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Zkratky a vysvétlivky:

FPS — First person shooter — Stfile¢ky z pohledu prvni osoby.

GTA — Grand Theft Auto — Akéni pocitacova hra.

JRPG — Japanese role-playing game — Hra na hrdiny v japonském stylu.

LAN — Local Area Network — Souhrnné oznaceni technologii umozZiiujicich hru vice hraci
s vyuzitim pocitacové sité.

LoL — League of Legends — PocitaCova hra od Riot Games.

Metroidvanie — Hry s podobnymi mechanismy jako v sérii Castlevania a Metroid (herni
francizy z Zanr( akcnich adventur).

MMO — Massive multiplayer online — Online hry pro vice (velky pocet) hraca.

MOBA — Multiplayer online battle arena — Hra, ve které vice hracl bojuje v online aréné.

MOT — Multiple object tracking — Sledovani pohybu vice objekta.

PvP — Player versus player — Hrac proti hraci.

Rogue-like — Podzanr RPG se specifickymi prvky (napf. 1 Zivot, prostfedi Zalare nebo
razné formy vézeni).

RPG — Role-playing game — Hra na hrdiny.

RTS — Real time strategy — Podzdanr strategickych her, kdy vsichni hraci simultanné hraji
v redlném case.

Sandbox — Hry, které maji vétSinou otevieny konec bez specifickych cill nebo ukold.
Kladou dUraz na kreativitu hrace.

Serious games — Hry, které nejsou vytvorené za zabavnim ucelem, ale jsou zamérené na
edukaci, zlepseni schopnosti (napt. reakéni rychlost, pamét) apod.

Task-switching — Pfepinani mezi ukoly.

TD — Tower defense — Herni styl, kdy se hra¢ snazi zabranit nepratelim dosahnout
jistého cile za pomoci defenzivnich staveni jako napf. rlzné véze, balisty a jiné.

Tycoon — Ekonomické simulatory rlizného charakteru (zoo, mésta apod.).

VR — Virtudlni realita.



1 UvoD

Hrani pocitadovych her se stava v dnesni dobé stale vétsim trendem. Dlouhodoby narust
vyskytu sedavého zivotniho stylu u velké ¢dasti populace, kdy ¢ast populace je velmi aktivni a
utraci velkou ¢ast svych Uspor na ,péstovani” aktivniho Zivotniho stylu a ¢ast naopak vyuziva
technologicky pokrok ktomu, aby se ,nemuseli zbyte¢né hybat”, a dalsi faktory spojené
s dnesni dobou ve velkém méritku napomahaji rozvoji herniho prdmyslu. Tento fakt potvrzuji
napr. webové stranky Ceského statistického uradu (CSU), ktery vroce 2017 uvadél, Ze hry
v Ceské republice hraje mezi 16-24 lety 67 % populace, mezi 25-34 lety 30 % populace, mezi
35-44 lety 20 % populace (Dedera, 2017). V roce 2018 hraje ve véku 16-24 let 68 %, 25-34 let
41 % a ve v&ku 35-44 let 27 % ceské populace (Cesky statisticky Ufad, 2019).

S pfichodem krize Covid-19 a s ni spojenym krizovym stavem, rlznymi restrikcemi na
omezeni volného pohybu osob a tzv. ,home office” (prace z domu) se herni primysl jesté vice
rozsitil mezi populaci. Tzn. hraje stale vétsi pocet lidi a obliba pocitacovych her stoupa.

V této diplomové préci se budu zabyvat vlivy akénich a strategickych her na kognitivni
percepci hracl, ,research gap” v této problematice a tréninkem v podobé hrani pocitacovych

her.



2  PREHLED POZNATKU

Jiz je tomu sedmdesat let od vytvoreni prvni pocitacové hry OXO z roku 1952 (TiSnovsky,
2011). Ze stylu, ktery byl v minulém stoleti zdjmem spiSe nadsencl (,geek(”) a podivinl
(,nerd(”) se v nynéjsi dobé stal tzv. mainstream, dokonce i napti¢ generacemi. | pres velky
rozmach pocitacového herniho priimyslu se informovanost o vlivech hrani pocitacovych her
nedostdvd mezi Sirokou verejnost. Az teprve v minulém desetileti se touto problematikou
zacala Uspésné zabyvat i oblast védy.

Celkovy pohled na hry v této dobé je spiSe negativni, kdy lidé vidi hrani pocitacovych her
spiSe jako ,ztrdtu” ¢asu, spojenou s asocidly nezli jako zdroj, ktery by mohl mit pozitivni vliv na
Clovéka. | na fakulté télesné kultury Univerzity Palackého je pohled na hry negativni skrze
sedavé chovani a nezdravy Zivotni styl (Zivotosprava, pohyb, spanek a dalsi).

V Ceské republice se vyzkum zaméfuje spi$e na negativa spojend s hranim pocitatovych
her, a to prevainé sedavého chovani, ¢as straveny u obrazovek (screen time) a behavioralni
energetickou bilanci (,energy balance-related behaviours”). Tato prace by méla nabidnout

zcela jiny pohled na problematiku hrani pocitacovych her.
2.1 Délenivideoher

Podle Baslera (2016) mohou byt pocitacové hry rizné déleny a vSechna déleni jsou
uméle vytvorend, tudiz z nich neni Zadné striktné dano. Pro nazornost rozdéleni tedy poufziji
populdrni platformu Steam, ktera byla vytvofena za ucelem Siteni a hrani pocitacovych her.
Tato platforma v zakladni nabidce nabizi tyto Zanry: akéni, RPG, strategické, dobrodruzné a
nendrocné, simulatory, sportovni a zavodni.

Kromé Zanrd, dale nabizi i jiné rozfazeni her, a to napt. podle poctu hracd, tématické hry
a specialni sekci na podporu hrani. VSechny tyto Zanry a sekce dale tfidi na podianry a

podsekce.

e Akeni hry (akéni rouge-like, arkadové a zalozené na rytmu, bojové a s bojovym
uménim, bojové s pohledem ze strany, ploSinovky a béhacky, stfilecky z prvni
osoby, strilecky ze treti osoby)

e RPG (akéni RPG, dobrodruzna RPG, JRPG, rogue-like, s ovladanim skupiny,
strategicka RPG a tahova RPG)

e Strategické (karetni a deskové, sprava mést a osad, tahové, tower defense,

v redlném case, velkolepé a 4X a vojenské)
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e Dobrodruzné a nendrocné (dobrodruind RPG, dobrodruiné, logické,
metroidvanie, nenaroc¢né, s bohatym pribéhem, vizudlni novely)

e Simuladtory (businessové a tycoony, farmareni a vyrdbéni, fyzikdlni a
sandboxové, rande, stavéni a automatizace, vesmirné a letecké, Zivot a
pohlcujici)

e Sportovni a zavodni (individualni sporty, rybarské a lovecké, sportovni simulace,
tymové sportovni, vSechny sporty, zavodni, zavodni simulatory)

e Témata (anime, going rouge, hororové, mysteridzni a krimi, sotevienym
svétem, sci-fi a cyberpunkové, survivalové, sesmirné)

e Pocet hracl (MMO, online kompetitivni, party a lokalni, pro LAN, pro jednoho
hrace, pro vice hracd, s kooperaci)

e Specidlni sekce (free to play, demoverze, predbéiny pristup, podpora ovladace,
remote play, software, soundtracky, virtualni realita, VR hadware, mac OS X,

steamOS + linux, internetové kavarny)

Je na misté zminit, Ze nékteré hry mohou mit prvky vice Zanr(, respektive podzanrd. Dobrym
prikladem muzZe byt popularni hra Dota 2, kterd je vedena na platformé Steam pod témito
kategoriemi: Free to play, Akéni a Strategické. Zaroven dostala od hracd ,znacky” (kategorie, do
kterych hraci zaradili hru) jako napr.: free to play, MOBA, pro vice hracl, strategické, e-sportovni,
s dlirazem na tymovou hru, kompetitivni, akéni, s online kooperaci, PvP, obtizné, kooperativni, RTS,
tower defense, fantasy RPG, s Upravami postav, s velkou znovuhratelnosti, akéni RPG a simulace.
Tato oznaceni jsou respektovana ve vyhleddvani podobnych her podobného charakteru nejen

na platformé Steam, ¢imZ se ndm potvrzuje vySe uvedené tvrzeni od Baslera (2016).

v v7s,

2.2 Vyhody hrani pocitacovych her v obecném méritku

V ramci studie od Boot et al. (2008) jsou hraci ,experti“ schopni sledovat pohyb objektu za
vys$si rychlosti, nebo jsou presnéjsi v kratkodobém vizudlnim pamétovém testu (visual short-term
memory test). Dale jsou schopni presouvat pozornost mezi Ukoly rychleji a také vytvaret rychleji a
presnéji zavéry ohledné rotujicich objektl, nezli nehradi (Boot et al., 2008). Videoherni trénink se zda
byt zajimavym a slibnym prostfedkem ke zlepsSeni percepce, pozornosti a kognitivnich dovednosti

(Boot et al., 2008).

11



2.3 Akcni pocitacové hry

JelikoZ podle Baslera (2016) nejsou herni zanry pevné dané, mUzeme pravdépodobné pouze
odhadovat, Ze je to i kvlli tomu, Ze samotny herni Zanr neni pevné definovan. Svyjm zplsobem tedy
mlZeme povazovat za akini hry vsechny ty, které vsobé maji prvky akce a to napf.: souboje,
prestrelky s protivniky a stfelbu samotnou, ¢i vSe dohromady. Z pravidla to byvaji hry z prvni osoby
(FPS hry jako napft. série Counter strike, Battlefield) nebo z tfeti osoby (napf. série GTA), nicméné
mohou to byt i 2D hry (pohled z boku nebo ze shora) a jiné.

V rdmci benefitu akénich her bych rad rozepsal dané benefity konkrétnéji. Nez se do toho ale
pustime, chtél bych upozornit, Ze rlzni autofi maji odlisnou definici ,,hrace” akénich her. Vétsinou to
jsou hrdci, ktefi hraji urcity pocet hodin tydné [napf. minimalné 5 hodin tydné (Bediou et al., 2018)]
nebo na zakladé dotazovani, co za hru hraji (Steenbergen et al., (2015)] a hraji vétSinu casu hry

jednoho typu.
2.3.1 Benefity spojené s hranim akcnich pocitacovych her

Metaanalyza od Bediou et al. (2018) potvrdila, Ze akéni hry mohou zlepSovat percepci,
prostorové vnimani (spatial cognition), zdmérnou pozornost (top-down attention), pfepinani mezi
tkoly (multitasking/task-switching), inhibici (inhibition) a verbalni kognitivni procesy (verbal
cognition). Nejvyraznéjsimi z téchto efektl jsou percepce, prostorové vnimani a zdmérna pozornost.
Bediout et al. (2018) také potvrzuji, Ze se tyto benefity vztahuji na vSechny habitudlni hrace akénich
her. Akéni videohry maji kladny dopad na rozvinuti nizko Urovriového vidéni (low level vision) a
pozornosti. Delmas et al. (2022) ve svém vyzkumu zjistili, Ze hraci akcénich her (ktefi byli hodnoceni
jako experti v danych akcnich hrach) pouzivaji odliSnou strategii pfi identifikaci cile ve smiSeném
prostiedi (zdna s mnoha vizualné rlznymi podnéty, které narusuji snadné nalezeni cile) nezli nehradi,
a to Castéjsi a kratSi oc¢ni fixaci na podnét. Dale Delmas et al. (2022) uvadi, Ze v rdmci jejich studie
tato strategie nepfidala Zadny benefit u presnosti nebo reakce v porovnani snehrdci, a to
pravdépodobné proto, Ze se hraci snazZili najit vice informaci, nez bylo nutné ke splnéni ukolu.
MuzZeme tedy z toho vyvodit, Ze hraci akénich her pouZivaji ¢astéji kratsi casovy interval pro fixaci oka
na cil. Diky tomu jsou schopni ziskat vice informaci z dané situace neZli nehraci. Coz potvrzuje i dalsi
autor tvrzenim, Ze hraci pocitacovych her jsou efektivnéjsi v hledani duilezitych podnétd ve vizualnim
poli (Castel et al., 2005). Ve svém vyzkumu porovnavali nehrace a hrace akénich her v jednoduchém a
slozitéjsim prostredi, kde hledali pismena ,b“ nebo ,,d“ mezi ostatnimi pismeny. Castel et al. (2005)
jsou toho ndzoru, Ze hraci akénich pocitaCovych her maji lepsi vizudlni selektivni pozornost a maji

pravdépodobné rychlejsi podnét — reakce mapovani (stimulus-response mapping) ve vizualnim poli.

12



Zajimavy poznatek prisel od Li et al. (2016), ktefi porovnavali hrace akcnich her a nehrace
v ramci vizudlné motorické kontroly (visuomotor-control task), kde hraci akénich her méli o 16 %
méné chyb, reakéni amplitudu o 25 % vétsi a jejich opozdéné reakce o 10 % kratsi nez nehrdci. Déle Li
senzomotorického systému. Ze zavéru ¢lanku od Li et al. (2016) vyplyva pfinos akénich a zavodnich
her pro fidi¢ské dovednosti vramci esencialni vizudlné motorické kontroly (visuomotor-control)
dovednosti. Pro zkusené fidice, ktefi potrebuji zlepsit pfedvidani chybnych vstupnich signall (predict
input error signals), doporucuji, aby trénovali s FPS hrami, a pro zacinajici fidice doporucuji trénink se
zavodnimi hrami pro rozvoj stabilni kontroly.

Trochu odlisny pohled na benefity akénich her pfichazi z vyzkumu od Steenbergen et al. (2015),
jiz jsou toho ndzoru, ze mnoho vyhod z hrani akénich pocitacovych her je promitnuto do rychlejsiho a
efektivnéjsiho uceni novych ukoll nezli do okamzitého efektu pfi zkouseni novych cinnosti. Zaroven
ale zminuji i dalsi benefity spojené s hranim akénich her, a to konkrétné s hranim FPS herk, které se
mohou spojovat s lepsi schopnosti vybirat a uplatriovat rGzné strategie kontroly akci/jednani (action
control strategies) vzhledem k druhu uUkolu (Steenbergen et al., 2015).

V souvislosti dopadu hrani akénich her stoji za zminku i fyzicka stranka, v tomto ptipadé jde o
mozek. West et al. (2018) ve svém vyzkumu zjistili, Ze hranim akénich her mlze ubyvat, ale i pribyvat
Sedé klry mozkové v hipokampu. Velice dilezity je design hry, a zpUsob, jakym ¢lovék pfistupuje
k vyhledavani informaci ve hie a jeho orientaci mezi moznostmi dané hry. Pokud hraci pouzivaji
neprostorovou pamét (non-spatial memory strategies), Seda klra mozkova se redukuje, a naopak
pokud hrac¢ vyuzivd prostorové strategie zdavislé na hipokampu (hippocampus-dependent spatial
strategies), tak se Sedd kira mozkova po tréninku zvysuje (West et al., 2018). Dalsi oblasti v mozku,
kterou zminim, je ,default mode” oblast (oblast, jeZ je zodpovédna za podprocesy jako pamét a
planovani), nicméné této ¢asti se budu vénovat v kapitole spojené s hranim strategickych her.

Zjiného pohledu se pak miGzZzeme divat na akéni hry jako na nastroj terapie, kdy Kiihn et al.
(2018) jsou toho ndazoru, ze hranim akénich her se zlepSuje rychlost zpracovani (processing speed) a
exekutivni funkce u pacientd, ktefi méli/maji problém s depresemi. Zaroven Kiihn et al. zjistili, Ze u
pacientd dochazelo ke zvyseni subjektivnich kognitivnich schopnosti a sniZzeni ruminace
(dumani/hloubani) coz mize mit za nasledek snizeni depresi.

Pokud si shrneme vyse uvedené efekty, které potvrzuji i dalsi autofi, vyjde nam, Ze hranim
akénich her se mlze zlepsit zdmérna pozornost, inhibice, verbalni fluence, nizko Urovriové vidéni
(Bediou et al., 2018), percepce (Bediou et al., 2018; Blacker et al., 2014; Chopin et al., 2019),
pozornost (Bediou et al., 2018; Blacker et al., 2014; Chopin et al.,, 2019; Focker et al.,, 2018),
prostorové vnimani (Bediou et al., 2018; West et al., 2018), multitasking/task switching (Bediou et al.,

2018; Steenbergen et al., 2015), rychlejsi vizualni analyza (Delmas et al. 2022), podnét-reakce
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mapovani, selektivni pozornost (Castel et al., 2005), kontrola akci/jednani, rychlejsi uéeni novych
ukold, kognitivni schopnosti (Steenbergen et al., 2015), vizualné motorické kontrola, senzomotoricky
systém (Li et al., 2016), vizudlni pracovni pamét (Blacker et al., 2014), exekutivni funkce (Kiihn et al.,
2018) a rychlost zpracovani informaci (Glass et al., 2013; Kiihn et al., 2018). Zaroven to ale neni
podminkou a je potfeba dbat na Zanr hry, ndrocnost a dalsi aspekty spojené s hranim (West et al.

2018; Jakubowska et al. 2021; Dobrowolski et al., 2015,2021).

2.4 Strategickeé pocitacové hry

Strategické hry v sobé v sobé maji mnoho podzanr( a kolikrat obsahuji i dostatek akce, aby
mohly byt definovdny jako akéni. Strategické hry ddle obsahuji mnoho moznosti, které dle vybéru
urcuji, zdali vyhrajete, ¢i ne. Déle je dulezity pomér akce a strategickych rozhodnuti, ktera Cinite. Tzn.
vybér napf. pocatecnich hrdin(, spoluhracl, prostfedkd atd. hraji dlleZitou roli v tom, zdali
vyhrajete, nebo ne. Jak vySe zminuji, ve strategické hie se mdzou vyskytovat prvky akce, jako napfr.
hry League of Legends nebo Dota 2. Zpravidla u strategickych her je pohled ze shora, kde vidite ¢ast

nebo celou mapu, nemusi tomu tak ale byt vidy.
2.4.1 Benefity spojené s hranim strategickych pocitacovych her

Z vyzkumu od Gan et al. (2020) vyplynulo, Ze hraci akénich RTS her, ktefi ve hie Lol (League of
Legends) byli povaZovani za ,experty” (TOP 7 % dle umisténi podle Zebficku ve hie), méli rychlejsi
zpracovani informaci, lepsi praci s distribuovanim pozornosti na cile, a flexibilnéjsi nasazeni zdroju
Zebficku ve hre). Gan et. al dosli také k zavéru, Ze ,experti“ byli méné nachylni na efekt vypadku
pozornosti (attentional blink) a maji nadfazenou vizudlni selektivni pozornost. Dale Gan et al. zjistili,
Ze zkuSenosti nabyté hranim videoher, jsou obecné spojené s vyvojem vizudlni selektivni pozornosti.

To, Ze akéni hry ovliviuji vyvoj mozku, jsme si potvrdili v dfivéjsi sekci akénich her. Nyni se
soustfedme na strategické hry. Gong, Ma et al. (2019) zjistili, Ze zkuSenosti s hranim e-sportovych her
jsou propojeny s plasticitou centralnich exekutivnich funkci a jejich oblasti v mozku, pfesnéji ,default
mode” oblasti v mozku. Tato oblast je spojena s procesy planovani a paméti, které jsou esencialni pro
strategizaci. Tzn. hradi, ktefi byli na nejvyssich pozicich ve hie, maji vyvinutéjsi ,default mode” oblast
v mozku nezli hraci pramérni.

Kdyz si shrneme vyse uvedené efekty, vyjde ndm Ze, hranim strategickych pocitacovych her
mlzeme zlepsit oblast vizudlni pozornosti (attention window), vizudlné-pohybové rozliSovani
(Dobrowolski et al., 2021), pozornost (Jakubowska et al., 2021), vizualni selektivni pozornost, rychlost

zpracovani, vypadek pozornosti, distribuci pozornosti na cil (Gan et al.,, 2020), exekutivni funkce
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(Gong, Ma et al., 2019), kognitivni schopnosti (Glass et al., 2013; Gong, Ma et al., 2019), feseni
problému (Glass et al., 2013) a pocit wellbeingu (Glass et al., 2013; Goh et al., 2019).

Dobrowolski et al. (2021) ve své studii potvrdili zlepSeni vizudlné-pohybového rozlisSovani
(visual motion direction discrimination) a attentional window (omezena oblast v nasem zorném poli,
na kterou je soustfedéna prostorova pozornost) po 30 hodinach hrani StarCraftu 2. Studie od
Jakubowska, Dobrowolski, Binkowska et al. (2021) potvrdila, Ze hranim RTS hry StarCraft 2 se zlepsily
dovednosti spojené s pozornosti nehledé na typ tréninku (fixni anebo variabilni). Nehraci byli
vystaveni 30hodinovému tréninku, kde byli rozfazeni do dvou skupin, z nichZ jedna skupina hrala
pouze za jednu stranu se stejnym cilem a druha skupina si mohla vybirat strany, za které bude hrat
s predem nedefinovanymi cily. Dale Jakubowska et al. (2021) zjistili, Ze béhem studie se neprojevilo
zlepSeni vypadku pozornosti (attentional blink), ale spiSe nespecifické zlepseni v testech, kterym byli
vystaveni pred tréninkem a po ném. Jakubowska et al. (2021) také zjistili, Ze pomoci
electroencephalogramu (EEG) o vinach P300 mohou predikovat herni vykon nehracl ve variabilni
tréninkové skupiné (skupina hrajici StarCraft 2) pfi hrani v obtiznéjsich variant hry. Tzn. ¢im vétsi byla
se jednd o hry pod ,stitkem” RTS her, stale jsou to odlisSné hry, které maji ve vysledku jiny design a
jiné dopady na hrace, a proto, byt Gan et al. (2020) tvrdi, Ze se zlepsil efekt vypadku pozornosti
(attentional blink), nemusi tomu tak byt vjiné hie pod stejnym ,Stitkem“ RTS her, jak tvrdi

Jakubowska et al. (2021).
2.5 Ne-akéni pocitacové hry

Ballesteros et al. (2014) zjistili, Ze se tréninkem ne-akénich videoher zlepsili u seniorl (63-74
let) kognitivni funkce jako reakéni doba volby (choice reaction time), pozornost (odolnost proti
rozptyleni a zvySeni ostraZitosti), okamZzitd a opozdénad vizudlni rozpoznavaci pamét (immediate and
delayed visual recognition memory) a dva stupné ze ,stupnice blahobytu” (wellbeing scale) a to
citovy stav (affection) a asertivita (assertivity). Dale jsou Ballesteros et al. (2017) toho nazoru, Ze

tréninkem adaptacnich kognitivnich videoher dochazi ke zlepseni exekutivnich funkci u seniorg.
2.6 Akcni x strategické pocitacové hry

Hrani akénich pocitacovych her rliznych podzanrd nemusi mit ekvivalentni zlepsujici efekt na
ménici se aspekty exekutivnich funkci a vizuadlni pozornosti, které se daji mérit pomoci ukolli na
zménu pozornosti (task switching) a sledovanim pohybl vice objektl (MOT) (Dobrowolski et al.,
2015; Dobrowolski et al. 2021). Dobrowolski et al. (2015) dosli k zavéru, Ze hraci strategickych her

(RTS) vykazovali lepsi vykon neZz nehraci vramci zmény pozornosti (task switching) a sledovani
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pohybu vice objektld (MOT) a také méli lepsi vykon nezZ hraci FPS her celkové v rdmci MOT. Nicméné
oproti FPS hraclim to nebyly rozdily statisticky vyznamné. Hraci strategickych her vykazovali vyssi
vykon ve zméné pozornosti (task switching) nez FPS hraci v porovnani s nehraci. Obé hracské skupiny
mély srovnatelnou switch costs (energie/Usili, které je potfeba pro prechod od jednoho ukolu k
druhému), a proto Dobrowolski et al. (2015) nemohou potvrdit, Ze strategické hry zlepSuji mentalni
flexibilitu vice nez FPS hry. Dale Dobrowolski et al. (2015) jsou toho nazoru, Ze vyhoda v FPS hrach je
v celkové reakci procesu zpracovani informaci. Pilotni studie od Dale a Green (2017) ukazala rozdil
v jednoduchych reakénich Ukolech, variabilité pozornosti, vypadku pozornosti (attention blink),
sledovani pohybu vice objektl (MOT), vizualnim poli (field of view), operacni pracovni paméti
(operation span), Ciselné kapacité pracovni paméti (digit span) a zméné pozornosti (task switching)
mezi hraci akénich her, strategickych her a nehrdci. V jednoduchych reakénich Ukolech a ve variabilité
pozornosti dominovali hraci akénich her. Hraci strategickych her byli v priméru také rychlejsi nez
nehradi, ale s mensim rozdilem nez u akénich hrac v poméru s nehrdci. Dale pak byl rozdil mezi hraci
akénich her ve variabilité pozornosti a vypadku pozornosti, kdy hraci akénich her nejsou tak citlivi na
vypadek a rychleji se navraci do plvodniho stavu soustfedénosti. V ramci pozornosti Dale a Green
(2017) potvrzuji, Ze hraci akénich her maji signifikantné rychlejsi detekéni prah nez nehraci. Hracim
akénich her tak sta¢i méné ¢asu na zpracovani vizualnich vjem{, a tedy mohou rychleji zanalyzovat a
zpracovat relevantni informace ze svého prostredi. Ray et al. (2017) porovnavali hrani akéni a
strategické hry v rdmci pracovni paméti a percepcni diskriminanty (perceptual discrimination). Ray et
al. (2017) pomoci DTI (Diffusion Tensor Imaging) skenu zjistili, Ze hranim strategickych her se zapojuje
bild hmota v levém hippokampu a hranim akénich her ve stria terminalis. V ramci testll Ray et al.
(2017) zjistili, Ze hranim obou druhl her se zlepsuje pracovni pamét, ale rychlost zpracovani
(processing speed) se projevila pouze u strategické hry. Test(l se Ucastnilo celkem 62 dospélych (z
toho 31 mladsich s primérem 25 let a 31 starSich s priimérem 65 let), z vysledk( od Ray et al. (2017)

nemél vék zicastnénych vliv na vysledky.
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3 CiLE

3.1 Hiavnicil

Zhodnotit vztah mezi hranim akénich a strategickych pocitacovych her a kognitivni percepci

hraca.
3.2 Dilcicile

1) Identifikovat ,research gaps” ve vyzkumu vztah( mezi hranim akcnich a strategickych
pocitacovych her a kognitivni percepci hraca.

2) Zjistit, po jak dlouhé dobé hrani se pripadné benefity promitnou u hrace.
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4 METODIKA

K vytvoreni prehledové studie se budu inspirovat PRISMA Extension for Scoping Reviews

(Tricco et al., 2018) a The PRISMA 2020 statement (Page et al., 2021).

4.1 Kritéria

PICO:

P — (Inclusion) Hraci akénich a strategickych pocitacovych her.

| — (Inclusion) Hrani akénich a strategickych pocitacovych her ve vztahu ke kognitivni percepci.

(Exclusion) — Ostatni typy her.

(Exclusion) Akéni a strategické hry, vytvoreny za Ucelem zlepseni kognitivnich schopnosti
(serious games).

C — Nehraci pocitacovych her.

O — Proménné souvisejici s kognitivni percepci.

Dalsi kritéria pro publikace zarazené do prehledové studie:

. Publikace v anglickém jazyce (inclusion)
° Systematické prehledy a meta-analyzy (exclusion)
. Jiné herni zafizeni neZ pocitac (exclusion)

4.2 Vyhledavaci strategie

Pro realizaci reSerSe byla vybrana webova databaze Web of Science. Slova pro vyhledavani (all
topics): (online games OR online video games OR video games OR action video games OR strategic
video games OR MOBA OR action real-time strategy games OR real-time strategy games OR first
person shooter game OR third person shooter OR computer games OR computer screen time OR
online gaming OR computer screen time activity) AND (perceptual learning OR cognitive training OR
cognitive functions OR perceptual OR perceptual impact OR cognitive impact OR cognition training).

Vyhledano 2 901 vysledkd ke dni 13.5.2022.
4.2.1 Elektronicka vyhledavaci strategie

Vytvoreno 13.5.2022 v databdazi Web of Science (www.webofscience.com)
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Tabulka 1 Viyhleddvaci strategie na Web of Science

Poradi Klicovy vyraz (all Topics) Pocet nalezenych publikaci
1 online games 16 142
2 online video games 3 065
3 video games 24 948
4 action video games 2029
5 strategic video games 217
6 MOBA 835
7 action real time strategy games 244
8 real time strategy games 1492
9 first person shooter game 624
10 third person shooter game 23
11 computer games 23435
12 computer screen time 8449
13 online gaming 16 142
14 computer screen time activity 1456
15 #1 OR #2 OR #3 OR #4 OR #5 OR #6 OR #7 OR #8 64563

OR #9 OR#10 OR #11 OR #12 OR #13 OR #14

16 perceptual learning 13 691
17 perceptual 97 508
18 perceptual impact 6 330
19 cognitive training 49 780
20 cognitive functions 201 817
21 cognitive impact 86 385
22 cognition training 10764
23 #16 OR #17 OR #18 OR #19 OR #20 OR #21 OR #22 389 948
24 #15 AND #23 2901

4.3 Vybérovy proces (screening)

Vysledky z vyhledavani jsem exportoval do souboru ve formatu Microsoft Excel, kde jsem
hodnotil ndzvy (title) publikaci. Na zdkladné informaci z ndzvu prace byly zafazeny vSechny prace,
které obsahovaly terminy pocitacové hry a kognitivni nebo percepcni funkce. Dalsi tfidéni podle

abstraktu. V tomto ptipadé bylo z 2 901 publikaci do dal$iho kola screeningu vybrano 386 publikaci.
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V abstraktu, kde byly zminény akéni nebo strategické hry ve vztahu ke kognitivnim nebo
percepcnim funkcim, byly tyto prace postoupeny k dalsi analyze celého ¢lanku. Sem uz byly zarazeny
pouze studie, ve kterych byly zminény jmenovité akéni nebo strategické pocitacové hry v souvislosti
s kognitivnimi a percepcnimi vlivy. Z 386 publikaci proslo do dalSiho kola 88 publikaci. Ze zminénych
88 publikaci bylo sedm vyfazeno na zakladé jiného jazyka a herniho zafizeni, relevantnosti a
prehledovych studii. Vyfazeni bylo konzultovano s vedoucim prace.

Nutno dodat, Ze prdce je zamérend na komercni (casual) akéni a strategické pocitacové hry. |
presto, Ze v Uvodu prace zmifuji, Ze Basler (2016) je toho nazoru, Ze vSechna déleni jsou uméle
vytvorena, rozhodl jsem se hry s akénimi nebo strategickymi prvky, které byly vytvoreny za Ucelem
rozvijeni kognitivnich schopnosti (napf. hra Space Fortress) nezahrnout do studie, nebot hry, které
jsou vytvoreny za ucelem edukace, rozvijeni rlznych schopnosti apod. jsou fazeny jako ,serious
games”.

Vybér finalnich informaci z publikaci, byl na zakladé vlivl, spojeny s hrami. Nejprve jsem vypsal
konkrétni dopady, rozttidil jsem pozitivni vlivy akénich pocitacovych her a strategickych pocitacovych
her a dale neutralni a negativni vlivy hrani akénich a strategickych pocitacovych her. Pozitivni vlivy
byly pak sepsany postupné pocinaje kognici a konkrétnimi kognitivnimi vlivy (pozornost, pamét,
vizualni vlivy, exekutivni kontrola, zpracovani informaci), problémovym fesenim, senzomotorickymi a

motorickymi vlivy, uéenim a percepci, reakéni dobou, afekénimi vlivy a neurcitymi vlivy.
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5  VYSLEDKY

5.1 Flow diagram

Flow diagram publikaci a jejich screeningu.

Obrazek 1 Flow diagram

Publikace vyhledané podle kli¢owych slov v
databazi Web of Science
(n=2501)

(Publikace vyfazeng po prostudeovani

nazvu £lanku (Title)
'L (n=2515)

h J

Publikace, které podle nazvu Elankd (Title)
byly zhodnoceny jako relevantni

(n=326)
(Pu blikace vyfazené po prostudovani
> abstraktu
L (n=298)
y

Publikace, které podle abstraktu byly

zhodnoceny jako relevantni Publikace, které byly vylougeny po prostudovani

(n=88) celého textu z ddvodu:
(n=7)

Y

lina herni zafizeni (Xbox, nintendo, mobil) 3=
Review 2=

liny jazyk nei anglicky 1=

Irelevantni 1x

. /

v

Publikace zahrnuté do piehledové studie
(n=81)

5.2 Syntéza poznatkd

Toto Scoping review obsahuje syntézu 81 publikaci, nejvétsi zastoupeni méla USA (28), Kanada

(7), Italie (6), Cina, Polsko, Némecko (5 kazdd), Australie a Velkd Britanie (4 kazda).
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Table 2 (pokracovani)
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5.3 Pozitivni vlivy hrani akénich pocitacovych her

Hrani akénich pocitacovych her mizeme spojit s pozitivnim ovlivnénim obecnych kognitivnich
sloZzek u kognitivniho vykonu (Hazarika & Dasqupta, 2020), kognitivni flexibility (Li et al., 2020;
Podlogar & Podlesek, 2022), kognitivnich schopnosti (Kiihn et al., 2018; Voulgari et al.,, 2014),
kognitivnich funkci (Momi et al., 2019; Neri et al., 2021), kognitivni kontroly (Gong et al., 2017),
poklesu proaktivni kognitivni kontroly (West et al., 2020), rozpozndavani objektd (Irak et al., 2016),
inhibi¢ni odezvy (Hummer et al.,, 2010; Irak et al.,, 2016), rychlejSiho kognitivniho zpracovani
agresivnich slov (Ashbarry et al., 2016) a zpomaleni kognitivniho procesu spojeného se starnutim
(Stark et al., 2021).

V ramci pozornosti miZeme hrani akénich poditacovych her spojit s pozitivnim ovlivnénim
pozornosti jako takové (Alsaad et al., 2022; Momi et al., 2019, 2021; Nagendra et al., 2017; Podlogar
& Podlesek, 2022; Wilms et al., 2013), pozornostni kapacity (Podlogar & Podlesek, 2022), kapacity
zpracovani pozornosti (Nagendra et al., 2017), zamérné pozornosti (Chisholm et al., 2010; P6hlmann
et al.,, 2022), regulace negativniho efektu zachyceni bezdécné pozornosti (Chisholm et al., 2010),
pozornostni akce a reakci procest (Chisholm & Kingstone, 2015), prostorové orientace (Momi et al.,
2021), kontroly pozornosti (Focker et al., 2019; Libertus et al., 2017), vypadku pozornosti (Focker et
al., 2019), vizualni prostorové pozornosti (Green & Bavelier, 2006; Latham et al., 2014), distribuce
vizualni prostorové pozornosti v Sirokém zorném poli (Green & Bavelier, 2006), vizualni pozornosti
(Dobrowolski et al., 2015; McCord et al., 2020), prostorové pozornosti (Feng et al., 2007), mentalni
rotace (vyssSi Uroven prostorového poznani) (Feng et al., 2007), zdroj pozornosti (Dobrowolski et al.,
2015; Green & Bavelier, 2006; Wang et al., 2014), schopnosti najit/spustit zdroje pozornosti (Bavelier
et al.,, 2011), drivéjsiho tfidéni irelevantnich informaci (Bavelier et al., 2011) a miry nachylnosti
k rozptyleni v rdmci pozornosti (Chisholm & Kingstone, 2015).

U paméti miZzeme hrani akcnich pocitacovych her spojit s pozitivnim dopadem na rozvoj
paméti jako takové (Nagendra et ak., 2017; Stark et al., 2021), pracovni paméti (Hazarik & Dasgupta,
2020; Irak et al., 2016; McCord et al., 2020; Ray et al., 2017; Zhang et al., 2021), kapacity vizualni
pracovni paméti (Blacker et al., 2014), rychlosti kédovani vizualnich informaci do vizualni kratkodobé
paméti (Wilms et al., 2013), robustnéjsi stopy vizualni kratkodobé paméti a také ji ¢ini méné
nachylnou k vnéjsimu ruseni (Pavan et al., 2019).

Mezi pozitivni vizudlni vliv hrani akénich pocitacovych her patfi vizualni schopnosti (Green &
Bavelier, 2003; Stewart et al., 2020), vizualné prostorové schopnosti (Podlogar & Podlesek, 2022),
vizudlné prostorové dovednosti (Bailey & West, 2013), vizualné prostorové zpracovani (West et al.,
2020), prostorové dovednosti (Momi et al., 2021; Shute et al., 2015), vytrvalosti (Shute et al., 2015),

centrdlni vidéni (Green & Bavelier, 2006), pocatecni citlivosti na vizualni podnéty (Appelbaum et al.,
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2013), zvysSeni castecCné presnosti vSech zpoZdénych stimulll (Appelbaum et al.,, 2013), vizualni
vyhledavani, rychlost vyhledavani a lokalizace cile v dudlnim vyhledavani (Wu & Spence, 2013),
vyhledavani cild spojené s hrou (Azizi et al., 2016), Sirsi vyhledavaci vzorce (Clark et al., 2011), vizualni
diskriminace (Momi et al., 2021), zpracovani kratkych vizudlnich podnétl a kratké vizudlni
identifikace podnétd (Pohl et al., 2014).

V ramci exekutivni kontroly hrani akcnich pocitacovych her pozitivné ovliviiuje exekutivni
kontrolu jako takovou (Hummer et al., 2010), impulzivni kontrolu (Li et al., 2020), task-switching
(pfepinani mezi ukoly) (Li et al., 2020; McCord et al., 2020) a switch cost (energie/Usili, které je
potfeba pro prechod od jednoho ukolu ¢i ¢innosti k druhé) (Dobrowolski et al., 2015; Green et al.,
2012).

Vliv hrani akénich pocitacovych her ma pozitivni dopad na zpracovani informaci (Hilla et al.,
2020) a rychlosti zpracovani informaci (Podlogar & Podlesek, 2022), feseni problém( (problem-
solving) (Emihovich et al., 2020; Shute et al., 2015), aritmetické reseni problém( (Novak & Soyturk,
2021), senzomotorické uceni (Gozli et al., 2014), senzomotorické funkce (Gong et al., 2017),
vizuomotorickou koordinaci (Momi et al.,, 2018) a motorické dovednosti (Momi et al., 2021;
Nagendra et al., 2017).

V kontextu uceni a percepce jsou popsany pozitivni vlivy hrani akénich pocitatovych her na
uéeni novych ukold (Pichon et al., 2021; Smith et al., 2020), tréninkovy efekt (Schlickum et al., 2009),
ucebni procesy (Neri et al., 2021), percepcni uceni (Green & Bavelier, 2003; Zhang et al., 2021),
percepci jako takovou (Focker et al.,, 2019; Momi et al.,, 2021), percepcni procesy vyssiho radu
(Focker et al.,, 2019), percepcni zpracovani (Dobrowolski et al.,, 2015), efektivni percepcni
rozhodovani (Pavan et al., 2019), bezdécné percepcni benefity (Clark et al., 2011), vizudlni percepci
(Nagendra et al., 2017), rychlejsi uceni v percepénich Sablonach (Bejjanki et al., 2014) a ranou
percepéni analyzu stimulacnich materidld (Schenk et al., 2020).

Pozitivnim vlivem akénich pocitacovych her jsou i rychlejsi reakce (Caroux & Mouginé, 2022;
Focker et al., 2019; Green et al., 2012; Chisholm et al., 2010; Li et al., 2010; Pardina-Torner et al.,
2019) a to i pfi rozptyleni (Chisholm et al., 2010), rychlost reakce (Nelson & Strachan, 2009; Sousa et
al., 2020), vybérové a reakcni procesy (selection-based a response-based) (Chisholm & Kingstone,
2015) a zvysena citlivost na podnét (Li et al., 2010).

Hrani akénich pocitacovych her dale pozitivné ovliviiuje mozkové funkce (Momi et al., 2019),
multisenzorickou integraci (Momi et al., 2019), behavioralni vyhody (Bejjanki et al., 2014), mentalni
rotacni schopnosti (Podlogar a Podlesek, 2022), vyssi presnost a mensi false alarm rate (Cetnost
faleSnych poplachtl) (Li et al., 2020), zpracovani Cisel (Libertus et al., 2017), zamérné strategické
benefity (Clark et al., 2011), probabilistickou inferenci (Green et al., 2010), snizeni inhibi¢nich procesl

(Sousa et al., 2020), prostorovou navigaci (Momi et al., 2018), presnost (Novak & Soyturk), socialni a
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afekcni ovlivnéni (Voulgari et al., 2014), akéni kaskadovani, viceslozkové chovani a inhibi¢ni kontrolu
(Steenbergen et al., 2015). Hrani akénich pocitacovych her bylo spojovano s vétsi mirou védomosti
digitalniho véku, vyssi rovni logicko-numerického vykonu a Skolnich schopnosti (Campello de Souza
et al., 2010) a presnéjsim a rychlejSim rozezndvanim ,nastvaného obli¢eje” (Diaz et al., 2016). Hraci

evvys

soucasti herni komunity se spole¢nymi zajmy a cili (Voulgari et al., 2014).

5.4 Pozitivni vlivy hrani strategickych pocitacovych her

Pozitivni vlivy hrani strategickych pocitacovych her autofi zaznamenali v kognitivni flexibilité
(Glass et al., 2013), kognitivnich funkcich (Kim et al., 2015), pozornosti (Gong et al., 2016; Gong, Li et
al., 2019), odolnost proti vypadku pozornosti (Jakubowska, Dobrowolski, Rutkowska et al., 2021),
vizualni pracovni paméti (Jakubowska, Dobrowolski, Binkowska et al., 2021), pracovni paméti (Gong
et al., 2016; Ray et al., 2017), prostorovém a vizualnim zpracovani informaci (Kowalczyk et al., 2018),
vizualnim percepcnim uceni (Kim et al., 2015), percepcnim zpracovani (Dobrowolski et al., 2015),
exekutivni kontrole (Gong, Li et al., 2019), task-switching (pfepinani mezi ukoly) (Klaffehn et al.,
2018), switch cost (energie/usili, které je potreba pro pfechod od jednoho dkolu ¢&i ¢innosti k druhé)
(Dobrowolski et al., 2015), informacnim zpracovani (Gong, Li et al., 2019), rychlosti zpracovani
informaci a rychlosti vnimani (Ray et al., 2017), rychlosti reakci (Sousa et al., 2020), neuralni kapacité
(Nagendra et al., 2017), sniZeni inhibi¢nich procesu (Sousa et al., 2020), samoregulaci (Gabbiadini &
Greitemeyer, 2017) a strategizaci (Gong, Ma et al., 2019), globalni charakteristice (globalni uc¢innosti,
nakladech spojeni, shlukovacim koeficientu), noddlnich charakteristikach, funkéni konektivité ve
vybéZzkové siti a centralni exekutivni siti (Gong et al., 2016). Hraci RTS her jevili nejvyssi sebevédomi

(Park et al., 2016).

5.5 Neutralni vlivy hrani akcnich a strategickych pocitacovych her

Hraci svice zkuSenostmi s ndasilnymi hrami hodnotili tyto hry jako méné nasilné. Hrani za
rozdilné postavy (¢lovék nebo postava podobajici se ¢lovéku) nemélo efekt na agresivitu, naopak ¢im
byl jejich cil vice ¢lovékem, tim byli hraci vice slovné agresivni a pouzivali agresivnéjsi slova (Farrar et
al., 2013). Benefity hrani akénich pocitatovych her se nepfenesly do komplexniho ,street-crossing”
(pfechazeni ulice v redlném Zivoté, kdy pulsobi mnoho vlivi na jedince) vykonu, ktery vyZzaduje
multitasking (Gaspar et al., 2014). Jacques a Seitz (2020) prokazali, Ze akcni pocitatové hry jsou
nekonzistentné spojené s vykonem v Ukolu diskriminace textury (texture discrimination task, TDT).
V rdmci sluchovych podnétd nebylo nalezeno Zadné vyznamné zlepSeni spojené s hranim akénich

pocitacovych her (Stewart et al., 2020). Thompson et al. (2013) identifikovali vérohodné kognitivni
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markery odbornosti v hrani akénich pocitacovych her. Akéni pocitacové hry predstavuji komplexni
stimulaci se specifickymi rysy a ovliviuji lidské chovani stejné jako jakdkoli jina intenzivni ¢innost,
zlepsujici mnoho, ale ne vSechny funkce (Trisolini et al., 2018). Hrani akénich pocitacovych her
nezlepsuje rychlost zpracovani informaci v jednoduchych percepénich ukolech (van Ravenzwaaij et
al., 2014).

Hraci RTS maiji vétsi pocet lenticular nukleus (LN) neZ nehrdci, coz mizZe do budoucna slouZit
jako prediktivni parametr pro hrace RTS her (Kowalczyk-Grebska et al., 2021). Vysoky pocet LN mUze
byt vysledkem rozsahlého a komplexniho motorického uceni (pfedevsim automatickych pohyb)

hraca RTS her (Kowalczyk-Grebska et al., 2021).
5.6 Negativni vlivy hrani akénich a strategickych pocitacovych her

Hraci ndsilnych her sami oznamovali vyssi Uroven Uroven agrese, rysovou Uzkost a zavaziné
deprese nezli nehrdci (Diaz et al.,, 2016). Vysledky od Holfeld et al. (2015) ukazaly, Ze delsi a

evvs

klesl pod Uroven nehracl), coZ potvrzuje u pozornosti i Trisolini et al., (2018).
5.7 Cas potrebny k projeveni vlivu hrani akénich a strategickych poéitacovych her

Z 81 publikaci se patnact zabyvalo tréninkovym efektem a Ctyfi z nich i trvdanim s odstupem
Casu. Tzn. vyse uvedené vlivy hrani her od autorl by se mély projevit po Case stim, Ze nejkratsi
Casovy interval byl 8 hodin (Shute et al., 2015), poté 14 hodin s tim, Ze se jednalo o 30 minut denné
po dobu 4 tydnd (Stark et al., 2021), 17,5 hodiny s 30 minutami denné po dobu 5 tydn( (Schlickum et
al., 2009), 10 hodin tréninku (Feng et al., 2007; Azizi et al., 2017), 20 hodin tréninku (Emihovich et al.,
2020) a 50 hodin tréninku (Bejjanki et al., 2014).

Dlouhodoby ucinek se neprojevil pfi testovani po 3 tydnech, kdy nechali Novak a Soyturk
(2021) hrat hrace 40 minut. Na druhou stranu po Sesti 30minutovych sezenich vliv po mésici zastal
(McCord et al., 2020), po 30 hodinach hrani béhem 4-5 tydna efekt pretrval i po 3 mésicich od
tréninku (Momi et al., 2018), po 30 hodinach hrani béhem 5-7 tydn( efekt pfetrval i po 3 mésicich od
tréninku (Momi et al., 2021) a po 2 hodinach hrani denné po dobu 3 tydn( efekt také pretrval v post
testu, ktery probéhl 3 mésice po tréninku (Neri et al., 2021).

Vliv hrani strategickych pocitacovych her byl zaznamendn jiz po 3 hodinach (Ray et al., 2017) a
po 30 hodinach (Jakubowska, Dobrowolski, Binkowska et al., 2021; Jakubowska, Dobrowolski

Rutkowska et al., 2021).
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6 DISKUSE

Drivéjsi prace poukazuji na pozitivni vlivy hrani pocitacovych her v mensim spektru, predevsim
pfi hrani ,exergames” (her, pfi kterych dochazi i fyzické aktivité), ,serious games” (vainych
pocitacovych her), akcnich a strategickych pocitacovych her. Vysledky této diplomové prace
odpovidaji review od Green et al. (2010) v rdmci zpracovani informaci, percepcnich tkoll a zdroju
pozornosti spojené s vizualnimy viemy. Déle se vysledky z review od Achtman et al. (2008) ve vizualni
pozornosti a vizudlnim zpracovani informaci také shoduji s vysledky v této praci. Pallavicini et al.
(2018) také dosli v jejich systematickém prehledu k vysledkim, Ze hrani pocitacovych her ma
pozitivni vliv na kognitivni funkce, konkrétné se jedna o rychlost zpracovani informaci, reakéni dobu,
pamét a task-switching (pfepinani mezi ukoly) a emoce. Dalsi systematicky pfehled od Shahmoradi et
al. (2022) potvrzuje nékteré pozitivni vlivy hrani pocitacovych her a meta-analyza od Bediou et al.
(2018) potvrdila, ze akéni hry mohou zlepSovat percepci, prostorové vnimani, zamérnou pozornost,
multitasking, inhibici (inhibition) a verbalni kognitivni procesy (verbal cognition). Nicméné tyto
systematické prehledy, meta-analyza a review se soustfedily na pouhy zlomek vsech vlivl, a to
konkrétni populace a jednoho Zanru. Nejcastéji se jednalo o dospélé ve véku 18-30 let. Studie, které
by obsahovaly vsechny kognitivné-percepéni vlivy hrani poditacovych her, byt v rozsahu jednoho
zanru, dle naseho nejlepsiho védomi jesté nevznikly, a proto by tato prehledova studie mohla ptinést
zajimavy pohled na hrani pocitacovych her diky komplexnéjsimu pfistupu.

Cilem mé diplomové prace bylo zhodnotit vztah mezi hranim akénich a strategickych
pocitacovych her na kognitivni percepci hracli. Tato diplomova prace obsahuje syntézu 81 publikaci
spojenych s kognitivnimi a percepénimi vlivy a hranim akénich a strategickych pocitaCovych her.
Vétsina publikaci uvadéla pozitivni vztah ¢i vliv akénich nebo strategickych her (89 %) na kognitivné-
percepéni funkce hracll. Sedm publikaci (8,6 %) predloZilo neutrdlni zjisténi. Jedna jedina
publikace uvadéla v souvilosti s kognitivni percepci negativni vliv (1,2 %) a jedna publikace predloZila
zavéry s pozitivnim i negativni vlivem (1,2 %). Na zakladé téchto vysledkd mUZeme tvrdit, Ze hrani
akénich nebo strategickych pocitatovych her ma prevazné pozitivni vliv na hrace. Musime ale brat
v potaz, Ze kazda hra ma sva specifika, naroc¢nost, cil apod. Je tedy dulezité si uvédomit, Ze jedna hra
mlZe nabidnout dominantni pozitivni vliv napf. v exekutivnich funkci a jind hra podobného
charakteru napf. na rychlejsi reakce ¢i vizualni analyzu nebo rychlost zpracovani informaci.

Jednim z dil¢ich cild bylo identifikovat ,research gaps” ve vyzkumu vztahl mezi hranim akénich
a strategickych pocitacovych her a kognitivni percepci hrac¢d. Kdy vyznamnou ,research gap” je
nedostatecné odborné definovani habitualniho hrace jako takového, nebot kazdy autor si zvolil
definici (nejcastéji podle poctu odehranych hodin tydné) dle svého uvazeni (nejcastéji 5 a vice hodin

za tyden za poslednich 6 mésict). Rozdil pak mizeme najit i u praci, kde ,experty” autofi brali jako
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hrace, ktefi jsou podle tabulek ve hie na prednich umisténi (Gong, Ma et al., 2019) anebo hrace, ktefi
hrali 7 hodin a vice za tyden (Boot et al., 2008).

Dalsi vyraznou mezerou v herni problematice je definovani stylu hry, kdy hra mize obsahovat
nékolik hernich prvkd napfi¢ Zanry a je pak tézké hru patfiéné zaradit. V tomto procesu opét zalezi na
volbé autora, coz mulZe vyrazné ovlivnit vysledky vyzkum(. Samotnad prace je také vyplnénim
»research gaps” diky SirSimu zabéru vlivu hrani akénich a strategickych pocitacovych her.

Druhy dil¢i cil se zaobird ¢asem kdy se pfi tréninku akénich a strategickych pocitacovych her
projevi vlivy spojené s hranim. V syntéze poznatk( se touto problematikou zabyvad 15 publikaci
(18,5 % z celkového poctu). Ctyfi z téchto publikaci (McCord et al., 2020; Momi et al., 2018, 2021;
Neri et al., 2021) zaznamenaly pozitivni dopad v post testu, ktery se uskutecnil 3 mésice po ukonceni
tréninku. Hrani her se tedy mUze jevit jako potencidlné vhodna volba jak pro trénink kognitivnich
funkci, tak pro udrzeni nebo zpomaleni poklesu kognitivnich funkci souvisejicim s procesem starnuti,

coz souhlasi se zjisténim od McCord et al. (2020) a Ray et al. (2017).

6.1 Limity vyzkumu

Prehled studii byl omezen na publikace psané v anglickém jazyce, ve vybéru tedy chybi studie
psané v jinych svétovych jazycich (napf. Spanélsting, francouzstiné nebo ¢insting). Nicméné
v soucasném védeckém svété je anglicky jazyk ,lingua franca” a celkova zjisténi by se tedy patrné
zdsadné nezmeénila ani po zahrnuti neanglickych publikaci.

Je dllezité zminit, Ze nékteré studie nespecifikovali vybér ,akénich pocitacovych her” a tak je
mozné, Ze praveé kvuli tomu mohou byt vysledky kompromitovany hraci jiného ,,dominantniho” stylu
hry, ktery povaZuji za akéni. Napt. hru, ktera je povazovana predevsim za akéni RTS, daji do stejné
kategorie jako FPS hry apod.

Dullezitym faktorem ve vybéru studii bylo exclusion ,serious games” (vaznych pocitacovych
her), nebot aspekty splfiuji prvky zvolenych Zanr(, nicméné byly vytvoreny pravé za ucelem rozvijet
konkrétni schopnosti, které jsou spojené s kognitivnimi funkcemi nebo percepci, a proto by mohly
potencialné ovlivnit nezaujatost vysledk.

V rdmci zahrnutych studii jsem nehodnotil samotnou kvalitu publikace, coz mlze potencialné

zkreslit uvedené zaveéry.
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7  ZAVERY

Nejvyznamnéjsi vliv hrani pocitaCovych her v kontextu kognitivnich funkci byla pozornost,
zamérna pozornost, vizualni prostorova pozornost, kontrola pozornosti, vizualni pozornost, zdroje
pozornosti, pamét, pracovni pamét, vizualni schopnosti, prostorové dovednosti, task-switching,
switch cost, a rychlost zpracovani informaci. U percepce je to predevsim percepcni uceni. Dalsi
vyznamné vlivy hrani pocitacovych her jsou uceni novych ukold, rychlejsi reakce, senzomotorické
uceni a reseni problém.

V anglickém jazyce podobné studie existuji, ale vétSinou se zaméruji na mensi pocet vliva hrani
pocitacovych her (napf. attention blink — vypadek pozornosti, processing speed — rychlost zpracovani
apod.) i v rdmci systematickych prehledd a meta-analyz. V ¢eském jazyce nic podobného charakteru
neexistuje (respektive nenasli jsme), a tato diplomova prace vykryva tuto ,research gap“. Vyraznou
»research gap” je nedostateéné odborné definovani habitualniho hrace jako takového, nebot kazdy
autor si zvolil definici dle svého uvazeni (nejcastéji podle poctu odehranych hodin tydné). Dalsi
vyraznou mezerou Vv herni problematice je definovani stylu hry, kdy hra miZe obsahovat nékolik
hernich prvkd napfi¢ Zanry a je pak tézké hru patficné zaradit a opét zde zaleZi na volbé autora (coz
mUze vyrazné ovlivnit vysledky vyzkum).

Cas potfebny k promitnuti vlivd akénich a strategickych pocitacovych her maze byt jiz 40
minut, nicméné efekt nepretrvava delsi dobu. Za to se ukazalo, Ze jiz po 30 hodinach tréninku se vliv
hrani pocitaéovych her (konkrétné na pozornost, pamét, prostorovou orientaci, vizuomotorickou
koordinaci, percepci a percepcni uceni) mlze stat dlouhodobym (minimalné 3 mésice od ukonceni

hrani v uréitém casovém intervalu).
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8 SOUHRN

Hlavnim cilem diplomové prace je zhodnotit vztah mezi hranim akénich a strategickych
pocitacovych her a kognitivni percepci hraca. Dil¢imi cili prace jsou pak identifikovat ,research gaps”
ve vyzkumu vztahl mezi hranim akénich a strategickych pocitacovych her a kognitivni percepci hraca
a zjistit, po jak dlouhé dobé hrani se pripadné benefity u hra¢e promitnou.

Hledani publikaci bylo provddéno v databazi Web of Science dne 13.5.2022. Vyhledavaci
strategie obsahovala dva hlavni koncepty, a to pocitacové hry a kognitivni/percepéni funkce. Prvni
koncept pocitacovych her zahrnuje 14 klicovych vyrazd (synonyma pro pocitacové hry a rlizné herni
zanry v konceptu s hranim akénich/strategickych her). Druhy koncept kognitivnich/percepénich
funkci zahrnuje 7 klicovych vyraz( (v kombinaci kognitivniho a percepcniho tréninku a jejich dopadu).
Vsechny kli¢ové vyrazy mély charakter ,, Topics”.

Kritéria byla vytvorena na zakladé PICO strategie, kde ,,inclusion” kritéria byly hraci akénich a
strategickych pocitacovych her, hrani akénich a strategickych pocitacovych her ve vztahu ke
kognitivni percepci a publikace v anglickém jazyce.

Syntéza poznatkd obsahuje 81 publikaci, z toho 72 publikaci (89 %) uvadi pozitivni vztah ¢i vliv
spojeny s hranim akénich nebo strategickych her, sedm publikaci (8,6 %) uvadi neutralni zjisténi,
jedna publikace (1,2 %) pozitivni i negativni zavér a jedna publikace (1,2 %) negativni vliv.

Vysledky diplomové prace ukazuji pfevazné na pozitivni vliv hrani akénich a strategickych her
na kognitivni percepci hracd. Nejcastéjsi zkoumany pozitivni kognitivni vliv byl na pozornost, pamét,
vizudlni schopnosti, rychlost zpracovani informaci a pfepinani mezi tkoly. Dalsi vyznamné vlivy byly
percepcni uceni, uceni novych ukold, rychlejsi reakce, senzomotorické uceni a feseni probléma.

Identifikace ,research gaps“ byla v ohledu nedostate¢ného definovani habitudlniho hrace a
definovani stylu her. Samotnd prace je vyplnénim ,research gap“. V Ceské republice neexistuje
podobna prace (dle naseho nejlepsiho védomi). V anglickém jazyce podobné studie existuji.

Cas potfebny k promitnuti vlivQi akénich a strategickych poéitadovych her mGze byt jiz po 40
minutach, nicméné efekt nepretrvava delsi dobu. Za to se ukdazalo, Ze jiz po 30 hodinach tréninku se
vliv hrani poditacovych her (konkrétné pozornost, pamét, prostorova orientace, vizuomotoricka
koordinace, percepce a percepcni uceni) mlze stat dlouhodobym (minimalné 3 mésice od ukonceni

hrani v uréitém casovém intervalu).
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9 SUMMARY

The main objective of this thesis paper is to assess the relation between playing action and
strategic computer games and gamers’ cognitive perception. Part-aims are to identify research gaps
in research concerned with the influence of playing action and strategic games on gamers’ cognitive
perception and ascertain how long it takes for these prospective benefits to develop.

The publication search was conducted in the Web of Science database on the 13™ of May
2022. The search strategy contained two main concepts: action/strategic computer games and
cognitive/perceptual function. The first concept of computer games includes fourteen key terms
(synonyms for computer games and different game genres in the context of playing action/strategic
games). The second concept of cognitive/perceptual functions comprises seven key terms (in
combination with cognitive and perceptual training and its impact). All the key terms had the
character of , Topics”.

The criteria were established based on the PICO strategy where inclusion criteria were action
and strategic video game players, action and strategic video game playing concerning cognitive
perception and publications in the English language.

Synthesis of the findings is made up of 81 publications, from where 72 publications (89 %)
mention a positive relation to or influence of playing video games, seven publications (8,6 %) present
neutral findings, one paper (1,2 %) mentions both positive and negative conclusions, and one paper
(1,2 %) presents a negative influence.

Results of the thesis paper show a mainly positive influence of playing action and strategic
games on gamers’ cognitive perception. The most researched positive influence concerning cognitive
function was on attention, memory, visual ability, processing speed, and task switching. Another
significant influence was on perceptual learning, learning of new tasks, faster reaction time,
sensorimotor learning, and problem-solving.

Insufficient definition of habitual gamer and game style was identified as a research gap. This
very thesis paper fills this research gap. There is currently no similar paper in the Czech Republic
(according to our best knowledge), however, there are some in the English language.

Playing action and strategic computer games can take effect as soon as after forty minutes,
however, this effect subsides. On the other hand, it has been shown that the influence of playing
computer games (specifically on attention, memory, spatial orientation, visuomotor coordination,
perception, and perceptual learning) can last long-term (a minimum of three months of inactivity

after a specific time interval) just after thirty hours of training.
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