Vyskumy kognitivnych
vplyvov hrania

Audiovizualna povaha digitalnych hier priam pobada ku skimaniu pdsobenia hrania na ukazovatele
vizualnej pozornosti. Pri vizudlnej pozornosti eSte diferencujeme medzi jej priestorovymi aspektmi,
ktoré zahrfnaju schopnost riadit pozornost vo vizudlnom poli, identifikovat objekty zaujmu
a ignorovat tie podnety, ktoré suU rozptylujice alebo nepotrebné, temporalnymi (¢asovymi)
aspektmi vizualnej pozornosti a kapacitou pozornosti. Jednym z priestorovych aspektov vizualnej
pozornosti, ktory sleduju vyskumnici, je oblast, v rdmci ktorej maju ludia taZkosti ignorovat
rozptyl'ujlce objekty uréené ako vzdialenost medzi cielovym podnetom a rozptyl'ujlcimi podnetmi
(v angl. crowding area). Jej rozsah je indikatorom vizudlnej selektivnej pozornosti.[1] Cim blizsie je
rozptylujuci podnet k cielovému podnetu alebo ¢im je pocet rozptylujucich podnetov vyssi, tym
naroc¢nejSia je identifikacia cielového podnetu. MensSia ,crowding area”“ vedie k lepSej schopnosti
zamerat pozornost na relevantny ciel. Hraci akénych hier dosiahli lepSie vysledky nez ti, ktori
akcéné hry nehravaju, dokazali lepSie tolerovat rozptylujice objekty v mensej oblasti. Nasledne boli
ti, ktori nehrdvaju akény Zaner hier, trénovani v hrani tohto zanru pocas tridsat hodin s intenzitou
minimalne pat hodin za tyzden a ich ,crowding area“ sa zmenSila v porovnani s predbeznym

testovanim aj kontrolnou skupinou.[2] Dal&im testom pozornosti je uzitoéné zorné pole (angl. useful
field of view), ktoré je indikatorom periférnej pozornosti a odradza schopnost rozoznat ciel bez
odklonenia zraku od cielového podnetu. V jednej z Uloh maju participanti zamerat pozornost na
fixacny bod v strede obrazovky, od tohto bodu sa rozprestieraju Ii¢e a na niektorom z IUcov lezi
cielovy objekt. Nasleduje farebné maskovanie, po ktorom sa objavia iba IU¢e a participant mé urcit,
na ktorom Iuci predtym lezal zobrazeny objekt. Hraci ak¢nych hier vykazovali v dvoch vyskumoch

Greena a Bavelierovej presnejSiu detekciu cielovych objektov nez ti, ktori zaner nehravajd.[3][4]

Podobné vysledky dosiahli aj Fengova et al.[5] Boot et al.[6] nezistili rozdiely medzi hra¢mi a
nehra¢mi, ale tento vyskum nebral do Uvahy len hracov (alebo nehracov) akénych hier, ale
hocijakého Zanru. Castym testom na priestorovl pozornost je niektord z Gloh na vyhladavanie
objektov (v angl. visual search), ked' je potrebné napriklad medzi pismenkami ,b" vyhladat ,d“. Pri
tychto Ulohdch sa meria reakény cas a presnost vyhladdvania. Vo vyskume Castela a kol.
vykazovali hraci akénych hier v lahkej aj tazkej verzii testu lepSie reakéné cCasy, ale nie lepSiu

presnost. [7]

Skimanie temporalnych aspektov vizudlnej pozornosti zahrfia inhibiciu ndvratu (angl. inhibition of
return), ked mé ucastnik vyskumu v uUlohe urcit, na ktorej strane od stredového fixacného bodu je
cielovy objekt, pricom vodidlo zvadza jeho pozornost na jednu zo stran. Je jednoduchSie
identifikovat objekt, ktory bol na tej strane ako vodidlo (lebo ono tam naviedlo jeho pozornost).
Zaujimavé je, ze ak je Cas medzi vodidlom a cielom viac nez 200 - 300 ms, nastava opacny efekt:
ciel je identifikovany l'ahsSie na tej strane, kde vodidlo nebolo. Prave tento efekt sa nazyva inhibicia
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navratu. Vo vyskume Castela a kol. v tejto Ulohe hraci akénych hier dosiahli rychlejSie reakéné Casy

nez nehraci (ak¢nych hier).[8] Inym testom na Casové aspekty vizualnej pozornosti je spatné
maskovanie (angl. backward masking). Maskovanie odkazuje na redukciu alebo eliminaciu
viditel'nosti podnetu prezentaciou druhého kratko trvajuceho stimulu. Hraci ak¢nych hier podliehali
spatnému maskovaniu do mensej miery, preto existuje predpoklad, ze majd vacSie pozornostné
zdroje. Nésledne autori nechali participantov zo skupiny mimo akéného zZanru trénovat dva druhy
strielaliek patdesiat hodin za menej nez devat tyzdnov (pri maxime dve hodiny hrania denne), ti

nasledne dosiahli podobné vysledky ako hraci akénych hier.[9] V kontexte rozdielov medzi hra¢mi
akéného zanru a tymi, ktori tento zaner nehraju, sa skima aj kapacita pozornosti, v rémci ktorej su

hraci akéného Zanru schopni zachytit viac podnetov.[10] [11] Existuju vyskumy, podla ktorych si
hraci akéného zanru lepsie poradia v komplexnom vizudlnom prostredi, maju lepSiu citlivost na
kontrast, lepSiu schopnost zamerat sa na vizualny detail a dokdzu lepsie prepinat medzi Ulohami

(exekutivna kontrola).[12]

ESte ostaneme pri téme priestorového vnimania. Vedcov z University of Toronto zaujimalo, Ci
zmizne priepast medzi muzmi a Zenami v schopnosti mentalnych rotéacii (schopnost predstavit si,
ako by predmet vyzeral v priestore), ak budd Zeny trénovat hranie akcénych hier, kedZe vo
vSeobecnosti lepsie vysledky v takychto Ulohach vykazujd muzi. Probandi (muzi aj Zzeny) hrali desat

hodin (v priebehu dvoch tyzdriov) Medal of Honor[13], pred aj po hrani testovali ich schopnosti
mentalnej rotacie. V porovnani s kontrolnou skupinou, ktord nehrala ziadne hry, si v Glohach viedli

lepSie subjekty, ktoré hrali, navySe Zeny ukdzali vacsi progres nez muzi.[14] Madigan vo svojej
suhrnnej publikacii dalej uvadza, Zze z vyskumov sa javi, Zze hraci akénych hier dokdzu udrzat viac
vizudlnych stimulov v kratkodobej pamati, disponuji lepSou schopnostou multitaskingu

a prepinania z Ulohy na ulohu, maju lepSie zdrzanie sa reakcie, lepsie mentalne rotacie.[15] Hry im
tiez pomahajud zlepsit schopnosti rieSenia problémov a hradi sa pri nich mézu naucit napriklad aj
pravidld pravdepodobnosti.

Takto spisané vyzeraju vplyvy hrania vyborne a prinosne. Kriticky mysliaci Studenti ale musia mat
na pamati niekolko limitov prezentovanych vysledkov. Prezentované boli len izolované vysledky
vyskumov, je mozné, ze pri rozsahu poznania danej oblasti a s neustalym pokrokom skdmania sa
niektoré z nich ¢asom ukdzu ako neaktudlne, kym iné, nové relevantné poznatky neustédle
pribidaju. Ako pri inych vyskumnych témach kazdy dizajn vyskumu do urcitej miery stiera
individualne rozdiely, tak aj v tomto pripade si vyskumnici musia dat pozor predovSetkym na
hrac¢ske sklsenosti. Teda je na mieste byt velmi obozretni v pripade potencidlnych nepldnovanych
premennych, ktoré mbézu vysledky skreslit. ZlepSenie v Ulohe moze spdsobit optimalizacia
vizudlnych procesov, dizajn ulohy, intenzita tréningu, privyknutie na ulohu, nevyvazena kvalita
experimentalnej a kontrolnej hry, napriklad ak je jedna z nich starSia a technicky nie je
porovnatelna s tou druhou. Specidlne pri merani kognitivnych schopnosti je potrebné zabezpetit,
aby pri vyskume nerelevantné faktory nevycerpavali kognitivne zdroje participanta, napriklad
vyrusenie pocas Ulohy alebo gamifikacné prvky, ktoré moézu odvadzat pozornost od samotnej
Ulohy. Participanti tiez m6zu podlahnut urcitej verzii placebového efektu, ked sa budu viac snazit (a
teda budd mat aj lepSie vysledky), lebo budu verit, Ze hranie zlepSilo ich schopnosti. Do skupiny
»nie hraci akénych hier* moézu vyskumnici nevedomky zaradit hracov inych Zanrov hier, ktorych
hra¢ske skusenosti mézu ovplyvnit vysledok. Iny Zdner nez akény ma tiez dosah na kogniciu
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hracov, napriklad strategické hry alebo puzzle. NavySe by bolo prinosné Studovat aj rozdiely v
samotnych subzanroch akénych hier. Pokial ide o samotné vysledky vyskumov, nie je zname, ¢i su
lepSie reakcné Casy dosledkom zlepSenia pozornosti, alebo len hraci majd lepsSiu koordinaciu oko-
ruka. Pri tejto téme sa tiez vynara otazka, ¢i nas robia hry v urcitych oblastiach schopnejsSimi, alebo
len schopnejsi v tychto oblastiach takéto hry prirodzene preferuji. Na jednej strane hranie hier
moze viest k zlepSeniu uvedenych kognitivnych aspektov, lebo ak opakovane vykondvame nejaku
¢innost, vacsinou tréning vedie k zlepSeniu v danej Ulohe. No na druhej strane takyto benefit z
tréningu sa malokedy transformuje do inych oblasti (nez su tie, ktoré sme trénovali), respektive v
pripade hier je nevyrieSenou otdzkou, ¢i sa takéto benefity prenasaju aj do redlneho Zivota.
Napriklad, ¢i schopnost rozliSit mdlo vyrazny objekt na Sedom pozadi vo virtudlnom prostredi méze
byt ekvivalentom k vyhode pri Soférovani automobilu v hmle. Autori tdto problematiku nazyvaju

limitovany transfer tréningu (angl. limited transfer of training).[16] Takisto nevieme, ako dlho po
zacviceni do zanru akcnych hier efekt pretrvava.
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