrac a zaryty,
resp. skalni hrac. Pteklad je nicméné zna¢né komplikovany, protoZe se v herni komunité
jedna o jiz zab&hlé pojmy, které se neptekladaji ani mezi ¢eskymi hraci. Tak ¢i onak
smysl téchto oznaceni v zdsad¢ spociva v rozliSovani toho, jak moc (a jakym zplisobem)

dany hrac hraje.

Na subjektivitu tohoto oznaceni ale poukazuje napiiklad Andrews, ktery tvrdi, Ze i mezi
samotnymi hra¢i nepanuje konsenzus, co piesné dané oznaceni znamend. Tak naptiklad
hrag, ktery nahraje tydné jen 5 hodin, je v o¢ich hrac¢e s 20 hodinami vniman jako Casual
player. Hra¢ s 20 hodinami bude zase Casual player pro toho, ktery tydné nahraje hodin
80. Andrews proto navrhuje vnimat toto oznaceni spi§ subjektivné a z pohledu jejich

vlastniho pfistupu k hrani.

% Né&kdy se pouziva i oznaceni True gamer (tedy pravy hrac), ktery je zhruba ekvivalentem pro oznaceni
Hardcore gamer.
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- Casual players jsou podle néj takovi hraci, kteti hraji hru svym tempem, jde jim

spiSe o zabavu nez o vitézstvi a jsou spokojeni s aktualni urovni svych dovednosti.

- Hardcore players jsou pak ti hraci, kteti neustale usiluji o zlepSovani vlastnich
dovednosti a ktefi dosazeni n¢jakého cile stavi nad vSe ostatni.

(Andrews, c2010)

| pfes limity vyse popsaného by Slo usuzovat, ze mira jedincovy identifikace s hracskou
identitou (napi. Casual nebo Hardcore) souvisi i s po¢tem hodin stravenych hranim. Tuto
souvislost skute¢né prokazali Neys a kolegové na celkovém vzorku 7252 hraci (Neys et

al., 2014).

Hrac¢ pocitacovych, resp. digitalnich her je tedy pro potifeby této prace stanoven jako
jedinec hrajici alespon jedenkrat tydné. Hrani digitalnich her je dale velmi rozsifené jak
celosvétove, tak 1 v tuzemsku mezi ¢eskymi adolescenty. Jednotlivi hraci se pak lisi dle
preference videohernich zanrti, poctem hodin, které u hrani stravi, nebo stylem hrani. Jak
V herni komunité, tak i v souc¢asnych vyzkumech se pouzivé naptiklad zékladni déleni na
dva az tfi typy: Hardcore, Heavy a Casual, nicméné ani 0 téchto oznacenich nepanuje

stoprocentni konsenzus.
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3 Digitalni hry a vytrvalost

3.1 Vyzvy a definice hraéské vytrvalosti

Abychom mohli vést debatu na téma hracska vytrvalost, musime nejdiive popsat proces,
kdy je takovéto vytrvalosti vyzadovano. NejCastéji je ji zapotiebi pii feSeni rtuzné

obtiznych hernich vyzev, jejichz vymezenim se vénuji nasledujici fadky.

Vyzvou pak rozumime to, kdyz je piekazka odhadnutd/vnimana spise jako ptilezitost nez
hrozba. Hrozba se stava vyzvou, kdyz jedinec shleda, ze jeho nebo jeji copingové
moznosti jsou adekvatni nejen k prekonani stresu, ktery se s prekdzkou poji, ale také ke

zlepSeni situace v méfitelné mife (VandenBos, c2007).

Digitalni hry jsou obecné vnimany jako volnocasova a zdbavna aktivita — to vSak neplati
vzdy a za vSech okolnosti. Nejenze se lze hrani digitalnich her vénovat profesionalné
(Rosell Llorens, 2017; Faust, Meyer, & Griffiths, 2013), ale videohry mohou hrace také
znac¢né frustrovat. Hlavni naplni digitalnich her je totiz pravé nejcastéji prekonavani

vyzev (v ruznych formach).

Vyzva je obvykle hlavnim stiedobodem hratelnosti. Ta je vytvafena tukolem a
prekazkami, které brani hraci v jeho dosaZeni. (...) Ve vétSin¢ her jsou vyzvy
kombinovany tak, aby ¢&inily hratelnost komplexngjsi. ,Casova vyzva® mize byt
kombinovéna s ,0bratnostni vyzvou* a spolu tak tvoii zdvodni hru jakou je tfeba Gran
Turismo. Vyzva v podobé ,fizeni surovin‘ mtze byt kombinovana se ,znalostni vyzvou*
muze byt vyuzita k tvorbé hry jakou je Scrabble. Takovéto vyzvy tak mohou byt
kombinovany do riznych variant. (Feil & Scattergood, c2005)

Pro lepsi predstavu a pro neseznamené cCtenaire uvadime jesté kratké charakteristiky

nékterych jednotlivych vyzev tak, jak je popisuje napiiklad Feil a Scattergood:

m Casova vyzval®: Hra¢ ma k dispozici pouze uréité mnozstvi ¢asu k tomu, aby dokongil

ukol. Jedna se o jednu z nejstarSich vyzev a v modernich hrach je ¢asto kombinovana

10 Dalgim zajimavym fenoménem v digitalnich hrach je tzv. speedrunning. Nejedna se o konkrétni vyzvu
v dané hie, spise jde o celkovy styl hrani. Tzv. speedrunnefi se snazi vybranou hru (nejcastéji pro jednoho
hrace — singleplayer) dohrat tak rychle, jak je to jen mozné. Ptitom se spoléhaji na sloZité znalosti herni
mechaniky nebo dokonce konkrétnich chyb (bugs) a zavad (glithces) ve zdrojovém kodu (Parker, 2004).
Zajimavosti je, Ze tento fenomén vznikl bez zaméru vyvojait, Cist¢ v hrac¢ské komunité. Stejné jako se
napiiklad sportovci predhanéji v prekonani osobnich, narodnich nebo i svétovych rekordd, obdobné ve
svych komunitach soutéZi i tito speedrunnefi. Napfi¢ hernimi tituly tak existuji vefejné tabulky svétovych
rekordii ve speedrunningu konkrétnich hra¢a (Speedrun, 2020). Na této urovni pak kazda nepatrna chyba
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s nékterymi dal$imi. Jednoduchy piikladem je zévod, ktery musi byt dokoncen do

ur¢eného ¢asu.

m Obratnostni vyzva: Hra¢ musi pfedvést takovy vykon, ktery vyzaduje urcitou formu
obratnosti. V modernich hrach muze byt obratnostni vyzvou trefa pistoli do cile. Nemusi
se ale vzdy jednat o fyzickou, resp. fyzikalni obratnost, mtze jit i o mentalni vyzvu, kde
je hra¢ovym ukolem ucinit rychla rozhodnuti s cilem ptekonat ptekazku, které zrovna

celi.

m Pamétni/znalostni vyzva: Aby mohl hra¢ vyhrat, musi byt nejprve sezndmen
s neékterymi fakty nebo pravidly. Ve videohrach to nejcastéji znamena, ze se hrac¢ uci
nékterym pravidlim, naptiklad: Pavidni maji radi grilovanou kufeci pizzu. Nasledné je
nucen si tuto informaci v prib&éhu hry vybavit, tieba k tomu, aby pouzil kousek pizzy

k odlakani paviana pry¢ od dvefi, které vedou k pokladnici s pavianim zlatem.

Mezi dalsi priklady, které lze uvést, patii naptiklad vyzvy, kde si hra¢ musi zapamatovat
ur¢ité vzorce tlaCitek na ovlada¢i pro provedeni kombinovanych utokt, dale
zapamatovani si cesty bludiStém a obtiznym terénem nebo zapamatovani si, které typy

klict funguji do jakych typi zamkd.

m Vyzva v podob¢ fizeni surovin: Mnoho her uZziva fizeni (nebo management) surovin
jako vyzvu. Hré¢i je poskytnuto urcité mnozstvi surovin, které musi pouzit ke splnéni
ukolu dfiv, neZ mu dojdou. Strategické hry jako dama, Sachy a Warcraft maji omezené

mnozstvi surovin, kterych hra¢ musi pouzit k tomu, aby dosahl vitézstvi.

m Logickd/pfemysliva vyzva: Podobna znalostni vyzv€. Po hraci je pozadovano, aby
vyfesil hddanku, aniz by znal dopfedu spravnou odpovéd’. Piikladem by byla snaha zjistit,
jakou kombinaci tlacitek je potieba stisknout pro otevieni dvefi. Tyto hadanky lze nalézt
Vv sériich, jako Indiana Jones nebo Tomb Raider.

(Feil & Scattergood, c2005)

V nedavno vydaném ¢lanku se brit§ti vyzkumnici pokousi o vytvoreni nastroje, kterym
je mozné takovéto vyzvy ve videohrach méfit, a pfichazeji se CEtyfmi hlavnimi

komponentami, z nichz vyzvy v digitalnich hrach sestavaji. Jde o nasledujici:

v postupu znamena zmateny pokus. I ptesto se tito jedinci vytrvale snazi dosahovat stale lepsich
vysledki.
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- Kognitivni vyzva (COG): vyzaduje pfipravu, planovani, zapamatovani si,

vynaloZzeni Gsili a zvladani vice véci najednou.

- Vykonnostni vyzva (PERF): je tvofena pozadavkem hry na rychlost a pfesnost

hra¢em provadéné akce.

- Emoc¢ni vyzva (EMO): vychazi z emoci, které jsou v hraci evokovany, a mohou

tak mit dopady na véci a oblasti, o kterych pfemysli i mimo hru.

- Rozhodovaci vyzva (DM): vyzaduje Cinit rozhodnuti, kterd jsou obtizna, nebo
mohou vést k vysledkiim, kterych Ize litovat.

(Denisova, Cairns, Guckelsberger, & Zendle, 2020)

Nemoznost takové vyzvy piekonat a dosdhnout tak kyzeného cile mize vést k pocitim
frustrace a takovéto pocity n€kdy vedou i k ukonéeni hrani, jak z rozhovora s hraci zjistili

Van a kolegové (Van Rooij, Daneels, Liu, Anrijs, & Van Looy, 2017).

Vyse jsme pii vymezovani hry uvedli Sokolova slova, Ze u hry pfedevsim nejde o Zivot
(2014), alespon ne o ten skuteény. I pfesto se ale ve videohrach, podobné jako ve sportu,
muzeme setkat s velmi obtiznymi tkoly nebo situacemi, které dovedou daného hrace az
k moznym agresivnim projevam. Troufame si tvrdit, Ze to mohou byt mj. i tyto momenty
frustrace pramenici ze zmateného Usili, které pak mohou vést k oné hojné¢ zkoumané
agresivité, ktera se s hranim videoher mtize pojit. Tento vztah popisuje znama frustraéné-

agresivni hypotéza, kterou redigoval Berkowitz (1989).

Stejn¢ jako hokejista par vtefin pred koncem utkdni po neproménéné Sanci ve
vyrovnavaci gol vzteky zlomi svou hokejku, mize i hra¢ po nezdafilém pokusu dostat se
do cile naptiklad udetit pésti do stolu, rozbit ovlada¢ nebo vzteky ze hry odejit. Posledni
zminéné chovani ma v online komunit¢ dokonce vlastni souslovi ,rage-quitting* (z
anglického rage: vztek, hnév a quit: odejit, ukoncit — vyraz lze pielozit jako odchod

v disledku hnévu), ke kterému se piihodné vyjadiuji psychologicti klasici:

Herni zazitky, omezujici hrac¢ské schopnosti maji potencial hrace nastvat a demotivovat.
Vyzkum hracéstvi zaloZzeny na SDT poskytuje dilkkaz, Ze vyzvy odménujici Uroven
dovednosti jsou potencidlnimi motivatory, protoZze mohou poskytovat optimalni vyzvy.
Vyzvy tizené pocitaCovymi algoritmy ale mohou byt Spatné ptizptisobeny schopnostem

konkrétniho hra¢e a mohou tak byt ptilis obtizné, coz vede k opakovanym selhanim. Tato
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kompetenéni frustrace pak mize vést k agresivnim pocitim a agresivnimu chovani.
Kuprtikladu v multiplayerovém kontextu, kde se hrac¢i svymi dovednostmi velmi lisi,
existuje hra¢im znamy jev ,rage-quitting‘ (autoii vychazeji z Brook, 2009). Definuje se
jako akt odpojeni se od herniho zafizeni, nékdy nésiln¢, ,rage-quitting‘ je vnimané jako
vysledek nahlych, negativnich emocionalnich prozitkl s vysokou intenzitou v reakci na
pocit piremozeni konkurenty. Vzhledem k témto potencidlnim ndstraham se herni navrhari
snazi vytvaret hry, které ptitahuji a porovnavaji hrace s podobnou trovni dovednosti, a
snazi se vytvofit algoritmy, které poskytuji postupné vyzvy (Przybylski, Deci, Righy, &
Ryan, 2014).

Zamérem téchto vyvojari je samoziejmée hrace vétSinou nefrustrovat, ale napomahat jim
k zazitku Flow, tedy €init hrani maximaln¢ zabavnym. Toto téma je hezky rozvedené
v disertaéni praci Katetiny Lukavské v kapitole ,,Flow experience in gaming®. Lukavska
vypisuje vycet kritérii, které zazitek Flow obnasi, a dodava, Ze hrani online her vSechna

spliiuje jednoduse proto, Ze jsou pro tento Ucel online hry pfimo navrzeny (Lukavska,

2016).

Snaha ¢init hrani zabavnym znamena mj. obtiznost vyvazit. Pfili§ snadné herni vyzvy
hrace nemusi bavit, stejné jako zkuseného hrace ping pongu pravdépodobné nebude prilis
bavit hrat proti mnohem slabSimu oponentovi. Autofi studie zaméfené na dynamické
nastavovéani obtiznosti pro zanr MOBA™ tak poukazuji na praci svych kolegti, kteii
popisuji, Ze je mozné, aby hra rozpoznala hra€ovy schopnosti prakticky okamzité a uz na
samotném pocatku, na zaklad¢ ¢ehoz mu pak nastavi jemu na miru usitou obtiznost (Silva,

Silva, & Chaimowicz, 2017).

11 Zkratka z anglického ,,Multiplayer online battle arena“. Jedna se o jeden z videohernich zanrd, viz
kapitola Déleni digitalnich her. Nejznaméjsimi tituly jsou napiiklad League of Legends nebo Dota 2.
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Jisté varianty nastavovani Obrazek 5 - Nastavovani obtiZnosti ve hire Call of Duty 4:
Modern Warfare

obtiznosti (byt ne na zcela
autonomni urovni) ve hrach
jiz davno existuji. Muze jit
tteba o doporucenou volbu
celkové obtiznosti vyzev H““‘%’“’"
poté, co hra¢ dokonci tivodni

tutorial — jako je tomu

napiiklad v akéni stfilecce
z pohledu prvni osoby: Call Zdroj: Infinity Ward, 2007

of Duty 4: Modern Warfare —, nebo tfeba vyhledavani protihract, ktefi jsou na tom
vykonnostné relativné stejné, s ¢imz se 1ze setkat naptiklad v MOBA titulech, jmenovité
tieba v League of Legends. To potom probiha zejména pomoci nejruznéjsich koeficientu,
resp. hrac¢skych raitingti velmi podobné, jako je tomu naptiklad v Sachu (Elo raiting). Od
nich se potom odviji i hra€ova participace v jednotlivych ligach, které sdruzuji hrace na
podobné trovni stejné tak, jak je znamo tieba z fotbalu. 1 pfes vySe popsané usili
vyvojari se to vSak ne vzdy dafi, a tak mize byt hrani stale frustrujici, jak jiz bylo popsano
vyse. O této skuteCnosti se pak hovoii jako o jiz zminéném ,,paradoxu hrani®, tedy ze
hraci vytrvavaji v hrani i pfes skutecnost, Ze nejsou okamzité¢ a dostatecné odménéni
(Neys, Jansz, & Tan, 2014). Tito autofi se ve své studii zabyvaji prave vytrvalosti v hrani,
kterou definuji jako aktudlni  Obrazek 6 — Nastavovani obtiZnosti ve hi'e Metro Last Light
zkuSenost chténi pokracovat
V hrani konkrétni hry, tvari

Vv tvar neuspokojivym

. . p Mt are competly disabled o the most
odméndm (tamtéz). wmmm b
" i level is increased L
donﬂ‘l:v"mt ’ e

roor v ~ v This i .
Domnivame se viak, ze by §la e s

v

tato definice rozsifit o nékolik

zdkladnich rozmérti, proto

navrhujeme rad¢ji variantu

Vv takovémto znéni: Zdroj: 4A Games, 2013
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Hracska vytrvalost je takova forma persistence — tedy vytrvalé snahy dosdahnout cile,
ktera se u hracu digitalnich her projevuje pri plnéni hernich vyzev mirou ochoty
k pokracovani ve vynakladaném usili, a to navzdory neiispéchim, prekdzkam nebo

neuspokojivym odménam.

Opakem takovéto persistence by tak byl naptiklad jiz zminény ,,rage-quit. Jak potom
prokazal naptiklad Eisenberger a Leonard (1980) na vyzkumu jedinct, kteti k lusténi
dostali prakticky nevyftesitelné presmycky, avSak v ndsledném hledani rozdilti na dvou
obrazcich vytrvali mnohem déle nez taci, ktefi méli puvodné fesit piesmycky snaze
vyiesitelné — potfebna vytrvalost v jedné situaci muze vést k vyssi vytrvalosti i v situaci

jiné.

Otazkou tedy zustava, nakolik je tato hracska vytrvalost skute¢né silna a zda by pfipadné
mohlo skute¢né dojit k jejimu pieneseni i do jiné Zivotni oblasti, mimo videoherni

prostiedi.

Ve druhé poloving této prace pak predstavime vyzkumny navrh, ktery by vytrvalost
(napfiklad u jedinct, kteti pravidelné hraji digitalni hry) mohl méfit performanénim
zpusobem. Téma pienosu naucenych dovednosti z jednoho prostiedi do druhého se

kazdopadné nejevi jako zcela neredlné, ¢imz se zabyva posledni kapitola teoretické casti.
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4 Prenos naucenych Zivotnich dovednosti (life skills)

Vyse zminéné kapitoly se zamétovaly na zakladni vymezeni prostoru, ve kterém tato
prace operuje. Bylo tak popsano, co je to hra, resp. pocitacova hra nebo tfeba vytrvalost
a vyzvy. V této kapitole hodlame dosadit posledni chybé&jici sttipek mozaiky — a sice
popiSeme samotny proces pienosu nabytych dovednosti. Zakladni predpoklad je totiz
takovy, ze (zivotni) dovednosti naucené v jednom prostiedi (napi. digitalni hra nebo
sport) Ize prenést i do jinych zivotnich oblasti. Tento proces je ponékud obsahle
zpracovan v literatufe zabyvajici se pfenosem zivotnich dovednosti nauc¢enych ve (nebo
pro potieby) sportu. Domnivame se vsak, ze by obdobné vysledky bylo mozné pozorovat
i u digitalnich her (podobnostem, které 1ze mezi hrami a sportem nalézt byla vénovana
kapitola ,,Hra*). Ostatné samotny koncept pfenosu zivotnich dovednosti neni vazan jen

na sport.

Pod zivotnimi dovednostmi rozumime takové dovednosti, které ndm umoznuji uspét
Vv prostiedich, ve kterych Zijeme (Danish, 1994; Danish & Donohue, 1995 in Gatz,
Messner, & Ball-Rokeach, c2002). Samotny ptenos dovednosti se pak sklada ze tii casti.
Nejprve je tieba se takovéto dovednosti naucit (napf. strategie slouzici k regulaci emoci),
nasledné musi byt pfeneseny a koneéné musi dojit k jejich aplikaci alespoit v jedné
oblasti, ktera neni totozna s tou, ve které byly dovednosti nabyty. Existenci takového jevu
dokladaji nejriznéjsi studie (Kendellen & Camiré, 2019; Dworkin, Larson, & Hansen,

2003).

4.1 Sport-related life skills

Vyse popsané zivotni dovednosti pak muizeme nabyvat v nejriiznéjSich forméach a
prostiedich. V souvislosti se sportem existuje ustaleny pojem ,,sport-related life skills®,
ktery lze pftelozit jako zivotni dovednosti pojici se se sportem. Jsou to tedy takové
psychologické dovednosti, které jsou naucené pro potieby souvisejici se sportem, ale
kter¢é mohou byt zaroven aplikovany na chovani v jinych prostfedich a situacich

(VandenBos, c2007).

Gould a Carson pak tyto zivotni dovednosti definuji jako takové interpersonalni aktivy,
charakteristiky a dovednosti, jakymi jsou napiiklad stanovovani si cilti, emo¢ni kontrola,
sebevédomi a tvrda pracovni etika, které mohou byt facilitovany nebo vytvofeny ve

sportu a jsou preneseny pro pouziti i do nesportovnich prostiedi (2008).
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Danish a Nellen uz vice nez pted dvaceti lety upozornili na moznost nahlizet na sport
jako na formu ¢innosti, resp. model, ktery dopomaha k osobnostnimu rtstu. Podle nich
jde ve sportu totiz 0 mnoho vic nez jen o hazeni mi¢em nebo o hbitost. Jedinci musi
planovat, stanovovat si cile, ¢init rozhodnuti, vyhledévat rady a ovladat svou troven
nabuzeni béhem sportovni ¢innosti —a to vSe na rutinni bazi. Nékteré tyto dovednosti jsou
nezbytné pro uspéch i v jinych oblastech. Bez duSevnich dovednosti je totiz uspéch
Vv jakékoliv oblasti velmi nepravdépodobny. Kdyz mladi sportovci poznaji, ze duSevni
dovednosti, které ovladaji, jsou pro uspéch ve sportu kli¢ové, nezlepsi se tim jen jejich

sportovni vykon, ale umozni jim to pfenést tyto dovednosti do jinych oblasti (1997).

Sport pak slouzi mladym lidem jako velmi Zadouci pozadi pro vyuku Zzivotnich
dovednosti, protoze je to aktivita, ve které je rozvoj dovednosti normou, a protoze je
spolecnosti cenéna, déti a mladi jsou motivovani ktomu, aby se v ni angazovali.
Poskytuje také jasné vysledky vynalozeného usili. Ve sportovni komunité vsak panuje
obecné presvédceni, ze tyto zivotni dovednosti jsou automatickym vysledkem pouhé
participace ve sportu, coz tito autofi vidi jako zasadni problém. Zivotni dovednosti se

nabyvaji ucenim, nejsou automaticky ziskavany (Gould & Carson, 2008).

V tomto ohledu se ale rozchazi s tvrzenim Kendellena a Camirého, kteti popisuji, ze
krom¢& zminéného védomého pienosu dochazi — nezpochybnitelné a Casto — i K prenosu
mimo oblast védomi. V takovém ptipadé si sportovci nejsou védomi, ze byla ona zivotni
dovednost ptivodné naucena ve sportu a ze nasledné doslo K jejimu uplatnéni i mimo n¢j

(2019).

Tak ¢i onak se ale piedstava prenaSeni dovednosti z jednoho prostiedi do druhého nejevi
jako nerealna (Gould & Carson, 2008) a Ize pravdépodobné uvazovat jak o védomém, tak

1 nevédomém procesu.

Na sport tedy lze nahliZet jako na takovou ¢innost, pii které se jedinci mohou naucit
rozli¢né dovednosti, které ndsledné mohou uplatnit i jinde, v jinych Zivotnich situacich a

oblastech.

Pravé timto procesem se na kvalitativni urovni zabyvali jiZ citovani autofi. Vysledky této
nékolikamé&siéni studie podporuji vyse nastinéné. Vypovédi respondentti se shodovaly
V tom, ze se ve sportu naucili mnoho intra i interpersonalnich dovednosti, jakymi je tfeba

ovladani emoci (emotion regulation) nebo spoluprace v tymu. V zavéru své studie autofi
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jmenuji priklady ve sportu nabytych dovednosti, u kterych doslo k pteneseni. Popisuji tak
napiiklad nabyté komunikac¢ni dovednosti, leadership, schopnost ovladat a regulovat své
emoce, nauceni se prace v tymu, nauceni se discipliné nebo pravé vytrvalosti (Kendellen

& Camirg, 2019).

4.2 Game-related life skills

V ptedchozich kapitolach bylo nastinéno, ze digitalni hry jsou ve své podstaté stale jen
formou hry, stejné jako naptiklad i sport. Lze se tedy divodné domnivat, ze paklize je
mozné naucit se Ve sportu nékterym zivotnim dovednostem, které¢ 1ze nasledné uplatnit 1
Vv jinych Zzivotnich oblastech, bude mozné vysledovat néco obdobného 1 v digitalnich

hrach.

Kuprikladu se zda, Ze pozice ,raid leadera® (tedy toho, kdo pfi hrani MMORPG her v
Hraidu“!? ¥idi a vede skupinu svych spoluhracii) miize byt v nékterych ohledech velmi
podobna tieba roli kapitana hokejového tymu, ktery si ze svého plisobeni pravdépodobné
odnasi nemaly pocet zivotnich dovednosti. Toto tvrzeni dokladame citaci z literatury,
jejiz existence nas ponckud piekvapila a kterd se zabyva efektivnim a spravnym

leadershipem guild®®:

12 Oznaceni pro skupinovou ¢innost, kde je zpravidla vyzadovéna celkova kooperace a koheze. Takovato
skupina, ktera se mtze skladat tieba i z 24 hraca zastupujicich rozli¢né, vzajemné se doplitujici role pak
spole¢né prochazi predpfipravenym prostfedim, které je plné vyzev. Nejcastéjsi vyzva pak spociva
zpravidla v poraZeni ,,bosse” (velmi silny a po¢itatem fizeny protivnik, k jehoZ pfemozeni je ¢asto potieba
trénink, podrobnd znalost taktik, porozuméni hernim mechanikam a systematické a koordinovana ¢innost
vSech spoluhraci), za coz byvaji hraci nalezit¢ odménéni.

13 Guildy (do cestiny lze prelozit jako cechy, nicméné tento pieklad se b&zné nepouzivad) jsou
neodmyslitelnou souc¢asti MMORPG kultury. Slouzi k virtudlnimu propojovani hract. Jedna se o formalné
organizovany systém, ve kterém se jednotlivé ukoly a role pfid€luji pfimo hracim. Kazda guilda ma
zpravidla svého leadera a né€kolik guild mize spojit své sily v boji (Ang & Zaphiris, 2010). Jinymi slovy se
jedna o skupinu sdruzujici hrae zpravidla se stejnym hernim cilem a smyslenim. Clenové guild pak
zpravidla prochazi hernim prostiedim spole¢né a mezi jejimi ¢leny mohou vznikat i blizsi vztahy. Nekteré
guildy také potadaji pravidelné srazy mimo videoherni prostiedi.
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Guilda pfi raidech neuspéje, Obrazek 7 — Screenshot raidu ze hry Star Wars: the Old
‘s Coxs Republic
dokud drtiva vétSina ' —

spoluhraci neucini potifebné
kroky ktomu, aby se
pfipravili na vyzvu, které
budou celit. Raid leader ma za
ukol  zajistit, aby  byli

spoluhraci pfipraveni. Kdyz

i ; 75

je nechd veCer co vecer 5 =
Zdroj: BioWare, 2011

ptfichazet nepiipravené, stava
se jejich pochybeni i jeho pochybenim. Nékdy musi$ byt na lidi ptisny —a to jak pro jejich
vlastni dobro, tak pro dobro celého tymu. (...) Kli¢ovou soucasti vedeni raidu je poznat,
kdy si lze dovolit rozptyleni, a kdy je tfeba se soustfedit. (...) Rozptylovani zptisobuje
porazku (wipe). Porazka znamena, kdyz cela skupina umfe a jeji nepiatelé pieziji. Re¢eno
Klasickou herni terminologii — konec hry (game over). Porazky mohou byt nakladné a
zpomaluji postup. (...) Pokud by m¢l mit leader jediny ukol, pak jim je zajistit, aby Cas
jeho spoluhract nepftisel vnive¢. To znamena:

- tlacit hrace, aby splnili dany kol efektivné

- minimalizovat chyby spoluhract tim, Ze se klade dtiraz na soustfedénost

- naléhat na hrace, aby se po porazce zotavili a nedé¢lali cavyky

- udrzovat spoluhracii u jejich klavesnic, dokud neni vyhlasena oficidlni prestavka

- Cinit rychla rozhodnuti ohledné Gpravy strategie nebo personélniho slozeni tymu

- rychle a spravedlivé rozdélovat odmény.
(Andrews, c2010)

Tyto ,,zasady pro efektivni raid-leading™ koresponduji i s jednotlivymi vypoveédmi
samotnych hracu, které nasbiral Prax (2010). Zda se tedy, ze dovednosti naucené
kuptikladu vedouci pozici se nemusi vztahovat jen na odvétvi sportu, ale velmi

pravdépodobné by se daly nalézt naptiklad i v digitalnich hrach.

Mozné nabyti Zivotnich dovednosti se vSak nevztahuje jen k hrani MMORPG her.
S velmi zajimavym vyzkumem pfisla Shute a jeji kolegové, ktefi své participanty

rozdélili do dvou skupin. Prvni skupina hrala 8 hodin digitalni hru Portal 2 a druha,

14 Portal 1ze definovat jako pocitaovou stifle¢ku z prvni osoby, nicméné se jedna hlavné o hru logickou a
zejména v jeji prvni tfetiné neni vliibec zadné nasili. Hra za¢ind tim, Ze se postava vzbudi ve vyzkumném
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kontrolni skupina dostala za kol po stejny Cas participovat v tréninkovém programu
Lumosity, ktery dle vyvojaita zlepsuje kognitivni schopnosti véetné¢ paméti, pozornosti,
prostorové orientace nebo tieba také schopnosti feSit problémy. Autofi se zamétili prave
na zkoumani schopnosti feSit problémy, na prostorovou orientaci a konecn¢ i na
vytrvalost. Vysledky odhalily, Ze jedinci hrajici Portal 2 vykazovali statisticky
signifikantni zlepSeni oproti kontrolni skuping, a to ve vsech tfech zkoumanych oblastech.
Autofi dodavaji, ze opakované vyzvy a neuspéchy, které jsou vysledkem hrani digitalnich
her, mohou zpusobit, Ze takovito hrac¢i se pak v nasledujicim tkolu snazi vice nez tieba

jedinci v kontrolni skuping (v tomto piipad¢ hrajici Lumosity) (Shute et al., 2015).

S obdobnym zjisténi ohledné Obrazek 8 - Screenshot ze hry Star Wars Battlefront
zlepSenich kognitivnich
dovednosti  pfichazi  také
nedavna studie seniort starSich
80 let, ktefi po dobu tii tydnt
hréli pravidelné akéni sttilecku

Star Wars Battlefront. Studie

prokazala, ze hrani ak¢nich her

Zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=TbTeR5ROJDw
trvalému zlepSeni nékterych kognitivnich schopnosti (napt. vizudlni pozornosti, ¢astecné

seniory vede ke zfetelnému a

také k do¢asnému zlepSeni pracovni paméti). Ucastniky vyzkumu pak cela participace ve
vyzkumu velmi bavila, coZ je sdm o sob¢ Zadouci vysledek, protoZe jedna z nejvétsich

vyzev kognitivniho tréninku tkvi pravé v jeho dodrzovani (McCord et al., 2020).

Moznym piinosim hrani se v€novali autofi souborného ¢lankt vydaném v American
Psychologist, kde napiiklad popisuji, Ze u hract dochazi k celkovému zlepSeni schopnosti
fesit problémy prakticky bez ohledu na videoherni zanr. S hranim je dale také spojena
vyssi kreativita (Granic, Lobel, & Engels, 2014). Videohry také brilantné pracuji
S motivaci a odménami, coz muze hrace ucit dilezité véci — vytrvalost tvaii Vv tvar
neuspéchu pfinasi cenné odmény (Ventura, Shute, & Zhao, 2013). Pozitiva hrani sahaji i

do socialni oblasti. Tak naptiklad hrani prosocialnich her vedlo k zapfi¢inénému

zafizeni a instrukce dostava pomoci vnitinich reproduktord v budove. Jejim ukolem je tesit logické
hadanky, které jsou zalozena na velmi realistické 3D fyzice hry. Aby mohl hra¢ postoupit do dalsi urovné,
musi vzdy hadanku vyfesit. Napted hra¢ pouze prenasi kostky na spinace na zemi, v dal§ich trovnich
zadinaji byt hadanky slozit&jsi (Stanek, 2018).
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kratkodobému prosocialnimu chovani (Granic, Lobel, & Engels, 2014), dale tieba hraci
hrajici nasilnou videohru, ktera podporuje kooperaci, 0 trochu vice vykazovali pomahajici
herni chovani (online i offline) nez hraci, ktefi hrali nenasilné videohry, coz nejenze
nepodporuje celkovy pesimisticky pohled na videohry, ale naopak poukazuje na jejich

mozny piinos i v obanském a prosocialnim rozvoji mladeze (Ferguson & Garza, 2011).

Z vyse popsaného se tak jevi, ze by se i1 v digitalnich hrach pravdépodobné daly nalézt
dovednosti, které se jejich prostifednictvim jedinci nauc¢i a nasledné je mohou pienést i
jinam. Dle naseho minéni se jednd o velmi zajimavou oblast, ktera jesté zdaleka neni

probadana. V soucasnosti jiz nicmén¢ existuji vyzkumy poukazujici podobnym smérem.
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5 Vyzkumny design

5.1 Cil prace

Jak bylo uvedeno v uvodu a v ptedchozich kapitolach, cilem této prace je vytvofit navrh
pro vyzkum studujici vytrvalost hrac¢t pocitacovych her (resp. sportovcil) v jiném nez
videohernim (resp. sportovnim) prostiedi. Vyzkum je tak navrzeny jako korelaéni studie
uzivajici kvantitativnich nastroji. Témito pak bude zkouman vztah mezi dvéma hlavnimi

proménnymi, a Sice mirou vytrvalost & mirou hrani na pocitaci, resp. mirou sportovani.

5.2 Vyzkumné otazky

I pfesto, Ze se jedna pouze o navrh vyzkumu, nikoliv vyzkum samotny, byly v poc¢atku

polozeny zékladni vyzkumné otazky, dle kterych se navrh nésledné ptipravil.
VO1: Pro€ jsou Casti hraci videoher v hrani vytrvali, a to 1 pfes ¢etné netispéchy?

VO2: Jaké osobnostni charakteristiky souvisi se schopnosti vytrvat pfi plnéni obtiZznych

a vykonnostnich loh?

VO3: Participace ve kterych zajmovym ¢innostech se poji S vy$s§i mirou vytrvalosti?

5.3 Priibéh vyzkumu

Vybér nastrojii a samotny navrh vyzkumu byl podiizen tomu, aby umoznoval skupinové
testovani. Zminované nastroje jsou pak podrobnéji pfedstaveny nize. Kvuli Gloze ART je
zapotiebi pocita¢, navrhujeme tak vyzkum provadét naptiklad v pocitacové ucebné za
konstantnich podminek (osvétleni atp.). Kviili zachovani konzistence v testovani je pak
mefeni rozdéleno do c¢tyt blokli. V uvodu budou participanti sezndmeni s prubéhem
vyzkumu, pouceni o svych pravech a moznostech a budou pozadani o poskytnuti

informovaného souhlasu.

Jako prvni pak bude administrovan dotaznik na zdkladni demografické udaje spolu
s dotaznikem GIS (resp. AIS) nésledovanym dotaznikem na preference urcitého typu hry
(resp. sportu) a to z toho diivodu, ze polozky dotazujici se na miru hracstvi (ptip. sportu)
mohou participanty lehce primovat smérem k jejich zkoumané skupiné (hraci, sportovei,
hraci i sportovci atp.). Domnivame se, ze to tak jedince muze implicitn€ naladit na jejich

zkoumanou roli. Dobu administrace odhadujeme na cca 10 minut.
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V druhém bloku bude administrovdna tloha ART, aby v relativn¢ kratkém case
nasledovala po otazkach na hrani a sport. Dobu administrace odhadujeme na cca 20-30

minut. Po tomto bloku je mozné zaradit kratiCkou pauzu.

Ve tietim bloku navrhujeme administrovat nastroje, jako napiiklad Grit-S nebo ZTPI. Je
to proto, abychom tieba zjevnou validitou Grit-S celkové nevyvolali v participantech
opodstatnény dojem, Ze je zkoumana jejich vytrvalost, coz by v nich mohlo vyvolat
socialné zadoucnéjsi chovani. Z toho diivodu jsou dotazniky zatazeny az po administraci
ART, kterou tim chceme uchranit a ponechat ji jeji nespornou vyhodu, a tedy ze
participant netusi, Ze je testovan na vytrvalost. Doba administrace se odviji od poctu a
typu zafazenych nastroju. Pti zafazeni Grit-S, ZTPI-SF odhadujeme trvani tohoto bloku
na cca 15-20 minut.

5.3.1Hypotézy

Dle vyse stanovenych vyzkumnych otazek pak pro budouci vyzkum stanovujeme volny
navrh né€kolika obecnych hypotéz, které poukazuji na sméry a oblasti, jez by bylo mozné

dale podrobngji ¢lenit a vice konkretizovat.
H1: Mira mérené vytrvalosti u hrac¢i souvisi S mirou hrani.

H2: Existuje vztah mezi mirou vytrvalosti méfenou performancné v uloze ART a

mirou vytrvalosti méfenou dotaznikem Grit-S.
H3: Skupina hrac¢a vykazuje vyssi miru vytrvalosti nez ostatni skupiny.

5.3.2Statistické vyhodnoceni vyzkumu

Pokud bude v pfipad¢ hypotézy H1 vytrvalost chapana jako primérny Cas straveny nad
nevyfeSitelnymi poloZkami v ART tloze a mira hrani jako vypovézeny tydenni pocet
hodin stravenych hranim, bude se jednat o data pomé&rova. Pro zjisténi vzajemného vztahu
bude za pifedpokladaného nenormalniho rozloZeni pouzit Spearmantv korelaéni

koeficient. V pfipadé normalniho rozlozeni bude pouzit koeficient Pearsontiv.

Jelikoz se v ptipadé vysledk skaly vytrvalosti Grit-S nejednd o metrické data, bude pro
oveéfeni hypotézy H2 zapotiebi pouziti kontingencnich tabulek, ve kterych budou
respondenti rozdéleni podle vysledkil jednotlivych tuloh. V ptipad€ signifikantniho
vztahu bude mira pfesné kontingence, resp. korelace zjiSténa za uziti Cramérova

koeficientu.
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V ptipadé testovani hypotézy H3 bude pouzita ANOVA. V piipad€ normalniho rozlozeni
a statisticky signifikantniho rozdilu mezi skupinami (zjisténého analyzou rozptylu) bude
ptipadny rozdil mezi jednotlivymi skupinami zjistén Scheffovym testem. Pokud

rozlozeni normalni nebude, bude pouzita Kruscalwallisova ANOVA.

5.4 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor bude tvofen celkem 120 jedinci. Pro kontrolu ostatnich moznych
intervenujicich proménnych je dalsi podminkou, aby se jednalo o studenty a studentky ve
vékovém rozmezi 18-26 let. Smysl pozadavku na aktivné probihajici studium si klade za
cil alespon c¢astecné eliminovat vliv Skolniho prostiedi, které na studenty klade
nejriznéjsi naroky a stavi je pfed rozlicné vyzvy, coz muze zplsobovat rozdily mezi
studujicimi a nestudujicimi jedinci. Zastoupeni pro jednotliva pohlavi doporucujeme
rozdelit vyrovnané 1:1. Moznosti je také dotazovat se namisto pohlavi na gender, ovSem
u této varianty hrozi, ze v pfipad¢ malé¢ho zastoupeni nebinarni identity nebude uplné

proveditelné uspokojivé statistické testovani.

Téchto 120 jedinct bude uz v poéatku rozdéleno do 4 zakladnich, zkoumanych skupin.

Hraci, sportovci, hraci a sportovci, nehraci a nesportovci.

5.4.1Hraci

V kapitole 3.2. Hraci bylo vymezeno, Ze za hrace je povazovan takovy jedinec, ktery hraje
pravidelné pocitacové hry alespon 1krat tydné. V téZe kapitole vSak bylo vysvétleno, Ze
tento pozadavek je velmi obecny a Ze existuje vice druhti hraca a hraéskych styli.
Andrews napiiklad popisuje, ze Hardcore players jsou takovi hraci, ktefi neustale usiluji
o zlepSovani vlastnich dovednosti a ktefi dosaZeni n&jakého cile stavi nad vSe ostatni
(c2010). Aby se mozny vliv hrani mohl projevit, pro zafazeni do této skupiny je dale
stanoven pozadavek, aby tito jedinci hrali relativné ¢asto — tzn. alespon 30 hodin tydné.
Toto ¢islo bylo stanoveno na zakladé¢ zjisténi Suché a kolektivu, kdy vice nez 4 hodiny
denné (pracovni dny i vikend) hraje 16,88 % adolescentli z normového souboru, ze
skupiny hracu to je dokonce 42,98 % (Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu,
2018).

5.4.2Sportovci

Vymezeni a nalezeni jasné definice pojmu sportovec se béhem prochazeni dostupné
literatury ukazalo jako velmi obtizny ukol. To si vysvétlujeme jednak tim, Ze je to

oznaceni bud’ jednoduse pfili§ obecné, nebo proto, ze nad vyznamem slova sportovec
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panuje celkovy konsenzus. Jako sportovce — stejné jako hrace, vnimame takového
jedince, ktery sportuje pravideln¢ alespon lkrat tydné. I to je vSak obecné oznaleni.
Hartlova sport definuje nasledovné:
Individualni nebo skupinova aktivita provadéna jako cviceni, napiiklad pro
zabavu, Casto s prvky zkousky fyzickych schopnosti ve formé soutéze. Sport se
stal diky nardstu volného ¢asu a masovym médiim globalnim jevem socidlnim,
psychologickym i pedagogickym; je ndhradou za autentické konflikty a prozitky.
(Hartl & Hartlova, 2015, s. 558)

Pon¢kud komplexnéji se d€leni sportu vénuje napt. Hodan, podle kterého se sport tyka
pouze vybrané populace, ktera je ,,diky svym piedpokladiim schopna, a diky své motivaci
ochotna, plnit jeho extrémné vysoké naroky* (Hodan, 2007, s. 42). Samotny sport jakozto
formu t€locviéné aktivity pak déli na nékolik subsystému v nasledujicim pofadi: sport
vrcholovy, vykonnostni, sportovni ptipravu mladdeze a rekreacni sport. Rekreacni sport je
pak zvlad$tnim piipadem, kdy ,dochdzi k rekreaci prostfednictvim konkrétniho
sportovniho odvétvi ¢i discipliny formou rekrea¢né pojatého (nepravidelného) tréninku,
ktery vyustuje v tucfast v institucionalizované soutézi nizké (neprofesionalni a

nevykonnostni) urovné“ (Hodan, 2007, s. 43).

ey ee

Obdobné¢ jako u hraca bylo zamérem zkoumat takové jedince, kteti se sportu vénuji jiz
relativné Casto a u kterych by se tak ptipadny vliv mohl projevit. Po osobni konzultaci
S panem profesorem Manem, do jehoZ oblasti profesniho z4jmu patii mj. sport, resp.
uzkost, stres a coping ve sportu, tak byl sportovec pro potieby této prace vymezen jako
jedinec, ktery se sportu vénuje minimalné¢ 5-10 hodin tydné¢, idedln€é pouze jednomu

vybranému a déle dochézi na ,klasicky trénink* s povéfenou osobou, resp. trenérem.

Kritériem pro zatazeni do kategorie sportovcu je tak pravidelné sportovani alespon 7
hodin tydn€ a ucast na trénincich s trenérem. Toto vymezeni ptedstavuje alespoil
Caste¢nou snahu stanovit néjakou hranici, od kdy jedince do vyzkumné skupiny zaradit,
nicméné je tfeba brat v potaz individualni rozdily v jednotlivych sportech a od toho se i

odvijejici riiznou ¢asovou narocnost.

Pro budouci definovani sportovce tak navrhujeme nasledujici znéni, které zna¢né vychazi
Z Hodanovy publikace: Sportovec je takovy jedinec, ktery se zaméruje na dosazeni

vysokého, resp. nejvyssiho vvkonu a vitézstvi v instituciondlné zabezpeceném soutéZeni.
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Sportovec je diky svym predpokladiim schopen a diky své motivaci ochoten plnit extrémné

vysoké naroky sportu a zaroven tak a soustavné a narocné trénuje.

5.4.3Sportovci a hraci

Tato skupina spojuje obé vyse predstavené. Zahrnuje tedy takové jedince, ktefi na
pocitaci hraji alespon 30 hodin tydné a zaroven se aktivné vénuji sportu alespon 7 hodin
tydné a ucastni se tréninka s trenérem. Pokud by jeji formovani bylo pfili§ obtizné, 1ze
slevit z pozadavki na urc€ity pocet hodin (naptiklad u hry ze 30 na 25 a u sportu ze 7 na

6), protoze alokace Casu pro jednu oblast vylucuje souc¢asné provozovani ¢innosti druhé.

5.4.4Nesportovci a nehraci

Posledni, kontrolni skupinu tvofi jedinci, kteti se danym ¢innostem nevénuji, resp. hraji

méné nez 1x tydné a zéroven sportuji méné nez 1x tydné.

5.5 Eticka hlediska vyzkumu

Participanti budou jesté pted samotnym zac¢atkem méfeni seznameni zejména s pravem
kdykoliv odstoupit, o dobrovolnosti G¢asti a dale 0 vSech ostatnich pravech. V prubéhu
celého vyzkumu budou data zpracovédna anonymné, k ¢emuz poslouzi ptidéleni
unikatniho identifika¢niho ¢isla, pod kterym budou participanti vystupovat b&hem
veskerého méfeni. Toto ¢islo je ucastnikiim piidéleno jesté pied zacatkem samotného
méfeni, ihned po registraci na webovych strankach, které byly pro potieby tohoto
vyzkumu specialné vytvoreny. Na nich miZe participant v pfipadé¢ zajmu nalézt dalsi
doprovodné informace. Participantim vsak az do skonéeni vyzkumu nebude sd¢len jeho
skute¢ny ucel. Z pilotni studie je dale patrné, Ze zejm. feSeni ulohy ART bude ponékud
frustrujici a naro¢né. Nezda se vSak, Ze by mira frustrace pfekra¢ovala pomyslnou hranici,
se kterou se jedinec setkava v bézném zivoté. Participantim bude dale zatajena
skutecnost, Ze nékteré otazky nemaji feSeni, a tak v prub&hu vypliovani mohou pocitovat
napiiklad pocity neschopnosti. Bezprosttedné po skonceni studie tak budou informovani
0 povaze ulohy a bude jim srozumitelné vysvétleno, pro¢ jim tato informace nemohla byt

sdélena diive.
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6 Vyzkumné metody
Pro vyzkum navrhujeme zvoleni nékolika vzajemn¢ se dopliujicich néstrojii. Rozhodnuti
pro jejich zatazeni vychazi z teoretické ¢asti této prace, kde byly jednotlivé metody, resp.

konstrukty, které tyto metody méfi, popsany.

6.1 Nastroje pro méreni vytrvalosti

6.1.1Skala vytrvalosti (GRIT-S)

Pro méfeni vytrvalosti lze pouzit jiz zminénou Skalu vytrvalosti, vychazejici ze
zkracené anglické Skaly grit. Konstruktem grit se zabyvala stejnojmenna kapitola
V teoretické Casti prace. Z vySe zminénych diivodi a pro lepsi rozliSovani tak ponechdme
pvodni nézev anglicky nazev. Cesky pieklad zkracené kaly grit obsahuje celkem 8
polozek dotazujicich se na respondentovu vytrvalost. Ten ma pak na vybér z

nasledujici pétibodové skaly:

1 = viibec m¢ nevystihuje
2 = trochu m¢ vystihuje
3 = docela m¢ vystihuje
4 = hodn¢ mé¢ vystihuje

5 = pln€ mé vystihuje
Vyhodnoceni je velmi jednoduché, viz postup podle Kropacové a kolektivu.

Nejprve je tieba piekodovat reverzni polozky 1, 3, 5 a 6. Celkovy skor vytrvalosti
pak ziskdme jako primér odpovédi na vSechny polozky, tj. soucet hodnot
ozna¢enych na Likertovych Skalach déleny osmi. Skoér pevnost zajmu pak
vypocteme obdobnym zplsobem (d€lime Etyfmi), avSak pouze pro polozky 1, 3,
5, a 6. Pro ziskani skoru Vytrvalost usili vypocteme pramér hodnot pro polozky

2,4,7a8. (Kropacova et al., 2018, s. 30)
Skala grit-s byla obdobné jako ostatni dotazniky pfevedena do prostiedi Google forms.

V analyze psychometrickych vlastnosti ¢eské varianty této skaly byla primérna hodnota
celkového skoru vytrvalosti 3,29 bodu, v dimenzi pevnost zajmu (3,42) vzorek vykazoval

vys$si primérné hodnoty nez ve vytrvalosti usili (3,17).

Reliabilita skaly je relativné silnd, coZ znazoriuje nasledujici tabulka.
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Tabulka 1 - reliabilita grit-s

Cronbachovo alfa Q koeficient

Vytrvalost celkem | 336 0,78 0,86
Pevnost zajmu 336 0,81 0,82
Vytrvalost usili 337 0,72 0,79

Zdroj: Kropacova et al., 2018

Autofi této studie vSak v nékolika ptipadech upozoriuji na problemati¢nost polozky ¢. 2
,Prekazky mé neodrazuji“, ktera mirné snizuje konzistenci dimenze. Pokud by byla
vyfazena, zvysila by se konzistence Vytrvalosti usili na 0,78 a nasledné i celé skaly na
0,8 Cronbachova alfa. Dale bylo u polozky ¢. 7 shledano pomérné silné dvoji syceni
faktori, coz se ve vysledku projevuje i v korelaci mezi dimenzemi (Kropacova et al.,
2018).
Soubézna validita skaly a jejich dimenzi byla hodnocena na zaklad¢ vztahi mezi
dusevni pohodou a nad&ji. Nejtésngjsi vztah vykazuje Skala vytrvalosti ke Skale
dusevni pohody (r = 0,38; p <0,001). Dimenze Vytrvalost usili nejtésnéji koreluje s
dimenzi Skaly nad&je — Snahou (r = 0,47; p <0,001) i s celkovym skorem nadgje (r
=0,42; p <0,001). Nejslabsi vztah se ukazal mezi dimenzemi Vytrvalosti — Pevnost
zajmu a Nad¢&je — Cesta (r = 0,18; p <0,001). (Kropacova et al., 2018, s. 35)

6.1.2ZTPI-S s negativni budoucnosti

Tento konstrukt a nastroj uzivany k jeho méfeni byl piedstaven jiz v teoretické ¢asti, a
tak zde bude vénovan prostor zejména jeho psychometrickym vlastnostem. Tato Ceska
varianta Zimbardova dotazniku Casové perspektivy se sklad4d celkem z 15, resp. 18
polozek po zapocitani i nové piidané negativni budoucnosti, u kterych jedinci na
pétibodové skale voli, jak s danou polozkou souhlasi. Samotny dotaznik a doprovodné
studie nam laskavé poskytla pani doktorka Katetina Lukavska, ktera jej spolu s kolegy

ov¢tovala na reprezentativnim vzorku Cechti a Slovak.

Vnitini konzistence jednotlivych skal méfena za uziti Cronbachovo alfa variovala od 0,65

po 0,78, coz jsou vysledky srovnatelné i s dalsimi studiemi operujicimi naptiklad se

cvwr

dosahovala prave skala negativni budoucnosti s hodnotou 0,65.
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Reliabilita mezi ZTPI-S s negativni budoucnosti a ZTPI-S bez negativni budoucnosti je
vysoka (rkk = .996), stejn¢ jako S pivodni 56polozkovou, ¢eskou verzi (rkk = .995).
K posouzeni validity bylo uzito zkoumani n¢kolika sociodemografickych proménnych,
které se Kjednotlivym 8kalam typicky vazi, a dale srovnavani vysledku
S puvodni, 56polozkovou verzi dotazniku. Vysledky obojiho poukazuji na velmi

uspokojivou validitu ¢eského prekladu ZTPI-S.

Celkové se tak ukazuje, ze kratkd verze dotazniku ZTPI (a to at’ uz s negativni
budoucnosti, nebo bez ni) vykazuje vyborné psychometrické vlastnosti, a to dokonce jesté

lepsi nez tentyz dotaznik ve své ptivodni, nezkracené varianté (Kost’al et al., 2016).

6.1.3ART

Popis ulohy

Me¢fteni za pomoci dotaznikdl, které se opiraji o osobni odpovéd’ participanta, vsak mohou
podléhat naptiklad socidlni desirabilité, tedy sklonu odpovidat spolecensky zadoucné,
nebo riznym zkreslenim, ktera vyplyvaji z podstaty ,,self-reported” metod. Z toho
divodu byla do vyzkumu zafazena i Uloha, ktera méfi participantovu performanéni
vytrvalost pfi feSeni administrovanych uloh. Konkrétné se jedna o metodu ART (coz je
zkratka jejiho anglického nazvu — tedy Annagram riddle task, ptelozeno jako Pfesmycko-

hadankova tloha).

ART je pocitacové administrovana uloha, ktera méfi jedincovu vytrvalost tim, Ze pocita
&as, ktery participant stravi feSenim t&zkych otazek a problémil. Cas je viak méfen na
pozadi a s touto skutecnosti neni az do skonceni ucastnik viibec seznamen. V tuloze je
probandovym tkolem uhadnout (resp. spravné vyftesit) co nejvétsi pocet polozek, které
mu jsou postupné prezentovany. Svou odpoveéd’ pak ucastnik zapise do textového pole a
klikne na tlacitko ,,zkusit™. Pokud je odpovéd’ $patna, ukaze se mu odpoveéd’ ,,Spatné* a
jedinec muze hadat znovu. Na kazdou polozku ma pak celkem 120 sekund a neomezeny
pocet pokusii. Kdykoliv se ale miize rozhodnout kliknout na tlacitko ,,pteskocit®, ¢imz
danou polozku pieskoci a presouva se k dalsi. Vracet se k pfedchozim polozkam neni
mozné. Pokud polozku pieskoci nebo vyprsi Cas, eviduje jako nevyresena a je mu
administrovana polozka dalsi. Pokud polozku uspésné vyfesi, je zaevidovana jako
vyFeSend, ukaze se mu zprava ,,dobfe a iloha mu dé k feSeni dalii polozku. Uloha se

sklada celkem ze 40 polozek, které jsou pii administrovani rozdéleny do 4 blokt po
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deseti. Déleni na bloky slouzi k odpocinku. Skala obtiznosti jednotlivych polozek saha

od snadnych az po nevyftesitelné. O tomto déleni je pak podrobnéji pojedndvano nize.

V tloze jsou dva typy takovychto polozek. Prvnim typem je hadanka, druhym je slovni
presmycka — tedy zptehdzena pismena existujiciho slova, kterd se maji slozit do

pivodniho znéni®®

. Participant je vyzvan, aby pokud mozno vyfesil co nejvice
polozenych hadanek a presmycek. Dle vzoru Ventury a kolegti (Ventura, Shute, & Zhao,
2013) pak byly do ulohy zamérné zatazeny i takové, které jsou natolik obtizné, aby k
pieskocCeni piimo vybizely. Pravé moznost i takovéto presmycky a hadanky pieskocit je
dalezitym prvkem pro méfeni vytrvalosti, protoze rozhodnuti, zda (popft. kdy) polozku
pteskocit, je zcela na probandovi. Mira Casu stravena nad feSenim i téchto obtiznych

polozek je pak hlavnim vystupem o jedincové vytrvalosti.

Souvislost mezi timto ¢asem V tomto typu ulohy a sebehodnocenim vlastni vytrvalosti
byla v minulosti prokazana jako statisticky signifikantni. Na druhou stranu byla mira
korelace jen 0,24 (Ventura, Shute, & Zhao, 2013). Dale je potieba uvést, ze pro
sebehodnoceni vytrvalosti byly ve zminéném vyzkumu zvoleny pouze takové otazky z
International Personality Item Pool, které se ptaly pifimo na vytrvalost pii feSenich
obtiznych problému. Je tedy mozné, ze by mohla existovat souvislosts vytrvalosti
navzdory obtizim (PDD) (Howard & Crayne, 2019), avsak souvislost s celkovou
persistenci, méfenou naptiklad $kalou Grit dle Duckwortha a kolegii (Duckworth,
Peterson, Matthews, & Kelly, 2007), nebo celkovou persistenci dle Gowarda a Crayna
(Howard & Crayne, 2019) existovat nemusi. Dale byli G¢astnici zminéného vyzkumu
tradi¢né studentkami a studenty psychologického kurzu a vétSinu participanti tvotily
zeny (81 %), coz shledavaji jako limitujici i sami autofi (Ventura, Shute, & Zhao, 2013).
Na stranu druhou v souladu s prvnim odstavcem této kapitoly dodavaji, ze ART by ve
skute¢nosti mohl byt nastroj mnohem odolnéjsi socialni desirabilité nez pravé nastroje
opirajici se o sebehodnoceni. Z feSeni ulohy totiZ neni patrné, Ze méti prave Cas straveny
nad obtiznymi poloZkami. Vyhodou tedy je, Ze tato metoda neni tak zjevné validni, coz
jinak ,,muze byt také zdrojem zkresleni (...). Lidé se napf. v dotaznicich bézné snazi
pusobit lepsi, nez jsou, snazi se odpovidat tak, aby pusobili socidln¢ piijatelnejSim
dojmem, podvadéji, a kdyz neznaji spravnou odpovéd’, snazi se ji alesponn uhadnout*

(Urbanek et al., 2011, s. 134).

15 Tak naptiklad ,,fakov* je pfesmycka slova ,kovai“.
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I ptes vySe uvedené se ale ART stale jevi minimaln¢ jako zajimavy nastroj S potencialem
m¢éfit vytrvalost performanéné, a proto jsme se rozhodli jeho lehce modifikovanou

variantu do vyzkumného névrhu zatadit.

Tvorba ART

Experiment byl navrzen jako pocitacoveé administrovana tloha a jeho finalni a funk¢ni
podoba byla za podpory mého vedouciho prace, pana magistra Jakuba Stanka a Katedry
informatiky Pedagogické fakulty Jihodeské Univerzity v Ceskych Budgjovicich, napsana

V jazyce Python panem doktorem Simandlem.

Pfi tvorbé této ulohy z prace Ventury a kolegti (Ventura, Shute, & Zhao, 2013). Nanestésti
je jejich prace v angliéting, a protoze V tomto typu tlohy je jazyk®® to hlavni, na ¢em cela
stoji, bylo zapotiebi celkové piepracovani do ¢estiny. Koncepéné je tiloha nicméné velmi
podobna a sklada se z typové stejnych tloh. Princip tlohy byl tedy zachovan, protoze
nebyl ditvod domnivat se, Ze by nékteré kli¢ové aspekty nebyly funkéni. Byly zachovany
i pavodni ¢asové limity pro jednotlivé odpovédi, nicméné pocet polozek byl pozménén,
stejné¢ jako 1 zavérecny zplUsob urCovani obtiznosti ve snaze ART jeste¢ vylepsit

(podrobnéji dale). Finalni algoritmus ART je zndzornén na obrazku cislo 9.

18 Domnivame se, Ze princip Glohy by byl funkéni i za pouZiti jinych polozek, neZ jsou pravé presmycky a
hadanky. V nasem piipadé¢ vSak byly zachovany, protoze se v minulosti tato metoda ukazala jako funk¢ni.
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Pii vybéru polozek jsme plavodné chtéli Obrazek 9 - Algoritmus ART

vychézet ze standardizovanych databazi, které

by obsahovaly  jiz otestované a
standardizované slovni pfesmycky a hadanky. v
Takovéto databaze existuji pro podnéty, faminsrecs
jakymi jsou naptiklad obrazky nebo hudba. Po

dlouhém hledani a né€kolika konzultacich se

Uplynulo 120 sekund
od prvni administraca?

ANOD

ale zadnou databazi, ktera by obsahovala Spatnd

hadanky a pfesmycky, najit nepodafilo a

pokud né&jaka opravdu existuje, velmi

pravdépodobné by stejné nebyla v cesting.
Odpoved Pfeskoteno Ffeskoteno

Proto jsme byli nuceni pfijit s vlastnim

zpisobem urCovani  obtiZnosti. Popisu Sersiné

nasledujiciho postupu je sice vénovan snad az evidovano jako evidovano jako

vyreseno nevyfeseno

nadstandardni prostor, chceme tim ale zietelné

a transparentné popsat kazdy krok proto, aby Bylo 10 polozek?

mohl byt kdykoliv a kymkoliv zopakovan a \' \NE

AN

Pauza
(je Etvrta?)

ANO

mohl tak byt pouzit znovu.

Tvorba a vybér presmycek

Pt1 vybéru slov pro tvorbu slovnich pfesmycek

Kaonec

byl kladen diraz na to, aby byl vybér slov

systematicky a aby se drzel ur¢itého kli¢e. Zamérem totiz bylo prezentovat participantim
celou skalu polozek, tedy jak takové, které jsou prokazatelné snadné, tak i polozky jejichz
vyteseni je spiSe obtizné, a dale polozky, které se vytesit nedaji (o poslednich zminénych
pojednava samostatna kapitola). Pravé z diivodu absence otevienych databazi s ¢eskymi
slovnimi pfesmyckami byl kladen diiraz nejen na vybér poZzadovaného poctu slov do
tohoto konkrétniho experimentu, ale snahou bylo vyrobit také jakysi postup a nastroj,
jehoz funk¢nost 1ze snadno kdykoliv ovétit nebo ho pouzit znovu dle vlastnich potieb.
Vybér slov tak nebyl zcela nahodny, ale vychazelo se z nékolika kritérii. Jako uvodni
tim bude také znamg;jsi a rozlusténi jeho presmycky bude tim padem snazsi. Tak napiiklad
piresmycka od slova ,,Cloveék* bude pravdépodobné sndze rozlustitelna nez presmycka od

slova ,,gameta”. Po konzultaci s katedrou Ceského jazyka na Pedagogické fakulté
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Jiho&eské Univerzity v Ceskych Budgjovicich byl jako nastroj zvolen frekvenéni slovnik
Ustavu ¢eského narodniho korpusu (konkrétné SYN2015) o celkové velikosti 196,411
slov (Korpus, 2015).

Z tohoto frekvencniho slovniku bylo vybrano 1008 slov. Jednalo se pouze o podstatna
jména, pfidavna jména, slovesa a zajmena. Snahou bylo zastoupit prakticky celou

frekvenéni skalu.

Pro téchto 1008 vybranych slov pak byl vytvoien zakladni vyhleddvaci nastroj v prostiedi

Google Sheets, ktery umoznil nasledny vybér dle pozadovanych kritérii.

Obrazek 10 — nastroj pro vyhledavani dle poZadovanych kritérii

w
B
+]

Kazdému z vybranych slov bylo pfidéleno ,,¢islo obtiznosti* odhadujici miru narocnosti,
kterd se poji s rozlusténim jeho presmycky. Cim je vysledné &islo vyssi, tim bude
z teoretického hlediska snaz§i presmycku uhadnout. Jak jiz bylo uvedeno, bylo
vychazeno z predpokladu, Ze ¢im uzivangjsi slovo je, tim snaze bude rozlustitelné. Cislo
bylo ptivodné pocitano jako desatd odmocnina soucinu absolutni frekvence daného slova
(Abs. fr.), relativni frekvence (IMP), primérné redukované frekvence (ARF) a primérné

redukované ¢etnosti normalizované na milion slov (ARFn), kdy:

e Abs. fr., neboli frekvence oznacuje pocet vyskyti jevu v korpusu, ¢etnost formy

nebo jevu.
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e IMP vyjadiuje primérny pocet vyskytl jednotky nebo slova v hypotetickém

textu/korpusu o délce 1 milion slov.

e ARF je jednou z mnoha upravenych frekvenci (adjusted frequencies) slovniho
tvaru v korpusu. Upravené frekvence piizplusobuji prostou frekvenci (pocet
vyskytil) dané¢ho vyrazu ¢i jevu v korpusu mife rovnomeérnosti rozlozeni jeho
vyskytt, a berou tak v uvahu disperzi (dispersion). Diky ARF se mj. zamezuje
tomu, aby se ve frekven¢nich seznamech dostala do poptedi slova, ktera se
vyskytuji jen v jednom dile, avS§ak mnohokrat, zatimco obecné ve zbytku jazyka

a korpusu se naopak vyskytuji mnohem mén¢ Casto.

e ARFn je primérna redukovana ¢etnost normalizovana na milion slov.

(Korpus, 2015)

Vyjadieno rovnici (€. 1):

o1 = 10,/Abs. fr.x IMP X ARF x ARFn

Po kritickému zhodnoceni a introspektivnim pozorovani sebe sama pii feSeni takovychto
pfesmycek vSak byla tato rovnice rozSifena o dalSi proménnou, a sice o pocet znakil
vdaném slov€. Je totiz dozajista snazSi rozlustit presmycku slova diim
(01 =26,2252844), které se sklada jen ze tfi znaki, nez presmycku slova vSechen
(01 =52,11320592), a to i pies skute¢nost, Ze se slovo vsechen dle frekvenénim slovniku
vyskytuje témét dvakrat Castéji (coz by Slo interpretovat tak, Ze se s nim Ize ¢astéji setkat,

a tak bude znaméjsi). VEtsi pocet znakl totiz znamena vétsi pocet kombinaci, které je

vvvvvv

Pocitani znakt (n) sice neni zcela mylny, ale ani zcela bezchybny koncept. Lepsich
vysledki dosdhneme, pokud zohlednime ne pocet znakd, ale celkovy pocet moznych
kombinaci, které 1ze ze znak slozit. Diilezité je zminit, Ze kazdé pismeno je pii skladani
ptitomno prave jednou. Pokud tedy bude pouzito na prvni pozici, nelze ho zaroven dosadit

I na pozici druhou. Toto se matematicky vyjadiuje pomoci faktorialu.

Tak naprtiklad slovo strom je tvofeno 5 znaky (n = 5). Faktorial ¢isla n pak je soucin vsech

kladnych, celych ¢isel mensich nebo rovnych n, pokud je n kladné, a rovno 1 pron = 0.
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U piikladu slova strom o celkovém poctu péti znakii tak bude celkovy pocet moznych

kombinaci vypocitan nasledovné.
nl=5x4x3x2x1
n! =120

Tento postup vSak nezohlediiuje takovou situaci, kdy se ve slové vyskytuji dva ¢i vice
stejnych znakd. Tak napiiklad u slova domov je dozajista jedno, které z,, o “ bude na druhé
¢1 na Ctvrté pozici — jedna se pfece o tentyz znak. Proto je zapotiebi i tuto skute¢nost
nalezité zohlednit. To se pocita tak, Ze v Citateli je faktorial n (kdy n je pocet pismen ve
slové) a ve jmenovateli je soucin faktorialti ¢etnosti vyskytu kazdého znaku ve zvoleném

slové.

Pro slovo domov je ¢etnost vyskytu znaki nasledujici: d =1;0=2; m=1;v=1. Z téchto

cetnosti byl nasledné spocitan faktorial a v§echny pak byly mezi sebou vynéasobeny.

Celkovy pocet kombinaci, které 1ze z pismen d, 0, m, 0, v slozit (a s ptihlédnutim k tomu,
7e nezalezi na tom, na které pozici ve slové se bude dané pismeno 0 vyskytovat), se tak

vypocita nasledovné:

n!
ka! x kb! x ke! x ... x kz!

pocet kombinaci =

Konecné rovnice obtiznosti pfesmycky, rozsifend o pocet znaki dan¢ho slova, resp. o

celkovy mozny pocet kombinaci, které 1ze z pismen poskladat, tak vypada nasledovné:

rovnice (¢. 2):

10 |Abs.fr XIMPxARF*xARFn

n!
ka!xkb!xke!x...xkz!

02 =

Stanovujeme tedy dvé zakladni hypotézy!” vztahujici se k &islu obtiznosti.

1" Protoze se v§ak jedna pouze o dil&i hypotézy, neni jim vyé&lenéna samostatna kapitola a jsou &islovany
jako 0,1a0,2.
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HO.1: Cislo obtiznosti u daného slova negativné koreluje s dobou, kterou

participanti stravi nad FeSenim jeho presmycky.

HO0.2: U slovnich presmycek existuje negativni korelace mezi jejich ¢islem obtiZnosti

a jejich hodnocenim obtiZnosti.

Pokud se tak potvrdi navrhované hypotézy, pak navrhujeme, ze by Sel v ptipadé potieby
tento vypocet Vurcitych pfipadech uZzivat namisto pilotniho testovani obtiznosti

konkrétnich slov.

Po tomto zasahu tak bylo slovu ,,dim* ptfidéleno Cislo obtiznosti 0. =21,92325733, a
slovu ,,vS§echen® ¢islo 02 = 23,81265045. Rozlustit slovo ,,dam™ (resp. jeho pifesmycky)
bude z teoretického hlediska snazsi nez piesmycky slova ,,vSechen®, proto byl upraven i

zpisob vypoctu obtiznosti.

Je v8ak potieba zminit, Ze rovnice neni dokonald, protoze nezohlediiuje dalsi proménné,
které maji na lusténi presmycek nezanedbatelny vliv. Tak naptiklad pokud prvni a
posledni pismeno piesmyc¢ky zlistane na stejném mist¢, jako je tomu u piivodniho slova,
jist¢ bude snazsi takovou piesmyCku rozlustit. Tuto skutecnost nicméné vzorecek
nezohlediiuje. Déle nijak nerozliSuje napt. pfesmycku, ve které dojde k vzajemné zaméné
pouhych dvou znakt (napf. na sousednich pozicich), a ptesmycku, V niz jsou zptehazené
vSechny znaky. Celkovy vypocet jednoduse nebere v potaz findlni pozici znakl
v pfesmycce. | tak si ale troufame tvrdit, Ze je rovnice solidni a ze relativné dobie

zohlednuje proménné, které maji pti lusténi vliv na obtiZnost.

U kazdého z 1008 slov bylo tedy vypogitano ¢islo obtiznosti. Z téchto slov byly v Google
Sheets nasledné vytvoreny jednotlivé presmycky. Kazdé slovo tak bylo nejprve rozloZeno
na jednotlivé znaky a kaZzdému znaku bylo nahodné ptidéleno ¢islo od 0 do 100 triliond.
Znaky byly nasledné opét poskladany za sebe podle velikosti pfitazenych Cisel. Pokud se
stalo, Ze Se i po zamichani finalni pfesmycka nahodou rovnala ptivodnimu slovu, byl
proces opakovan do t¢ doby, dokud se slova nelisila. Timto bylo docileno relativné
nahodného promichani. Zaroven byla z vybéru vytazena takova slova, u kterych by se pti
pouziti vSech znakl dala vytvofit jind, existujici slova. Tim se ptedeSlo pfipadnym
potizim pifi vyhodnocovani testové ulohy, kterd se mnohem snaze nastavuje na pravé

jednu spravnou odpovéd’ a nerozbiji to celkovy koncept cisel obtiznosti. Z téchto slov,
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resp. presmycek bylo tedy vybrano 50 (o 4 obtiznostnich kategoriich), které byly

podrobeny pilotnimu testovani.

Tabulka 2 — p¥iklad slova, jeho piesmy¢ky a ¢isla obtiZnosti

Slovo Pi'esmycka Cislo obtiZnosti
cely eycl 28,15883178
¢lovek kvéeol 22,78919042
rozpor zoprro 4,735773379
hodiny oydnih 1,651168729
cirkula¢ni kliauncéir 0,392646295

Tvorba a vybér hadanek

Vybér hadanek probihal podstatné méné systematicky, nez tomu bylo u slovnich
pfesmycek. Nepodafilo se totiz pfijit s zddnym postupem, ktery by jejich obtiznost
dokazal Gspésné predikovat jesté pred samotnym testovanim. Hadanky byly Cerpany ze
tfi zdroji. Nejvice jich bylo pfevzato z online sluzby umimecesky.cz (Umime Cesky,
2019), ktera je soucasti portalu umimeto.org. Jedna se o edukativni stranky navrzené jak
pro ucitele, tak 1 pro studenty. Obsahem stranek jsou procvicovaci tlohy a cviceni z
nejriznéjsich predmétii od jazyki pres matematiku az po vSeobecné povédomi (fakta),
Ktera zahrnuji naptiklad znalosti statnich vlajek a dalsi. Mezi témito aplikacemi sluzba
umimecesky.cz eviduje celkem i 44 hadanek, pti¢emz jsou déleny na hadanky lehké (22)

A%

a hadanky t&zsi (22). Z téchto bylo pii vybéru ¢erpano nejvice.

Tabulka 3 — pFiklad pi‘evzaté hadanky

Hédanka Odpoved
Nemotora skoro slepy, hlina se mu na nos lepi. Pracuje i v nedéli, razi v zemi tunely. krtek
Bézi posel beznohy, jest on Selma ¢tverrohy. Nikomu nic nepovi, piece v§echno vypovi. dopis

Dal$im zdrojem hadanek byly hadanky, které Ventura a kolegové vytvofili pro potiebu

vlastniho vyzkumu (2013). Kvili jazykovym odliSnostem vSak nebylo mozné pievzit
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vSechny, protoze se v nékterych piipadech opiraly o jazykova specifika a ustalend slovni

spojeni, ktera se do ¢eStiny uplné prelozit nepodafilo.

Tabulka 4 — piiklad pieloZené hadanky

Hédanka Odpoved
Co muze byt zlomené a presto fungovat? srdce
Nic nevazim, ale ani nejsiln&j§i mé neudrzi déle neZ par minut. dech

V zavéru bylo nékolik hadanek zcela nové vymysleno, aby se predeslo ptipadné znalosti

spravného feseni.

Tabulka 5 — priklad vymyslené hadanky

Hadanka Odpoved’
Umim se zbarvit do bila, ¢erna i ¢ervena, pfikryvam hory jako pefina. mrak
Moudrost skryvam v drsném hibetu, vSak krasna jsem, kdyZz rozkvetu. kniha

Z tohoto souboru bylo nasledné zvoleno 50 hadanek, jejichz obtiznost byla podrobena

pilotnimu testovani.

Pilotni testovani obtiZnosti poloZek

Pro pilotni testovani byl Katedrou informatiky Pedagogické fakulty JihoCeské univerzity
v Ceskych Budgjovicich vytvoren online formuléf s celkem 50 slovnimi pfesmyékami a
50 hadankami. Cilem testovani obtiZnosti bylo zjistit, které polozky jsou opravdu snadné

a které obtizné. Tyto vysledky pak poslouzily k vytvafeni finalni baterie.

Pilotniho testovani se zucCastnilo 21 respondentii ale jeden byl vyfazen, protoze
neodpovédél na 25 % otazek z dotazniku. Respondenti pro pilotaz byli osloveni pomoci

socialni sit€é Facebook.

Ucastnik mél za ukol piecist si hiadanku nebo piesmycku a pokusit se pfijit na spravnou
odpovéd’. Pro ovéfeni bylo vedle polozky vyrobeno tlacitko, namisto kterého se po
kliknuti zobrazila spravna odpoveéd’. Respondent byl v pocate¢nich instrukcich pozadan,
aby u kazdé polozky ohodnotil jeji obtiznost. K dispozici mu byla desetibodova skala

(kdy 1 = velmi lehka a 10 = velmi tézka) a také moznost na otazku neodpovédét a
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3

zaskrtnout ,,nevim* (z celkového poc¢tu 2000 jednotlivych odpovédi bylo jako ,,nevim’

oznaceno 34).

Vsechny odpovédi byly nasledné prevedeny do prosttedi Google Sheets a programu

Statistica.

Tabulka 6 — popisné statistiky zaznamenanych hodnoceni

Proménna | N Primeér Median | Modus | Cetnost | Minimum | Maximum | Rozptyl Sm. Sikmost Spicatost
platnych modu odchylka
odpovédi 1966 3.385554 2 1 752 1 10 8,079262 2.842404 1,069589 -0.108402

Obrazek 11 — ¢etnost zaznamenanych hodnoceni

Histogram: odpovedi
K-S d=.23993, p<.01; Lilliefors p<.01
— Oc¢ekavané normaini
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Uz jen z popisnych statistik vyplyva, ze celkova obtiznost hadanek a pfesmycek byla
spise snazsi. Pokud bychom ze vSech odpovédi a otazek vypocitali aritmeticky primér,
po zaokrouhleni vyjde, ze respondenti polozky hodnoti obtiznosti v priméru jen 3,38 (z
10 maximéln€ moznych). To nicméné neni Uplné statisticky korektni postup, jelikoz se
jedna o ordinalni typ dat. Modus a median jsou pro toto zjis§téni mnohem lepsi, a i z nich
se ukazuje, Ze dle respondenti vyrazné pievazovaly polozky snadné. To ov§em muze byt
dano i faktem, ze respondenti obtiznost polozky pravdépodobné hodnotili az poté, co
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,Klikli“ a zjistili spravnou odpoveéd’. Lze se tedy divodné¢ domnivat, ze pokud by byli
pozadani hodnotit obtiznost bez moznosti zobrazit spravnou odpovéd’ (a byli by napf.
instruovani pouze v tom, zda je jejich domnéla odpovéd’ spravna ¢i Spatna), byla by mira

jejich subjektivnich hodnoceni obtiznosti celkoveé vyssi.

Vybér findlnich polozek do ART probihal néasledovné; pro kazdou ze sta testovanych
polozek byl nejprve spocitan aritmeticky primér vSech jejich zaznamenanych hodnoceni
napfic respondenty (X). Z takto ziskanych 100 ¢isel byla nasledné vypocitana smérodatna
odchylka (o = 2,004), ktera udava ,,priimérnou miru odchylky v fadé ¢isel; je to typicka
mira, o niz se kazdé ¢islo od stfedni hodnoty odlisuje* (Walker, 2013, s. 75). Vsechny
polozky, jejichz primérné hodnoceni obtiznosti (X) bylo mensi nez rozdil celkového
praméru (¥ = 3,401) a smérodatné odchylky (o) byly stanoveny jako polozky snadné, a
naopak takové, jejichz primér hodnocené obtiznosti byl vyssi nez soucet celkového
priméru a smérodatné odchylky byly hodnoceny jako poloZky obtizné. Vyjadieno
rovnici: kdyZz X <(§ — o), byla polozka prohlasena za snadnou; pokud X> (¥ + o) byla

polozka prohlasena za obtiznou.

Tabulka 7 — popisné statistiky a smérodatna odchylka u hodnoceni jednotlivych poloZzek

Proménna | N Pramér Median Modus | Cetnost | Minimum | Maximum | Sm. Sikmost | Spicatost
platnych modu odchylka
Polozky 100 3,401260 | 2,872368 | 3,1 4 1 8,9 2,004808 | 0,787162 | -0,296832

Obrazek 12 — celkové rozlozeni primérného hodnoceni u jednotlivych poloZzek

Histogram z polozky
Tabulkal31.sta 115v*2038¢
polozky = 100*1*normal(x, 3.4013, 2.0048)
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Celkové tak byl vybran maximdlni mozny pocet; tedy 15 snadnych a 20 obtiznych
otazky bylo do celkové baterie zarazeno jest¢ 5 neutralnich polozek. Jako neutralni byly
zvoleny takové hadanky, jejichz rozdil zprimérovaného hodnoceni obtiZznosti (z
hodnoceni respondentii pro konkrétni hadanku) vici celkovému priméru ze vsech
pokud praimérna obtiznost vSech polozek vychazi jako 3,401, tak polozky, jejichz Cisla
obtiznosti budou tomuto ¢islu nejblizsi, 1ze pro potieby této prace povazovat za neutralni.
Timto tedy byly polozky roztfidény na snadné, neutralni a obtizné. Zde ovSem vyvstava

nékolik zasadnich problému, se kterymi se potykali i ptivodni autofi.

NevyfreSitelné polozky
1. Paklize maji vSechny polozky skute¢né spravné feseni, i pies extrémné vysokou
miru nepravdépodobnosti mize Cisté teoreticky nastat situace, kdy respondent
bude znat vSechna spravna feSeni. V takovém piipadé¢ uloha selhava a zacne
vykazovat chybu druhého #adu. Re¢eno jinymi slovy — pokud jedinec skutednd
bude vytrvaly, ale zaroven bude znat vS§echny odpovédi, tloha jeho vytrvalost
nezméii, protoze vytrvalost (méfené na nevytesenych, preskocenych polozkach)
jednoduse nebude vyZadovéana. Tomuto se snazili pivodni autofi Castecné predejit
tim, zZe vSechny hadanky a pfesmycky byly jejich vlastnimi vytvory, a tim
piedchazeli tomu, Ze respondent bude znat spravné odpovédi. To vsak problém
redukuje, nikoliv odstranuje, protoze zminéna situace stale muze nastat napiiklad

u jedinct s vétsi kognitivni kapacitou.

2. Dalsinevyhodou je zahy vyvstavajici otazka, z ¢eho tedy vyvodit finalni vysledky
vytrvalosti. Pivodni autofi ji posuzovali jako ¢as straveny nad nevyfeSenymi
polozkami. V moment¢, kdy v§ak maji vSechny polozky spravné feseni, je logicky
mozné, Ze se bude pocet spravnych odpovédi, resp. nevyfeSenych polozek lisit, a
to od nuly do celkového poc¢tu vSech moznych spravnych odpovédi (v nasem
ptipadé do 40). V plvodni studii pocet nevytesenych polozek napfic participanty
samoziejm¢ varioval, jelikoz jedinci pravdépodobné disponovali raznymi
znalostmi a kognitivnimi schopnostmi. Ventura a kolegové tento problém vyftesili
tak, Ze jako méfitko vytrvalosti vybrali ¢as straveny jen nad urcitou vyseci

polozek, pti¢emz ztratili 20 % vzorku.
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3. Bez ohledu na to, jak se bude vytrvalost méfena Casem stravenym nad

nevyfesenymi polozkami pocitat (soucet, aritmeticky primér, median...), dojde
k tomu, ze pokud participanti shodné nevyfesi, (nebo se jim naopak vyteSit
nepodaii) naprosto identické polozky, bude nutno nékteré polozky z vysledku
vyfadit, protoze v takovém piipadé bude uloha spise hodnotit schopnost

participant fesit hadanky a pfesmycky namisto hledané vytrvalosti.

K témto zavérim jsme dosli nezavisle, jeste pred sezndmenim se zaveére¢nou diskusi, kde

autofi jmenuji tytéz limity. Ve shod¢ sjejich tvrzenim se tak zda, ze zarazeni

nevyfesitelnych polozek pomuze se vSemi vySe zminénymi problémy.

Ad 1, i taci jedinci, ktefi by byli teoreticky schopni vyfesit v§echny hadanky a
presmycky, budou vystaveni situaci, kdy budou nuceni polozku diive ¢i pozdéji
pieskodit, protoze polozka feseni mit nebude, a je tedy mozné méfit i jejich

vytrvalost.

Ad 2, mira vytrvalosti bude poc¢itana pouze jako Cas straveny nad nevyfesitelnymi
polozkami, jejichz pocet bude konstantni, ¢imz se nepfijde o cenna data. To vSak
neznamena, ze by vybér a méfeni obtiznosti ostatnich polozek byly beze smyslu.
Naopak to bylo velmi potfebné, protoze tim vznikla moznost tilohu vyplnit i
prokazatelné snadnymi, neutralnimi a tézkymi polozkami a piiméfené ji vyvazit

(resp. skryt fakt, Ze tloha stoji ve své podstaté na nevytesitelnych polozkach).

Ad 3, jelikoz je pocet nevyiesitelnych polozek konstantni, Ize ulohu velmi
jednoduSe pouzivat opakované bez nutnosti zkoumat nejprve spolecné,
nevyfeSené polozky. Jelikoz polozky nebudou mit feSeni, zda se, Ze naptiklad
inteligence nebude natolik interferujicim faktorem a spise, nez schopnost lustit

hadanky bude métena praveé vytrvalost.

Z téchto divodl byly nékteré obtizné polozky nahrazeny polozkami nevyfeSitelnymi.

Konec¢na baterie se tedy sestava celkem ze 40 polozek. Ta je dale délena na 4 bloky po

10 polozkach, pticemz v kazdém bloku jsou relativné rovnomérné rozlozeny hadanky a

presmycky. Obtizné a nevyiesitelné tvori presné¢ polovinu ze 40 polozek, pficemz druha

dvacitka se sklada z polozek snadnych a neutralnich.
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Tabulka 8 — ¢etnosti jednotlivych poloZek dle kategorii

popis Presmycky | Hadanky

Snadné 12

(V8]

Neutralni 2

(V8]

Obtizne 4 4

(V8]

Nevyiesitelné 9

Tabulka 9 — finalni baterie

I poradi I polozka feseni I kategorie

1 sjvl svij Snadna

2 Maly velky, bily, cerny, svému panu vidycky vérny. Ocaskem vrti z radosti, pochutnava si na kosti. pes Snadna

3 irétkar R MNevyresitelna
4 fmaréstao atmosféra Obtizna

5 |Ve dne spi a v noci b&ha, kdyz leti, je sama néha. HEHE MNevyfeditelna
6 aukr ruka Snadna

T adtrozk HETHEE MNevyfesitelna
4 |&idt dité Snadna

9 Pasik hlida ovce, na tej cernej louce, ovEicky jsou ze zlata, louka nema konce. mésic Neutralni
10 |uclie ulice Snadna

11 |Koruna bez hlavy, bez jazyka rozpravi, neciti, nezije a pfec mu srdce bije. zvon Obtizna
12 |kélové Elovék Snadna
13 |iroenpacd HEFHE MNevyfesitelna
14 |tzoaitan HERERRE MNevyresitelna
13 |divee dvefe Snadna
16 | olntoosk okolnost Obtizna
17 | Neustale to méni tvar, ale pfesto je to stéle kulaté. Co to je? mésic Neutralni
18 | Maies mé chytit, nemizes mé hodit, mizes jit za mnou, nemiies mé vodit. Kdo jsem? e Nevyfegitelnd
19 |smveir vesmir Snadna
20 |irinzilbub HEHE Mevyresitelna
21 |etums muset Neutralni
22 |adob doba Snadna
23 | Stoji, stoji kmotr zlaty, vousaty a kolenaty. je€men Obtizna
24 |etrovkinta konvertita Obtizna
25  |tnrohuvan navrhnout Obtizna
26 | Prisel k nam bily ki, zalehl ném cely dvir. snih Snadna
27 |Z muii délam panovniky, a pfesto jsem o samoté malo platna. koruna MNeutralni
28 |zdroaypv HEH MNevyfeditelna
29 |ctsea cesta Snadna

30 |Na jaie zpiva jako ptace, v Iété chodi pres pavlace, v fijnu troubi na trubky, v zimé cpe si Zaludky. HEHEE MNevyresitelna
31 |oztauduk HEHE Mevyresitelna
32 |Nemotora skoro slepy, hlina se mu na nos lepi. Pracuje i v nedéli, razi v zemi tunely. krtek Snadna

33 |avod voda Snadna

34 |Nema plice, pfece dycha, studena a vécné ticha, vé&né pije na své zdravi v brnéni, co nerezavi. ryba Obtizna
35 | Co maZe byt &tastng a zdroveri neZije? hodinka Obtizna
36 |vlec cely Snadna

37 |vevbstrzni HEHE Mevyresitelna
38 |Sdoijau R MNevyresitelna
39 |ésicm mésic Snadna
40 |nlonietef telefonni Neutralni

53




Vysledky méreného ¢isla obtiZnosti presmycek
V podkapitole ,,Tvorba a vybér presmycek™ byl popsadn zplsob a postup jejich
stanovovani. V zavéru zminéné kapitoly bylo pro kazdou piesmycku stanoveno ¢islo

obtiznosti 02. Validitu tohoto ¢isla pak predpoklada nasledujici hypotéza:

HO0.2: U slovnich pfesmycek existuje korelace mezi jejich Cislem obtiznosti a jejich

hodnocenim obtiznosti.

Tato byla nasledné podrobena statistickému testovani. Hodnoceni obtiznosti bylo
spocitano jako aritmeticky pramér vSech zaznamenanych odpovédi respondentt k dané
pfesmycce. Jednotlivé priméry odpovédi u vSech 50 piesmycek byly nasledné

porovnavany s jejich diive vypocitanym ¢islem obtiznosti.

Mezi témito proménnymi byl za pouziti Spearmanovy Kkorelace zjistén statisticky
signifikantni vztah na hladin€ p = 0,001 v celkové mife —0,7297, a to i pies vySe zminéné

nedostatky a limity vytvoteného cisla obtiznosti.

Hypotézu HO.2 tedy pfijimame.

Obrazek 13 — rozloZeni dat (v hornim #adku participanty vnimana obtiZnost, spodni Fadek
znazoriuje rozloZeni ¢isel obtiZnosti pro tataz slova)

Korelace

hodnoceni

D:DDD:D

o 02

| .
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Finalni podoba ART
Vsechny vyse popsané &asti uvedl do celistvé a funkéni podoby pan doktor Simandl z

katedry Informatiky Pedagogické fakulty Jihoteské Univerzity v Ceskych Budgjovicich

ve spolupraci S mym vedoucim prace panem magistrem Stankem.

Uloha se po sputéni maximalizuje na celou obrazovku, aby byly eliminovany mozné
rugivé podnéty napt. v pozadi apod. Ulohu déle nelze po dobu plnéni minimalizovat a
pied ptipadnym zavienim je vyzadovano védomé potvrzeni. Po otevieni se participantim
zobrazi avodni text, ve kterém se Gcastnici dozvi, co je jejich pfesnym ukolem, jak uloha
funguje a jaké jsou jejich moznosti (text zadani je V pfiloze). Participanti jsou dale
seznameni s tim, co to je presmycka a jak se spravné fesi. Jsou také informovani o tom,
Ze obtiznost bude v prubéhu testovani variovat a ze pokud opravdu nebudou védét, mohou
polozku pieskocit. Je vSak zdiiraznéno, Ze jejich tkolem je vyfesit co moZna nejvice

hadanek a pfesmycek. Zaroven je vyzadovano zadani unikéatniho identifikacniho kodu,

pod kterym po celou dobu Obriazek 14 — Screenshot ivodni ¢asti s privodnimi
informacemi

vyzkumu budou vystupovat.

Tento kod obdrzi od
experimentatora  jiz v dobé
registrace, avSak v ptipad¢ ztraty

lze vygenerovat novy. Ucastnici

jsou  vyzvani K ptipadnym
dotazim  ohledn¢ = moznych
nejasnosti. Po seznameni se

s fungovanim ulohy nésleduje zacvikovy blok.

Obrazek 15 — Screenshot polozky ¢. 2
Zacvikovy blok se sklada ze tii

jednoduchych pfesmycek,

jejichz feSeni si participanti

vyzkou$i, aby si  osvojili
ovladani ulohy. Na konci =)
zacviku je velmi  struéné
zopakovan jejich ukol a

mozZnosti, jak se v prostiedi
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ulohy mohou chovat. Pokracovani k samotnym testovacim polozkam participant musi
potvrdit kliknutim na tlacitko ,,zacit. V testovaci fazi je participantiim Vv oddélenych
blocich prezentovana vyse piedstavena sada hadanek a piesmycek ve vySe zminéném
potadi. Uloha po svém skondeni vyexportuje tabulku ve formatu Microsft Excel (jejiz
kopii soubézné odesle na experimentatoriv email) a ve které jsou zaneseny vsechny

meétené vysledky daného respondenta.

Vyhodnocovani vysledki a vystupy ART
Tato verze ART poskytuje oproti piivodni verzi nove i méteni poctu jednotlivych pokust.

Nejvetsi prinos vSak bezpochyby tkvi v zatazeni nevyiesitelnych polozek, coz celkové
vyhodnocovéni znaéné zjednodusuje. Po absolvovéni tlohy tak budou u kazdé polozky,

kterou bude participant fesit, znamy vystupy vypsané v tabulce 11.

Tabulka 10 — vystup z polozky

nabyva
Vystupy z polozky data
hodnot
A. Spravnost vyfeSeni dané polozky ANO; NE nomindlni

a. Dale u nevyfesené, zda polozku presko¢il, &i vypriel | PRESKOCIL; | nominalni

cas NESTIHL;
B. Pocet pokusti u dané polozky 0 - nekone¢no | pomérova
C. Cas, jaky nad fesenim dané polozky stravil 0-120 000ms | pomérova

Pro vSechny ze 40 administrovanych polozek je pak jako vysledek jednotlivého

participanta zjiSténi tidaji, které jsou podrobnéji vypsany v tabulce 11.

Vsechna tato data je mozné podrobit statistickému testovani a nasledn€ 1 rGzné
interpretovat, nicméné¢ doporucujeme zameéfit se zejména na Cas straveny feSenim
nevyfeSitelnych polozek (v tabulce 11, fadek Ca, zvyraznéno), protoze nas stejné jako
puvodni autory (Ventura, Shute, & Zhao, 2013) zajima, jaci lidé vytrvaji i u obtiznych

(resp. nevyfesSitelnych problémt), 1 kdyz maji moznost nevytrvavat, resp. pieskocit.
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Zajimavym udajem, ktery by mohl pfinést podnéty k pfemyslenti, je i nove zatazeny pocet
jednotlivych pokust (v tabulce 11, fadek Ba, zvyraznéno) mj. i z toho divodu, ze po

Spatné odpovédi se objevi 1 zpétnovazebna zprava o chybg.

Pro potieby této prace je tedy mira vytrvalosti testovana v ART definovana a vyjadrena

Jjako prumérny cas straveny reSenim nevyresitelnych polozek.

Nevyfesitelné polozky jsou otazky ¢.: 3, 5, 7, 13, 14, 18, 20, 28, 30, 31, 37, 38.

Tabulka 11 — vystup z ART

i nabyva
Vystupy z ART data
hodnot
A Soufet spravné vyfeSenych polozek. 0-28 pomeérova
a. Dale se u nevyfeienych poloZek spoéita soucet z toho pieskofenych; | 0-40 pomeérova
zbytek jsou polozky které nestihl.
B. Soudet viech pokust napfi¢ polozkami 0 - nekonecno pomeérova
a Dale soufet viech pokusti pro kategorii nevyieditelnych | 0 - nekoneéno pomeérova
polozek
b. Dale souget viech pokust pro kategorii ObtiZné 0 - nekonecno pomeérova
c. Dale soufet viech pokust pro kategorii Neutralni 0 - nekone¢no pomeérova
d. Dale souet viech pokusii pro kategorii Snadné 0 - nekone&no pomeérova
e. Dale soufet viech pokusi u nevyfeienych polozek 0 - nekoneéno pomeérova
C. Soudet celkového fasu straveném pfi fedeni viech polozek 0-4 800 000ms pomeérova
a. Dale soucet celkového asu strivendm pii fefeni nevyieditelnych | 0-1 440 000ms pomeérova
polozek
b. Dile soufet celkového ¢asu striveném pfi fefeni Obtiznych | 0-960 000ms pomeérova
polozek
c. Dale soufet celkového fasu straveném pii fefeni Neutralnich | 0-600 000ms pomeérova
polozek
d. Dale soufet celkového fasu striveném pii feSeni Snadnych | 0-1 800 000ms pomeérova
polozek
e. Dale soucet celkového &asu straveném pfi feSeni nevyfeSenych | 0-4 800 000ms pomeérova
polozek
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Testovani ART

Pro ovéfeni funk¢nosti ART tlohy bylo provedeno pilotni testovani. Zamérem testovani
vsak bylo zejména odzkouset zakladnich technické aspekty ulohy, a tak by nasledujici
vysledky mély byt brany s rezervou. Nebylo totiz kontrolovano mnoho intervenujicich
proménnych, jako napfiklad denni doba, ¢asové moznosti ¢i aktudlni rozpolozeni
participanta, zdkladni demografické Udaje a mnoho dalSich. Participanti dale
nevypliovali tlohu na totoznych zatizenich, nybrz kazdy prostfednictvim svého pocitace
v nekontrolovaném prostiedi a respondentti bylo pouze 10. Smysl pilotniho testovani tak

spocival opravdu hlavné v ovéfeni technické funkénosti tlohy.

Nejdiive byla zkoumana doba (v milisekundach), jakou jedinci v primeéru stravili feSenim
dané obtiznostni kategorie. Ukazuje se, ze v priméru nejdéle participanti fesili polozky
nevyfesitelné a v souladu s nasim piedpokladem v priméru nejméné Casu travili nad

polozkami snadnymi.

Tabulka 12 - popisné statistiky (¢as u kategorii)

Popisné statistiky (Cas u kategorii)

N platnych Cetnost . . & &
Proménna Primér | Median | Modus | modu |Minimum | Maximum Rozptyl Sm.odch. | Sikmost | Spicatost

NevyreSitelné 120 75975,35 | 82645,50 | Vicenas. 3 494,000 | 120113,0 | 2,025893E+09 | 45009,92 [ -0,353509 | -1,54799

ObtiZné 80 64931,59 [ 58786,00 | Vicenas. 2 4087,000 | 120115,0 | 1,977514E+09 | 44469,25 | 0,047981 | -1,65533
Neutralni 50 33791,90 | 16614,50 | 19082,00 2 4013,000 | 120090,0 | 1,325553E+09 | 36408,15 | 1,486840 | 0,92932
Snadné 150 7900,31 | 5602,00 | Vicenas. 1 5,000 69068,0 | 6,896241E+07 | 8304,36 | 4,190277 | 23,18318
Celkem 400 42965,53 | 16999,00 | 120093,0 5 5,000 120115,0 | 2,081539E+09 | 45623,88 | 0,802066 | -1,05964
Je vSak zcela evidentni, Ze Obriazek 16 - viechny pozorované ¢asy
Vv piipadé kategorie *
v Ve r v /4 3
nevyresitelnych polozek a dale ¥
vSech dal$ich polozek, které se 2
také nepodaiilo vylustit, bylo £ * o oo
= ggmow0 0920 S0
. W W /4 ©
relativné casto dosahovano £ °
horniho, sto dvaceti & *
sekundového limitu (graficky
o
patrné na obrazku 13) pro @ f
-—;0000 0 20000 40000 60000 80000 1E5 1.2E5 1.4E5

Cas celkem: SW-W =0.7623, p=0.0000| Pozorovany kvantil
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polozku. Tato zjisténi jsou dale rozvedena v diskusi.

Obrazek 17 — Primérny ¢as straveny nad FeSenim jednotlivych typi poloZek

Doba teseni dle obtiznostnich kategorii
1.8E5

1.6E5
1.4E5 ¢
1.2E5 ¢

1E5 |
80000 |
60000 |

40000 } o

20000

-20000 |

-40000 ¢

. . - . - . 0O Prumer
Nevyfesitelné Neutralni Celkem [ Prumer+SmOdch
Obtizné Snadné T Prumer+1.96*SmOdch

-60000

Dale se také ukazuje, Ze mezi skupinou jednodussich polozek (tedy: snadné + neutralni)
a skupinou tézsich polozek (obtizné + nevyfeSitelné) existuje za pouziti Mann-
Whitneyova U testu signifikantni rozdil v dobé stravené pii jejich feSeni na hladiné

vyznamnosti p <0,001.

Tabulka 13 - vysledky Mann-Whitneyova U testu

Mann-Whitneytv U test Dle promén. kategorie Oznacené testy jsou vyznamné na hladiné p <.00100
<. +| Sctpof. S¢t poft. z N platn. | N platn.
P - -
O Obtizngjsi | Snazsi U Z | phodn. | avene | PO 1 Obgianaisi | Snazsi
Cas 55606,00 | 24594,00 | 4494,000 | 13,41184 | 0,00 | 13,41186 | 0,00 200 200

Dale se ukazuje, Ze se mezi participanty li§i i doba setrvani nad nevyfeSitelnymi
polozkami, coZ byl nutny piedpoklad pro piipadné budouci méfeni rozdili napftic
riznymi skupinami. I pfes nezadouci a Casté naraZeni na maximalni Casovy limit pro
jednotlivé polozky se vysledky jednotlivych participant za pouziti Kruskal-Wallisovy
ANOVY ukazaly jako signifikantné odlisné.
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Tabulka 14 - Vysledky Kruskal-Wallisovy ANOVY pro zkoumani rozdili mezi participanty

. Vicenasobné porovnani p hodnot (oboustr.); ¢as u nevyfesitelnych.Nezavisla (grupovaci) proménna : Participant Kruskal-Wallistv
Zg’:;illéi test: H (9, N= 120) =69,15057 p =.0000
nevyletitelngch R:92458 R:538, 125 R:SE(B:,SOO R:soD,sss R:7§,ooo R:ZE'):,083 R:856,583 R:1:833 R:71I,542 R:2§],292
A 0,063520 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 0,000046 | 1,000000 | 0,000000 | 1,000000 | 0,000050
B 0,063520 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 0,315403 | 1,000000 | 1,000000
C 1,000000 | 1,000000 1,000000 | 1,000000 | 0,378838 | 1,000000 | 0,012352 | 1,000000 | 0,395531
D 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 1,000000 | 0,012927 | 1,000000 | 0,000165 | 1,000000 | 0,013681
E 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 0,042927 | 1,000000 | 0,000744 | 1,000000 | 0,045228
F 0,000046 | 1,000000 | 0,378838 | 0,012927 | 0,042927 0,003119 | 1,000000 | 0,125611 | 1,000000
G 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 0,003119 0,000028 | 1,000000 | 0,003318
H 0,000000 | 0,315403 | 0,012352 | 0,000165 | 0,000744 | 1,000000 | 0,000028 0,002932 | 1,000000
| 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 1,000000 | 0,125611 | 1,000000 | 0,002932 0,131778
J 0,000050 | 1,000000 | 0,395531 | 0,013681 | 0,045228 | 1,000000 | 0,003318 | 1,000000 | 0,131778

Obrazek 18 - Grafické znazornéni doby lusSténi nevyreSitelnych poloZek napri¢ participanty

Krabicovy graf dle skupin
Proménna: ¢as u nevyreSitelnych
2E5 r r r r r r r r r r

18E5 | 1
1.6E5 1
14E5 1
12E5} & 1

1ES5 1

itelnych

cas u nevyresi

80000 1

60000 1

40000 1

20000 1

-20000 1

-40000 1

-60000 — ' ' ' ' ' ' : : — O Prumer

A B c D E F G H J O PrumertSmOdch
Participant T Prumer+1.96*SmOdch

Zkoumany byly také pocty jednotlivych pokusti. Nejmensi pramérny pocet pokust na
polozku se vaze ke kategorii nevyieSitelné, naopak nejvice pramérnych pokust naleZzi
kategorii neutralni. Celkoveé vSak participanti odzkouseli mén¢ pokust, nez byl celkovy

pocet polozek.
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Tabulka 15 - popisné statistiky (pocet pokusii)

Popisné statistiky (Tabulkal31.sta)
S N platnych | Primér | Median | Modus Cni?dojt Soucet | Minimum | Maximum | Rozptyl | Sm.odch. | Sikmost | Spicatost
Nevyfesitelné 120| 0,583333| 0,000000{ 0,000000 88| 70,0000 0,00[ 6,000000] 1,505602( 1,227030| 2,537894| 6,56128
Obtizné 80| 0,912500( 0,500000] 0,000000 40( 73,0000 0,00[ 9,000000] 2,055538( 1,433715| 3,091145| 13,42269
Neutralni 50| 1,480000( 1,000000] 1,000000 33| 74,0000 0,00[ 6,000000] 1,846531( 1,358871| 1,695965| 2,31367
Snadné 150| 1,026667| 1,000000| 1,000000 135| 154,0000 0,00] 3,000000] 0,120089| 0,346539| 1,400065| 10,99391
Celkem 400( 0,927500[ 1,000000( 1,000000 208| 371,0000 0,00] 9,000000| 1,205257| 1,097842| 2,714109| 11,65675

Obriazek 19 - Priimérny pocet pokusii u jednotlivych typi poloZek

Krabicovy graf

3 . . . . . . . O Prumer
Nevyresitelné Neutralni Celkem O Prumer+SmOdch
Obtizné Snadné T Prumer+1.96*SmOdch

Stejné jako u doby straveném nad feSenim se ukazuje, Ze mezi skupinou jednodussich
polozZek (snadné + neutralni) a skupinou tézsich poloZek (obtizné + nevyfiesitelné) existuje
za pouZziti Mann-Whitneyova U testu signifikantni rozdil v poc¢tu pokusti na hladiné

vyznamnosti p <0,001.
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Tabulka 16 - vysledky Mann-Whitneyova U testu

Mann-Whitneytiv U Test (w/ oprava na spojitost) Dle promén. kategorie Oznacené testy jsou vyznamné na hladiné p
<.00100
Proménnd | S&tpof.  Sét poi. z N platn. N platn.
Obtizngsi  Snazsi U z p-hodn. 1 ravene | PO | Optimeisi | Snazsi
pokusy 30886‘5 49393,50 |10706,50( -8,03793 | 0,000000 -8,89656 0,000000 200 200

Rozdil v poctu pokusti mezi participanty se nicméné jako statisticky signifikantni

neprokazal.

Déle byl zkouman vztah mezi Casem stravenym nad feSenim polozky a poctem
odzkouSenych pokust. Ten se za uziti Spearmanovy korelace na hladin€ p <0,01 ukazal
jako signifikantni, nicméné velmi slaby (r = —0,14454). Toto zji$téni by §lo interpretovat
tak, Ze participanti si svou odpovéd’ spise nejprve promysleli, a az kdyz si byli viceméné

jisti, vyzkouseli, zda je skutecné spravna, avSak mira této korelace je prakticky miziva.

Dale byla testovana hypotéza HO.1, ktera byla stanovena v podkapitole ,,Tvorba a vybér
presmyéek® ve znéni: ,,Cislo obtiznosti u daného slova negativné koreluje s dobou, kterou

participanti stravi nad feSenim jeho pfesmycky.*

Korelace mezi ¢islem obtiznosti (02) a dobou lusténi (spocitano jako aritmeticky primér
vSech pozorovanych Cast stravenych nad danou piesmycku) se za uziti Spearmanovy
korelace na hladin¢ vyznamnosti p <.05 ukazala jako statisticky signifikantni, a to

Vv celkové mite r = —0,498452. Toto zjisténi je podrobnéji rozpracovano v diskusi.
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Jako posledni uvadime celkovou uspésnost u jednotlivych obtiznostnich kategorii.

Obrazek 20 - celkova uspéSnost dle kategorii

Spravnost odpoveédi u kategorie Nevyresitelné Spravnost odpovédi u kategorie Obtizné
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819
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Pocet pozorovani
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Nevyreseno Vyreseno Nevyreseno

Spravnost odpovédi u kategorie Neutralni Spravnost odpovédi u kategorie Snadné

40 160

95%

35 68% 140
30 120

100

Pocet pozorovani
~
s

Pocet pozorovani
o
8

5%

Vyreseno Nevyreseno VyreSeno Nevyreseno

Celkova spravnost odpovedi
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Nevyreseno Vyreseno
Ukazuje se tedy, Ze se tloha chova podle puvodnich o¢ekavani. Obtizné polozky jsou
feSeny déle nez polozky snazsi, snadné polozky jsou naopak rozlustény castéji nez
polozky obtizn&jsi. Na konstantni kategorii Nevyresitelnych polozek se déle ukazuje, ze
vytrvalost participantl v tloze variuje, coz do budoucna poskytuje prostor pro nejriznéjsi
interpretace a hledani moznych pficin téchto odlisnych vysledkd. Dale se ukazuje, ze vyse
piedstavené Cislo obtiznosti odhadujici miru naro¢nosti konkrétni slovni presmycky

signifikantné koreluje s dobou, jakou jedinec nad jejim feSenim stravi.
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6.2 Dotazniky zamérené na sport a hry

6.2.11dentita hrace (a sportovce)

Cas straveny hranim her za ur¢ité asové obdobi je jisté nosné jednotka. Zamérem bylo
ale zohlednit také i jedincovu miru identifikace s hracskou identitou. Pro rozpoznani a
méfeni miry takovéto identifikace byl vytvofen nize popsany nastroj. Protoze bylo
v predeslych kapitolach nastinéno, ze by Slo napi. zkoumanou vytrvalost hraci
digitalnich her kvili moznym podobnostem teoreticky srovnavat i s jinymi hraci —

V tomto piipad¢ se sportovci, musel k tomu byt i tento dotaznik nalezité uzptsoben.

Podoba samotného dotazniki vychazi z prace Neyse a kolegt, ktefi pfisli s dotazovanim
se na identifikaci s jednotlivymi typy hracské identity (Casual gamer, Heavy gamer,
Hardcore gamer) (Neys et al., 2014), popsanymi V kapitole Hraci. Pokud by se navrh
vyzkumu tykal jen zkoumani hracu pocitatovych, resp. digitalnich her, ozna¢eni Casual,
Heavy a Hardcore by nejspise bylo mozné ponechat, protoze v herni komunité se jedna
o zab¢hlé oznaceni, a to 1 u Ceskych hraci. Zamérem vSak bylo umoznit srovnani
vysledkil napt. mezi hra¢i a sportovci. V takovém kontextu je oznaceni ,,Hardcore gamer*
nepouzitelné, a proto musel byt dotaznik upraven, aby otazka na miru identifikace mohla
byt polozena adekvatné i sportovciim. Tyto tii polozky tak nahradila $kdla, jejiz znéni je

prakticky identické jak pro sportovce, tak 1 pro hrace.

Na zacatku dotazniku je respondent dotazan, zda se hrani, sportu, nebo obojimu vénuje
alespon jedenkrat tydné. Podle odpovédi je pak dotaznik vétven. Pokud tak jedinci
napiiklad vypovi, Ze nesportuji a nehraji na pocitaci ani jedenkrat tydné, dotaznik
zaméfeny na sport a na hry jim neni vibec administrovan. Pokud naopak respondent
odpovi kladné naptiklad na pravidelné hrani na pocitaci, je odkazan na jeho hracskou
verzi. Kazda verze dotazniku (jak pro hrace, tak sportovce) obsahuje otdzku na miru
identifikace s identitou hrace nebo sportovce (v pfipadg, Ze se jedinec vénuje obojimu ve
znac¢né mife, ma K vyplnéni ob¢ verze), ktera na skale mize nabyvat hodnot od 1 do 6.
Pokud vsak napiiklad hra¢ v piedeslé otazce odpovi, ze se sportu vibec nevénuje, je mu
administrovana jen Sestibodova $kala pro hrace a do Skaly sportovci je jako odpoveéd
automaticky pfidana nula. Technicky vzato tak kazdy participant (hrac, sportovec, nehrac¢
1 nesportovec) vyplni vSechny verze dotazniku na miru identifikace s danou identitou.

Pokud vsak vypovi, ze se dané ¢innosti nevénuje, je mu v otazkach na miru identifikace
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nebo tfeba na cCas, ktery Cinnosti tydné travi, zapocitana nula, a to bez samotné

administrace dané verze testu.

Pro samotné dotazovani se na identitu byla po mnoha vahach nakonec zvolena skala ve
varianté: Vnimam se jako hrac/ka pro hrace a Vnimam se jako

sportovec/kyné pro sportovce. Respondenti pak na Sestistupiiové Skale voli miru
identifikace s timto tvrzenim, do kterého pomysIn¢ doplnuji chybéjici adjektivum. Prvni
extrém (1) byl oznacen jako ,, prilezitostny/a*, druhy (6) pak jako ,,zaryty/a — skalni*.
Tyto odpovédi jsou nasledné pievedeny do formy Gamer Identity Strength (GIS) a
Athlete Identity Strength (AIS), kterézto sestavaji vzdy ze tii kategorii. Kazda takovato
kategorie je sycena vzdy dvéma body z nabizené Sestibodové Skaly, ktera se pta na
celkovou miru identifikace (GIS nebo AIS). Pokud tak naptiklad respondent v piipadé
hrace zaSkrtne bod ¢. 2, bude pro potieby této prace zafazen do kategorie Casual
player/gamer, pokud sportovec zaskrtne bod ¢. 6, bude jeho identita stanovena jako
Hardcore athlete, byt takovéto oznaceni pro sportovce v literatufe neexistuje. Toto
srovnavani je vytvoreno specidlné pro potieby této prace a umozituje ndm tak prevést
miru identifikace s identitou hrace i sportovce na stejné jednotky, které lze nasledné

porovnavat.

Mira identifikace (GIS a AIS) tedy ve skutecnosti sestava ze sedmitiroviiové skaly 0-6,
pficemz body 1-6 ukazuji na vysi identifikace s danou identitou (casual, heavy,
hardcore), zatimco bod 0 znaci, Ze se jedinec (v kontextu potieb této prace) ¢innosti

nevénuje, a tak jeho identita neni méfena, resp. je piedpokladano, ze se s ni neidentifikuje.

Podle téchto odpoveédi a nasledného zatazeni do kategorie Hrac, Sportovec, Hrac i
sportovec piipadné Nehrac¢ a nesportovec se dotaznik dale vétvi na konkrétni otazky,

vztahujici se ke konkrétni ¢innosti.

6.2.2Zjistovani typu hrané hry a typu provozovaného sportu

Aby bylo mozné na vysledky nahlizet ve vétSich souvislostech a v kontextu, je vhodné
znat 1 jednotlivé typy sportl, které jedinci provozuji, stejné jako konkrétni typy her u
skupiny hracu (o dulezitosti rozliSovani typua digitalnich her jsme pojednavali v teoretické

Sasti).

K tomuto Ize vyuzit naptiklad Dotaznik typu her (DTH) od Suché a DolejSe (Suchd &
Dolejs, 2017). Pro vyzkumny navrh vSak byl vytvotfen (velmi podobny) dotaznik vlastni,
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S nepatrnymi modifikacemi opét Vv prostfedi Google Forms kvili pozdéj$imu snaz§imu

vyhodnoceni.

Zaméfeni dotazniku se sice 1isi podle diive zjisténého typu respondenta (hrac, sportovec
atp.), celkov¢ vsak byl kladen duraz na to, aby byly polozeny typové stejné otazky jak
hractm digitalnich her, tak i sportovcim (piipadné nesportovciim a nehrac¢tim), které by
Sly nasledné porovnat. Tak napiiklad tam, kde si hra¢ vybird oblibeny herni Zanr,
sportovec vybira oblibeny typ sportu. Tam, kde se sportovec zamysli nad tim, kdyZ se mu
ve sportu nedafi, je hra€ pozadan, aby udélal totéz, ovSem ve hie, a tam, kde hrac¢ voli,
jestli preferuje singleplayer oproti multiplayeru, sportovec voli mezi individualnim a
kolektivnim sportem. Jedina vyjimka je u skupiny Nehrdci a nesportovci. Ve snaze
zachovat podobnou délku dotazniku i pro tento typ respondentl byly nékteré Casti, jez
pro tuto skupinu piivodné postradaly vyznam, nahrazeny neutralnimi otazkami. Misto
oblibeného videoherniho zanru tak tito respondenti vybiraji sviij nejoblibengjsi predmét
na ZS. Protoze jsou tedy viechny otazky typové stejné, podrobngji piedstavime jen

hraéskou verzi.

Na doporuceni sleény magistry Suché vsak respondent nové oznaci jen jeden (namisto
puvodniho libovolného poctu) ze 14, resp. 13 popularnich hernich zanri. Konkrétné se
jedné o Zanry: MOBA; FPS/sttilecky; RPG; MMORPG; Souls; Battle Royal; Zavodni;
Sportovni; Simulatory; Strategie; Karetni; Adventury; Sandbox. Nasledn¢ je pozadan o

uvedeni nékolika konkrétnich tituld, které respondent hraje nejéastéji.

Specialn¢ pro potieby tohoto vyzkumu pak byly zafazeny 1 otdzky na preferenci hry ve
vice hracich (multiplayer), nebo na hry pro jednoho hrace (singleplayer). Dale je
participant v otevienych otazkach pozadan, aby se zamyslel nad tim, jaké jsou nejvétsi
ptinosy videoher a jaka jsou jejich nejvétsi rizika. Odpovédi na tyto otazky nejsou pro
zkoumani vytrvalosti hraci klicové, nicméné se domnivame, ze by mohly byt minimélné

zajimavé a mohly by poslouzit jako podnéty pro budouci vyzkumy a tivahy.

Posledni otazky se jiz pfimo vztahuji ke zkoumané vytrvalosti. Ve snaze vyhnout se
otazkam, které nékterou situaci jiz piedpokladaji (napt. ,,Kdyz prohravate...), byla

zvolena pon¢kud projektivni formulace. Konkrétni znéni tak vypada naptiklad takto:
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Tabulka 17 — p¥iklad otazek

Otazka ¢. 1 ,Predstavte si, ze se Vam ve hie zrovna DARI. Jaké pocity asi tak prozivate?*

Otazka ¢. 2 ,Predstavte si, ze se Vam ve hie zrovna NEDARI. Jaké pocity asi tak prozivate?*

Otazka ¢. 3 ,Predstavte si, ze se Vam ve hi'e zrovna nedafi, ale vy pfesto pokracujete dal. Co
Vas k tomu asi tak miize vést?*
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7 Diskuse

Tato prace se pokusila uvést téma vytrvalosti vazici se s digitalnimi hrami. Digitalni hry
byly dale piedstavovany jako pomérné nova oblast, kterdA navzdory svym c¢asto
konzultovanym negativnim aspektiim skyta také celou studnici témat, kterym obdobna
pozornost vénovana nebyla. Prace se nasledné pokousela piedstavit i takovy pohled, ktery
tematiku digitalnich her vnima pfedné stale jako formu hry, coZz umoziuje jejich
teoretické porovnavani i s jinymi formami, naptiklad se sportem. V druhé ¢asti pak byly
predstaveny metody pro navrh vyzkumu, ktery by pravé zminénou vytrvalost a ptipadné
souvisejici hrani na pocitaci a sportovani méfil. I pfes zohlednéni riiznych poznatkt a
kritik pfedchozich studii, ze kterych prace vychdzi, se ale rozhodné€ nepodatilo vyhnout

vSem limitam.

V prvni fade je to jisté¢ neprovedeni navrhovaného vyzkumu kvilli nec¢ekané pandemii
SARS-Cov-2. Mimo zfejma omezeni, kterd s sebou vyjimecny stav nesl a kvuli kterym
neslo navrhovany vyzkum realizovat, pak doslo k pravdépodobné velmi zdsadni proméné
v Cinnostech, na néz je vyzkum zaméten. Jednak se nejspis praveé kvuli nastalé situaci
rekordné zvedly prodeje nékterych titult a celkovy zdjem o digitalni hry stoupl (Schreier,
2020), zarovei byla vsak byla na uzemi Ceské republiky zaviena sportovisté a byla také
omezovana setkani vice osob. Sportovci tak pravdépodobné sportuji podstatné méng,
zatimco hraci (a mozna i ptivodné nehraci) pravdépodobné hraji vice, nez tomu bylo v
predkoronavirové dobé. JelikoZz byla kritériem pro vybér participantd praveé aktivni
participace v uvedenych Cinnostech, pficemz v jedné skupiné doslo pravdépodobné k
velkému nartstu, zatimco v druhé ke znacnému poklesu, bylo pro tuto chvili od testovani

upusténo.

U vysledku vyse citovanych vyzkumd, o které se tato prace opira, je potieba pripomenout,
ze drtiva vétsina z nich poskytuje pouze korelaéni, nikoliv kauzalni zavéry. Otazky, zda
hrani digitalnich her pfispiva k vétsi vytrvalosti, nebo zda digitalni hry hraji jen jedinci,
ktefi jsou vytrvalejsi, pfipadné zda je tu jesté jind proménnd, zistavaji nezodpovézeny.
Velmi zajimavy pohled je vsak i takovy, Ze digitalni hry (resp. jejich vyvojaii) dokazi tak
excelentné manipulovat s obtiznosti, incentivami a dal§imi proménnymi, ze v disledku
frustraci hraca zcela predejdou, a tak se nadprimérna vytrvalost pii hrani digitalnich her
u hraca vlastné ani nevyskytuje, jednoduse proto, ze neni vyzadovana. Byt se tato

varianta ve svém absolutnim znéni nezda pftili§ pravdépodobna, uz jen kvili vyse
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diskutovanym poznatkim, tento mozny vliv by se rozhodné nemél opomijet.
Komplexnost tohoto tématu vsak stoupa témét umérné s komplexnosti digitalnich her, a
tak je potieba postupovat po jednotlivych krocich. Kviili §ifi této oblasti tak bylo zamérné
opominuto napiiklad i zcela zasadni téma motivace, kterd je dozajista velmi dilezita.
Cilem této prace tedy bylo vytvofit vyzkumny nastroj a nasledné i navrh, jak by sla
ptipadnd vytrvalost u hrac¢t méfit. Teprve pokud se tato pfipadna vytrvalost opakované
prokaze, je mozné uvazovat o jejim puvodu. I piesto, ze soucasné vyzkumy timto smeérem

poukazuji, je potieba dalSich, které by tato zjisténi podpofily.

Hlavni nastroj, ktery prace pouziva, je nami vytvorena ART tuloha, avSak ani ta se
neobesla bez nékterych nedostatkd. Tak naptiklad je zapotiebi podrobnéjsiho zkoumani
validity samotné ulohy. V kapitole piedstavujici persistenci byla popsana i jeji sub-
komponenta — IP, tedy nevhodna perzistence. Pokud iloha ART mé&ii ¢as straveny na
nevyftesitelnych polozkach, je mozné uvazovat i tak, ze méfi pravé onu nevhodnou
perzistenci, resp. nevhodnou vytrvalost. Re¢eno jinymi slovy, setrvavat nad
nevyfeSitelnymi polozkami se zda byt spiSe nezadouci a takovyto jedinec se ve své
vytrvalosti mize kvalitativné lisit od druhého, ktery rozpozna, ze polozka je nad jeho sily
a z ekonomickych divodu ji preskoci. Otazkou pak zistava, zda by byl tento imaginarni
druhy respondent nevytrvaly, nebo by svou vytrvalost aplikoval jen efektivnéjs$im
zpisobem. Tato oblast jisté¢ skytd moznost pro podrobné&jsi vyzkum. Pii tvorbé ART
ulohy je také potieba vzit v potaz relativné maly pocet respondentd v pilotnim testovani
obtiznosti jednotlivych polozek, na zakladé kterého byla vybrana finalni baterie. Stejné
tomu bylo 1 pfi testovani samotné tlohy, kdy byl pocet respondentil figurujicich v pilotni

studii konecné verze také relativné maly.

Tato druha pilotaz dale odhalila i urcité technické nedostatky navrzené ulohy. Pfi
zaméfeni se na extrémni hodnoty (tedy minima a maxima) se totiZ ukazuje, Ze 1 pfesto,
Ze byl pfi vyvoji aplikace maximalni moZny cas, ktery mohl jedinec nad jednou polozkou
stravit nastaven na 120 000 milisekund, Ize pozorovat i hodnoty jako naptiklad 120 113
nebo 120 115 milisekund. Toto 1ze nejpravdépodobnéji vysvétlit Cisté fyzikalnimi zakony
a urcitou mirou pfirozené odezvy, kterd zakonité existovat musi. To pak samoziejmé

mize ovliviiovat vypocet modu a teoreticky vzato i medianu.

Mnohem zajimavéjsi jsou vSak vysledky o pozorovanych minimech. Nejkratsi

pozorovany Cas strdveny u nevyresitelnych polozZek €inil pouhych 493 milisekund.
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Vysvétleni 1ze nejspiSe nalézt u predchozi polozky, kde participant stravil maximalni
mozny ¢as, PO jehoz vyprSeni uloha automaticky administruje polozku dal$i. Protoze
onéch 493 milisekund je opravdu kratka doba, zda se spise, Ze se jedinec mohl rozhodnout
piedchozi polozku preskocit tésné pred vyprSenim tohoto limitu, avSak nez stihl své
rozhodnuti uvést ve skutecnost, polozka se zménila sama, a tak vysledny klik zasahl jiz

polozku dalsi.

O to pozoruhodnéjsi je absolutné nejrychleji pozorované preskoceni s rychlosti
neuvéiitelnych 5 milisekund. Tato polozka nenasledovala za automaticky pieskocenou, a
tak zde ptedchozi vysvétleni nelze aplikovat. Zaroven se ani nemohlo jednat o ,,dvojklik®,
protoze takto rychlé provedeni je fyziologicky nemozné (Sedlacek, 2007), a tak se jako

nejpravdépodobnéjsi vysvétleni jevi hardwarové nedostatky pouzitého zatizeni.

Piipadnému ,,ukliknuti“ by §lo v budouci verzi ART ulohy zabranit implementovanim
pravidla, které pieskoCeni polozek neumozni, pokud od posledniho preskoceni
neuplynulo naptiklad alesponi 800 milisekund. To by samoziejmé& znamenalo zpomaleni
aktudlné mozného extrémné rychlého preskakovani polozek, avSak ptipadné ,,ukliknuti®,
kterému by toto pravidlo mélo branit, se jevi jako méné zadouci. Napiiklad tam, kde by
jedinec jinak nad polozkou stravil 112 000 milisekund, se mu po nezamysleném
,ukliknuti“ doba zkrati na pouhych 300 milisekund — pfipadny ¢asovy rozdil by zde byl
vyrazné vétsi, a to se jevi jako zasadné&jsi problém. Z celkem 400 pozorovanych polozek
se vSak tato anomalie vyskytla jen 2krét, coz je relativné malo, a tak je mozné pii védomi

vySe popsané¢ho uspokojiveé pracovat i se soucasnou verzi ulohy.

Poznatek o neptesnosti horni hranice nam pak fikd, Zze minimalné z fyzikalniho hlediska

je uloha zatizena chybou ¢itajici az 115 milisekund.

K nasemu ptekvapeni relativné hodné participantd narazilo na horni, sto dvaceti
sekundovou ¢asovou hranici pro polozku, coz v dusledku znamena, Ze by néktefi mozna
vytrvali jesté déle, avSak uloha jiZ tuto vytrvalost nebyla schopna méfit. Jedno z moznych
vysvétleni je takoveé, Ze participanti béhem plnéni ztratili pojem o Case, protoze tloha po
spusténi zakryla celou obrazovku vcetné systémovych hodin, a tak celkové u tlohy travili
delsi ¢as. Druhé vysvétleni pak zni, ze v zadani byl opakované kladen pozadavek na
vyfeseni co nejvétsiho mozného poctu polozek, a tak se participanti SnaZili vyhovét tikolu.
Pro budouci verze ART ulohy tak napfiklad navrhujeme zménit formulaci z ,,Pokuste se

(13

vyfesit co mozna nejvice ... na neutralngjsi ,,Vasim tkolem bude fesit ..., aby se
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participant mohl citit svobodnéjsi k preskakovani. Dal§i moznosti je navySeni horniho
casového ohraniceni, coz ovSem miize celkové trvani ulohy zna¢né prodlouzit. Lze tak
kuptikladu uvazovat o kompromisu v podobé odstranéni celého jednoho
desetipolozkového bloku a navysSeni horniho ¢asového limitu pro polozky ve zbylych
ttech. V budoucich verzich tlohy by také bylo vhodné seznamit Gcastniky s existenci

¢asového limitu u jednotlivych polozek.

ART uloha se skladéa ze dvou typt polozek — hadanek a piresmycek. Specidlné pti tvorbe
slovnich pfesmycek, které tvori jeji vétsi Cast, bylo vychazeno z néckolika tvah
predpokladajicich, Ze obtiznost Ize na zéklad¢ n€kolika tidajii vypocitat a relativné slusné
predikovat jesté diive, nez vibec dojde k prvnimu testovani. Pfedpokladem bylo, ze pro
dané slovo lIze, lidovée feceno ,,0d stolu®, spocitat unikatni ,,¢islo obtiznosti*, jez urcuje,
jak obtizné bude vylustit jeho presmycku. Tato tvaha se ukazala jako spravnd, protoze
mezi timto ¢islem obtiZznosti a nasledné subjektivné hodnocenou obtiznosti byl nalezen
velmi silny, statisticky signifikantni vztah (r = —0,7297) a nasledné byl nalezen i
signifikantni vztah mezi ¢islem obtiznosti a pramérnou dobou, Kterou participanti nad
feSenim presmycky stravili (r = —0,498). Je vsak docela dobie mozné, ze v tomto druhém
ptipadé¢ bude skute¢na korelace jesté vétsi. U priimeéru ¢asu totiz nebyl bran ohled na to,
zda byla pfesmycka vylusténa, ¢i preskoCena. Nekteti jedinci se tak po rychlém
zhodnoceni ndro¢nosti mohli rozhodnout velmi obtiznou presmycku (s velmi nizkym
Cislem obtiZnosti) pieskocit, coz ma samoziejmé vliv i na tento prezentovany vysledek.
Je tedy velmi pravdépodobné, ze kdyby participanti neméli moznost polozky
pteskakovat, byla by mira korelace jest¢ mnohem vyssi, coZ by opét hovotilo ve prospéch
validity ¢isla obtiZnosti. I ptesto, Ze se luSténi presmycek v psychologickych vyzkumech
obcas vyuziva, s podobnou metodikou vypoctu jejich obtiznosti jsme se zatim nesetkali.
Troufame si tedy tvrdit, ze 1 v tomto ohledu je mozné povazovat tento vysledek za
ptinosny. Vzorecek je dale univerzalné platny, takze k jeho vyuziti mize dojit i mimo

prosttedi a potteby navrhované ART ulohy.

Dalsi omezeni celkové prace spociva v ¢astecné konstruktové nekonzistenci zkoumané
vytrvalosti, a tedy v tom, Ze navrh vyzkumu nepracuje s t€émi Uplné¢ nejnovéjSimi
metodami, protoze do ¢estiny jesteé nebyly prelozeny. To je jist€ Skoda a ptipadny preklad
by byl jist€ velmi vhodny. Vyhodou vSak mlize naopak byt pouziti vétsiho poctu nastrojd,

namisto jediné¢ho, coz muze dat vysledkiim vétsi oporu.
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Nejvetsim piinosem této prace (mimo Samotny vyzkumny ndvrh) je pak nejspiSe
vytvoreni nového nastroje pro performancni méfeni vytrvalosti, ktery se zda byt diky své
nezjevné validité piesnéjsi oproti soucasnym dotazniklim a skalam a ktery v tuzemském
prostiedi doposud neexistoval. Zaroven by tato nova verze ART méla fesit nékteré nastalé
problémy, se kterymi se potykala verze pivodni. Jmenovité se jedna napiiklad o jiny
zpusob vypoctu jedincovy vytrvalosti, ktery se zda byt univerzalnéjsi, a souCasna verze
nové umoziuje méfit i pocet pokusti. Zamérnou snahou bylo dat procesu tvorby co
nejtransparentnéjsi formu, aby mohl byt snadno ovétitelny, pripadné modifikovatelny pro
budouci potieby. Uloha se dale chova podle o&ekavani (napf. proklamované snazsi
polozky jsou opravdu signifikantné snazsi nebo se ukazuje, ze se participanti z hlediska
vytrvalosti pii plnéni chovaji odlisn€) a béhem testovani nebyly zjistény zddné zasadni

technické zavady.

Samotna ART uloha pak dle naseho pohledu skyta veliky potencidl ve zkoumani
digitalnich her a tzv. hra¢ského paradoxu. Obdobné¢ jako u her totiz prezentuje sérii vyzev,
avSak ve své jednoduchosti umoziiuje manipulovat s jednotlivymi proménnymi a
implementovat hrdm podobné mechaniky a prvky (napf. mira obtiZznosti, odmény,
srovnavani s ostatnimi hraci, mira penalizace, mozny pocet pokust atp.), u nichz lze
zkoumat jejich vliv na vytrvalost. Dle neformalné ziskanych zpétnych vazeb po skonceni
testovani byla ART tloha pro participanty opravdu obtizna, dlouhd a misty 1 frustrujici,

coz se v kontextu zkoumani vytrvalosti jevi jako zadouci.

Pfinosem muze byt i vytvofeny dotaznik pro méfeni jedincovy miry identifikace s
identitou hrace nebo sportovce a dale také aktualizovany dotaznik, zkoumajici hractv

preferovany herni Zanr a sportovcitv oblibeny druh sportu.

V neposledni fad¢ je vSak nutné podotknout, Ze ptipadné vysledky tohoto navrhovaného
vyzkumu nelze vykladat kauzaln€ a Ze téma vytrvalosti a digitalnich her skyta obrovské
mnozstvi dalSich proménnych (at’ uZ se jedna o vrozené dispozice, nebo tieba jednotlivé
aspekty na strané konkrétnich, hranych her), které bezpochyby nejsou zanedbatelné,

nicméné v tomto vyzkumném navrhu nejsou zohlednény.
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Zavér

Zamérem této prace bylo nejprve uvedeni do svéta digitdlnich her a predstaveni
zakladnich témat, které se s hranim poji. Digitalni hry jsou dnes velmi rychle rostoucim
fenoménem, ktery je v soucasnosti velmi rozsiteny a t&si se veliké oblibé i mezi ¢eskymi
adolescenty. I presto se vSak v souvislosti s hranim digitalnich her mluvi nejcastéji o
mozné agresivite, ke které maji prispivat zejména hry nésilné. Tato skute¢nost mize vést
k tomu, Ze jina témata mohou byt opomijena, coz zrovna Vv piipadé digitalnich her, které
jsou v dnesni dobé velmi komplexni, mize byt pon¢kud $koda. Prace tak mimo jiné
poukazuje na dulezitost podrobnéjsiho pristupu ve vyzkumech digitalnich her, protoze se
zd4, Ze oznaceni pocitacové, resp. digitalni hry je jiz davno pfili§ obecné a nedostatecné.
Obdobné¢ je patrné vhodné piistupovat i k chapani hraca a jejich identit, jez se mohou
vzajemné liSit. Pro vyzkumny navrh tak byla vytvofena specialni verze dotazniku
mapujiciho jak hracovu aktivitu a preference videohernich zanrd, tak i jeho miru
identifikace s identitou hrace. Dotaznik byl zaroven navrzen tak, aby mohl byt obdobné

pouzit i u jiné kategorie respondenti (sportovcil) avsak typové zistal totozny.

Hlavnim cilem prace v§ak bylo vytvofit adekvatni nastroje a nasledné i vyzkumny navrh,
ktery by mohl pfispét do diskuse na téma tzv. ,,paradox of gaming* (paradoxu hrani —
tedy skutecnosti, ze hra¢i vytrvavaji v hrani i pfesto, Ze Casto Celi neuspokojivym
odménam nebo celkové netspéchiim). Pro zkoumani tohoto fenoménu pak v této praci
pfichdzime s pfedpokladem, Ze hraci v hrani vytrvavaji jednoduse proto, protoze jsou
vytrvali. Aby tato ptipadna vytrvalost mohla byt uspokojivé zmétena, byla nejprve
vytvorena specidlni, pocitacové administrovatelnd ART uloha méfici vytrvalost na jeji
performancni bazi. Tato iloha pak byla spolu s dal§imi nastroji zatazena do celkového
vyzkumného navrhu, ktery je podrobné predstaven v druhé casti prace. Jako vedlejsi

produkt tvorby ART vznikl také samostatné funkéni vzorec, slouZici pro relativné dobrou

predikci obtiznosti nahodné pfesmycky vytvotrené témet jakéhokoliv slova.

Domnivame se, ze pifinosem této prace neni jen podrobny vyzkumny navrh, ale i
vytvofeni samotné ART ulohy, jejiz mozné vyuziti se zdaleka nevaze jen K této praci a

k tomuto tématu.

Zavérem bychom chtéli znovu poukazat na to, Ze oblast digitalnich her je dnes
neuveritelné rozsahla a komplexni, a tak skyta obrovsky prostor pro dalsi badani.

Dokonce si troufame tvrdit, Ze uz samotné svéty digitalnich her jsou natolik bohaté a
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slozité, ze zkoumanti ,,zivota® v €isté digitadlnim prostiedi by dozajista vystacilo na mnoho
samostatnych vyzkumi. Jedna se také o prostfedi ménici se obrovskou rychlosti, takze
potieba aktudlnich studii je vice nez vysokd. Spolu s dostupnym vypocetnim vykonem,
ktery poslednich par desitek let roste téméf exponencidlné, se totiz rozSifuje i1
komplexnost a propracovanost digitalnich her. I pfesto, ze se v soucasnosti hovoii o tom,
Ze tento vyvoj znamy pod oznacenim Moorav zakon zanedlouho narazi na své fyzikalni
limity (Floridi, 2019) a vyvoj efektivnéjSich tranzistorti zaéne zpomalovat, se vSak nezda,
ze by to znamenalo naprosté zastaveni vyvoje pokrocilejsich technologii — vyvoj her

nevyjimaje.
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Prilohy
Uvodni text ART tilohy prezentovany po spusténi

Dékujeme Vaz za ochotu, Gc€astnit se psychologického experimentu. Vasim tkolem bude
vytesit nékolik hadanek a slovnich prfesmycek.

1) Presmycka je zamichana skupina pismen, které 1ze preskladat tak, aby utvofily slovo.
Tak napiiklad KLCI je presmy¢ka slova KLIC nebo UDM je ptesmyéka pro slovo DUM.
Vasim ukolem bude takova pismena poskladat do ptivodniho slova, to potom napsat a
kliknout na tlac¢itko ,,zkusit*. Nékteré presmycky jsou obtiznéjsi, jiné jsou snazsi, pokuste
se jich vyfesit co nejvice.

2) Budete také pozadéani o vylusténi n€kolika hadanek. Nékteré jsou snazs$i, nékteré

vvvvvv

Pokud Vam opravdu nepiijde hadanku nebo piesmycku rozlustit, miizete ji preskocit

kliknutim na tlacitko ,,peskocit®. Nelze se vracet.
Prosime, neopisujte, nerad’te se ani nedohledavejte spravné odpovédi.

Za maly moment si vyzkousite tfi pfesmycky nanecisto. Potom Vam budou prezentovany
celkem 4 bloky piesmycek a hadanek vzdy po 10 polozkach. Pokud mate n&jaké otazky,
obrat’'te se prosim na experimentatora, jinak prosim zapiste vase identifikacni ¢islo (ID) a

vyckejte pro pokyn k zacatku.

Druhy text ART ulohy prezentovany po skonceni zacviku.
Vyborné.

Takto bude probihat cely experiment. Pokuste se prosim vyfeSit co mozna nejvice

hadanek a presmycek.



