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Hrani pocitacovych her je stale vyhledavanéjsi volnoc¢asovou aktivitou —
duikazem je nejen vétsi obrat videoherniho pramyslu, ktery se celosvétove
v letech 20072017 téméf ztrojnasobil,' ale také mnozstvi aktivnich hracu.
Jako priklad mazeme pouzit on-line hru Fortnite (Epic Games, 2017),

ktera evidovala v listopadu roku 2018 dvé€ st€ miliont aktivnich hernich
uét.? (Pro srovnani: v roce 2000 byl celkovy pocet uzivatelil internetu
Ljen“ tti sta Sedesat miliont.?) Podle fady odbornik stoji za popularitou
pocitacovych her predevsim jejich schopnost navodit v hraci takzva-

ny prozitek flow.# Flow je koncept definovany psychologem Mihalym
Csikszentmihalyim jako ,,optimalni mentalni stav, kdy je jedinec plné
ponorien v pfitomném okamziku®> Csikszentmihalyi jej formuloval na
zakladé zkoumani (tvaréi) ¢innosti malifd, pozdéji sachisti, horoleze,
tanec¢niku nebo chirurgu.®

Koncept se rozsiril do mnoha dalsich oblasti a v poslednich letech je
intenzivné zkouman také v oblasti poc¢itacovych her, pricemz je povazo-
van za nejvlivnéjsi teorii zabyvajici se subjektivnim prozivanim hraca.”
Csikszentmihalyi piedpoklad4, ze pro navozeni flow (a pro jeho inten-
zitu) jsou vedle uréitych psychickych vlastnosti na strané aktéra (napf.
schopnost soustiedéni) podstatné urcité vlastnosti ¢innosti — konkrétné
¢innost musi vyZadovat uplatnéni specifickych schopnosti, ma jasné
definované cile, poskytuje rychlou zpétnou vazbu a umoznuje kontrolu.
NejvyznamnéjSim predpokladem vzniku flow je pak pfimérena naroc-
nost ¢innosti vzhledem k aktualnim schopnostem jedince. Cinnost nesmi
byt pro jedince ani pfili§ snadna (coz by vedlo k prozitku nudy), ani piilis
naroc¢na (coz by vedlo k prozitku uzkosti nebo frustrace).® Poc¢itacové
hry dokazi tyto podminky dobfe naplnovat — vynikaji jasnou strukturou
cilt (vim, co mam délat) a rychlou zpétnou vazbou (vim, zda se mi to dafi
nebo ne).® Prozitek flow je charakterizovany plnym zaméfenim pozor-
nosti na pravé provadénou ¢innost, oslabenym uvédomovanim si sebe

1 WVideo Game Sales Wiki“. Video game industry [on-line, cit. 28. 3. 2019]. Dostupné z: https://vgsales.
fandom.com/wiki/Video_game_industry.

2 LFortnite player count 2018. Statistics". Statista [on-line, cit. 20. 2. 2019]. Dostupné z: https://www.statista.
com/statistics/746230/fortnite-players/.

3 »The incredible growth of the Internet since 2000“. Pingdom Royal [on-line, cit.28. 3. 2019]. Dostupné
z: https://royal.pingdom.com/incredible-growth-of-the-internet-since-2000/.

4 Lazaros Michailidis — Emili Balaguer-Ballester — Xun He. ,Flow and Immersion in Video Games. The

Aftermath of a Conceptual Challenge*. Frontiers in Psychology [on-line]. 2018, ro¢. 9 [cit. 28. 3. 2019].

Dostupné z: https://www.frontiersin.org/article/10.3389/fpsyg.2018.01682/full.

Mihaly Csikszentmihalyi. Flow. The psychology of optimal experience. New York: HarperPerennial, 1990, s. 6.

Jeanne Nakamura - Mihaly Csikszentmihalyi. ,The concept of flow". In: Shane J. Lopez - C. R. Snyder

(eds). Oxford Handbook of Positive Psychology. (2 Edition). Oxford: Oxford University Press 2009,

s. 89-105.

7 Elizabeth A. Boyle — Thomas M. Connolly — Thomas Hainey — James M. Boyle. ,Engagement in digital
entertainment games. A systematic review“. Computers in Human Behavior. 2012, ¢. 28, s. 771-780.
Dostupné také z: https://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0747563211002640 [cit. 28. 3. 2019].

8 Ondrej Hrabec - Vladimir Chrz. ,Flow Genres. The Varieties of Video Game Experience*. International
Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations. 2015, ro¢. 7, €. 1, s. 1-19.

9 Jeanne Nakamura - Mihaly Csikszentmihalyi. ,The Concept of Flow". In: Flow and the Foundations of
Positive Psychology. Dordrecht: Springer Netherlands, 2014, s. 239-263. Dostupné také z: http://link.
springer.com/10.1007/978-94-017-9088-8_16 [cit. 28. 3. 2019].

oo



Studie Tomas Oramus - Katefina Lukavska

sama, pocitem pfirozené kontroly nad ¢innosti (vim, co mam délat, aniz
bych o tom musel piemyslet) a zkreslenym vnimanim ¢asu (typicky zda
se mi, Ze ¢as ubiha rychleji nez obvykle)."® Pravé zkreslené vnimani ¢asu
(resp. ztraceni pojmu o ¢ase) byva velmi ¢asto hraci pocita¢ovych her
popisovano jako indikator miry jejich intenzivniho soustfedéni na hrani
a zvySuje subjektivni spokojenost se hrou." Prozitek flow byva povazo-
van za prijemny stav vysoké vykonosti a v posledni dobé se souvisejici
vyzkumy zaméfuji na faktory, jimiz je mozné zvysit pravdépodobnost
vyskytu tohoto prozitku. Jako priklad muzeme uvést studii, ktera pra-
covala s vlivem virtualni reality, jejiZ pozitivni vliv na flow byl ¢aste¢né
prokazan v piipadé sledovani sportovnich pienost.'? V oblasti pocita-
¢ovych her byly dosud zkoumany spiSe osobnostni faktory ovliviiujici
vyskyt flow."

V naS$i studii se zamérime na to, jak je proZitek flow ovlivnén zvukem,
herni platformou a konkrétni hrou." Porovnany budou dvé odlisné
pocitacové hry — Rez Infinite (Enhance Games, 2016) a Resident Evil 7
(Capcom, 2017) — ve dvou ruiznych zvukovych situacich, s béznym zvu-
kem hry a bez tohoto zvuku, a s dvéma rozdilnymi hernimi platformami,
s technologii virtualni reality a klasickou obrazovkou. Jednim z hlavnich
symptomt flow béhem hrani poc¢itacové hry je zkreslené vnimani casu.”™

2

Ovérime proto, zda intenzita prozitku flow ovlivni presnost odhadu ¢asu
trvani herni ukazky, a zda 1ze tedy tuto proménnou vyuZzivat jako aproxi-
maci proZzitku flow. Problematiku budeme zkoumat z opa¢ného uhlu
pohledu a zjistime, zda samotna pritomnost zvuku muze zménit nase
vnimani ¢asu, bez ohledu na pocit flow. NaSe po¢atecni hypotézy tedy
jsou: 1) Hrani se zvukem a hrani ve virtualni realité bude souviset s vyssi
intenzitou flow nez hrani bez zvuku a hrani na televizi; 2) Vyssi intenzita
flow bude souviset s vétsim zkreslenim odhadu herniho ¢asu (¢im vys$si
flow, tim spiSe bude ukazka vnimana respondentem jako kratsi, nez ve
skute¢nosti byla).

10 Tamtéz.

1 Richard T. A. Wood - Mark D. Griffiths — Adrian Parke. ,Experiences of Time Loss among Videogame
Players. An Empirical Study*. In: Flow and the Foundations of Positive Psychology. Dordrecht: Springer
Netherlands, 2007, s. 38-44. Dostupné také z: http://www.liebertpub.com/doi/101089/cpb.2006.9994
[cit. 28. 3. 2019].

12 Kim Daehwan - Jae Ko Yong. ,The impact of virtual reality (VR) technology on sport spectators’ flow
experience and satisfaction”. Computers in Human Behavior. 2019, ¢. 93, s. 346-356. Dostupné také
z: https://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0747563218306265 [cit. 28. 3. 2019].

13  Lisa J. Smith - Daniel Luke King - Cele Richardson - Michael Gradisar. ,Mechanisms Influencing Older
Adolescents’ Bedtimes during Videogaming. The Roles of Game Difficulty and Flow*. Sleep Medicine.
2017, ¢. 39, s. 70-76; Lisa J. Smith — Michael Gradisar — Daniel L. King — Michelle Short. ,Intrinsic and
extrinsic predictors of video-gaming behaviour and adolescent bedtimes. The relationship between flow
states, self-perceived risk-taking, device accessibility, parental regulation of media and bedtime®. Sleep
Medicine. 2017, ¢. 30, s. 64-70.

14 Autori této studie svuj text védomé nerozsifuji do Sirokého pole vyzkumd, které fesi rizné aspekty flow
(nebo imerze) u hrani pocitacovych her napfiklad v psychologickém diskurzu. Jejich vyzkumné otazky se
omezuji na empirické vyzkumy zabyvajici technologickymi faktory, které flow ovliviuiji.

15 L. Michailidis - E. Balaguer-Ballester — X. He. ,Flow and Immersion in Video Games".
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Vybér technologie a testovanych her

Pro experiment jsme vyuzili dvaactyricetipalcovou televizi a herni
konzoli Playstation 4 PRO s VR headsetem Playstation VR a ovladacem
Dualshock 4. Pro zvukovou reprodukci jsme pouZzili uzaviena sluchatka
Sony MDR 7506. Playstation VR je nejprodavanéjsi VR platformou,'® vy-
brana technologie tak odpovida standardtim, v nichz hraci bézné pocitaco-
vé hry ve svych domacnostech hraji.

Pro testovani byly vybrany dv€ hry — Rez Infinite a Resident Evil 7. Prvni
jmenovana je rytmicka hra z pohledu tieti osoby zamérena na audiovizu-
alni slozku, ve které hrac leti prostorem a ma za ukol strilet po zjevujicich
se nepratelich, ktefi mu mohou ublizit (hraé¢ je veden k tomu, aby jeho
akce — stielba po nepratelich — rytmicky korespondovaly s hudebnim do-
provodem). Jednotlivé ruchy jsou rytmizovany podle hudebni stopy, a hrac
ma tak pocit, Ze diky svym akcim doplnuje hudebni doprovod. Cela hra je
vyrazné stylizovana — svou vektorovou grafikou a elektronickym soun-
dtrackem piipomina estetiku 80. let (napf. film Tron /rez. Steven Lisberger,
1982/). Resident Evil 7 je hororova adventura se silnou naraci. Hraje se z po-
hledu prvni osoby, ve které hrac¢ patra v opusténém domé po své ztracené
snoubence. Jedna se o nejnovéjsi dil herni série, ktera zpracovava zombie
tematiku. Oproti Rez Infinite se snaZzi o co nejnaturalistictéjsSi a nejrealistic-
t€jsi ztvarnéni a klade velky diiraz na narativni slozku.

Hry byly zvoleny na zdkladé€ nékolika kritérii — tim hlavnim byla moznost
hrat hru jak na televizi, tak ve virtualni realité bez vyraznych zmén ¢i
omezeni. Toto kritérium zredukovalo vybér na jednotky, jelikoz vétSina her
je k dispozici pouze pro televizi, anebo pouze pro virtualni realitu. DalSim
kritériem byla rozdilnost hernich Zanra pro kazdou ukazku, abychom ziska-
li vétsi variabilitu vysledku. Poslednim kritériem byl potencial pro navozeni
flow — tedy aby herni ukazky nebyly pro hra¢e nudné anebo naopak nebyly
prilis sloZité. Tento faktor se promitl nejen do vybéru hry, ale nasledné do
vybéru samotné ukazky. Po aplikovani prvniho kritéria na konzistentnost
ukézek napric platformami jsme ziskali sedm her, z nichZ jsme na zékladé
testu a subjektivniho posouzeni kazdé z nich vybrali vySe zminéné.

Ve hre Rez Infinite hraci absolvovali prvni turoven v délce priblizné osmi
minut. Interakce hrace je zde relativné omezena — mize pouze zamérovat
(pomoci smérové packy gamepadu, piipadné pohybem hlavy ve virtualni
realité) a stiilet pomoci tla¢itka X. Vyhodou této hry je jeji linearnost, jeli-
koz prubéh hry je zavisly na piehravané hudebni stopé (s uré¢itou moznosti
variace), takze délka ukazky bude i v ptipadé rtizného postupu jednotli-
vych hraca velmi podobna.

16 VR devices shipments by vendor worldwide 2017-2019“. Statista [on-line, cit. 29. 3. 2019]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/671403/global-virtual-reality-device-shipments-by-vendor/.
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In game zabér ze hry Resident Evil 7 ze zavéru prezentované ukazky,
kdy hrac bojuje se svou snoubenkou proménénou v zombie.

Respondent hraje v laboratori MysLab Resident Evil 7.
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Ze hry Resident Evil 7 byl vybran usek, v némz se hrac ocita ve starém
domé a hleda svou snoubenku. Oproti Rez Infinite je pro tuto hru typicka
vysoka variabilita hra¢ovych akci (dtim Ize libovolné prozkoumavat),
arozpéti délky hry u jednotlivych hracu je tak logicky vétsi. Prvni ¢ast
ukazky je explorativniho charakteru, kdy hra¢ prochazi sklepem domu
anajde svou snoubenku. Poté, co se snazi spole¢né¢ utéct, snoubenka opét
zmizi a objevi se ke konci ukazky proménéna v zombie — zde ukazka gra-
duje sérif ,,lekacek” a vypjatou bojovou sekvenci. Hra¢ se pohybuje po-
moci pacek na ovladadi, dle standardniho schématu (Ievou pac¢kou ovlada
pohyb dopiedu nebo dozadu a ukroky do stran a pravou se otaci a rozhlizi).
V pripadé virtualni reality se hrac¢ rozhlizi pohybem vlastni hlavy a pra-
vou packou se pouze skokové (po 30°) otaci v prostoru. Ve virtualni realité
jsou navic urcité pohyby nahrazeny prostifihem pres ¢ernou obrazovku,
aby se zabranilo tzv. motion sickness, kdy se hra¢tim muaze udé€lat nevolno
z divodu nekoherence pohybt v realném a virtualnim svété.

Metoda experimentu

Experiment probihal v laboratori MysLab na Pedagogické fakulté
Univerzity Karlovy v Praze od bifezna do ¢ervna 2018. Testovani kaz-
dého respondenta sestavalo ze dvou navstév — béhem jedné z nich hral
respondent ob¢€ hry na televizi a béhem druhé z nich hral ob& hry ve
virtualni realité Playstation VR. Vzhledem k tomu, Ze ukazky byly vzdy
stejné, hrala polovina respondentll nejprve na televizi a polovina ve
virtualni realité, aby se zamezilo vlivu poradi a predeslo pripadnému
zkresleni vysledku.

Na zacatku prvni navstévy tak byli ucastnici podle poradi svého prichodu
stfidavé roziazeni do jedné ze dvou testovanych skupin bez zvuku nebo se
zvukem. Stejnym principem bylo néasledné urceno, zda bude hrat nejprve
na televizi nebo ve virtualni realité. U¢astnik vyplnil uvodni dotaznik,
ktery zjiStoval zakladni informace o respondentech — vék, pohlavi a jejich
zkusSenost s hranim pocitacovych her. Poté odehral prvni ukazku ze hry
Rez Infinite, které trvala priblizn¢ osm minut. Nasledné vyplnil dotaznik

o flow a pokrac¢oval hrou Resident Evil 7 (ukazka trvala piiblizné 15-30
minut), po jejimz dohrani vyplnil druhy dotaznik vztahujici se k flow.

VSichni hradi, ktefi hrali hry se zvukem, m¢li hlasitost nastavenou na
shodnou uroven, a vSichni respondenti — véetné téch, kteri hrali bez
zvuku — méli z davodu zvySeni konzistence pokusu béhem experimentu
sluchatka.

Druha navstéva probihala identicky, vyjma vypliiovani ivodniho dotaz-
niku. Celkem tedy respondenti vyplnili ¢tyti dotazniky o flow. Dotazniky
vypliovali pomoci aplikace Google Forms, ze které¢ byla data dale statis-
ticky analyzovana.
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Respondenti

Vyzkumny soubor byl ziskin metodou ,,snéhové koule“'” a samovybérem
respondentu na zakladé€ inzerce na FAMU a socidlnich sitich. Celkovy
pocet respondentt byl 44 (35 muzu a 9 zen, z toho 10 respondent ve

veéku 18-25 let, 24 respondenttli ve véku 25-35 let, 8 respondentu ve véku
35—-45 let a 2 respondenti starsi 45 let). VSichni respondenti méli zku$enost
s hranim pocitacovych her. Polovina respondentt uvedla, Ze hry nehraje
pravidelné (tj. méné nez jednou tydné), u ostatnich respondenti byla pru-
meérna doba stravena hranim her Sest hodin tydné. Celkem 12 respondentt
nikdy nevyzkouselo virtualni realitu, 25 respondentit mélo piedeslou jed-
norazovou zkusenost a 7 respondenttt meélo s hranim ve virtualni realité
¢astou zkusenost.'

Proménné

Intenzitu flow mérili sami respondenti prostiednictvim desetipolozkové
sebeposuzovaci §kaly.'® Skala obsahovala vyroky:

- Citim se optimaln¢ zatiZeny/a.

- Moje myslenky, popt. aktivity béZi plynule a hladce.

- Vuabec nepozoruji, jak ¢as utika.

- Nemusim se namahat, abych se koncentroval/a.

+ Mam uplné jasnou hlavu.

- Jsem zcela pohrouzZen/a do toho, co délam.

- Spravné myslenky/pohyby prichazeji jakoby samy od sebe.
- Ukazdého kroku vim, co mam ud¢€lat.

- Mam pocit, Ze mam prubéh pod kontrolou.

- Jsem zcela zahloubany, Ze nevnimam okoli.

Utastnici vyjadiovali miru souhlasu s kazdym vyrokem na $kale 0-6 (od
Lviubec nesouhlasim® po ,naprosto souhlasim®).

Prvnim krokem analyzy dotazniku bylo zjisténi, nakolik spolehlivé

e

pouZzity dotaznik méri flow. K tomu jsme vyuzili méfeni vnitini konzis-
tence (tedy jak moc spolu navzajem polozky v dotazniku souvisi) vyjad-
Fené Cronbachovym koeficientem alfa,?° ktery nabyva hodnot od O do 1.

17 Michal Miovsky. Pfiruéka k provadéni vybéru metodou snéhové koule (snowball sampling). Praha: Urad
vlady Ceské republiky, 2003, nestr. [kapitola Metodika].

18  Aniv jednom z pfipadl se zkoumané prediktory (pohlavi, vék, intenzita aktualni zkusenosti s hranim /
pocet hodin stravenych touto ¢innosti za tyden/) neprokazaly jako statisticky vyznamné, a z tohoto
dlvodu nejsou dale ve studii brany v Gvahu.

19  Regina Volimeyer - Falko Rheinberg. ,Motivational Effects on Self-Regulated Learning with Different
Tasks“. Educational Psychology Review. 2006, ro¢. 18, ¢. 3, s. 239-253. Dostupné také z: http://link.
springer.com/10.1007/s10648-006-9017-0 [cit. 28. 3. 2019].

20 Tomas Urbanek — Denisa Denglerova — Jan Sirticek. Psychometrika. Méfeni v psychologii. Praha: Portél,
2011, s. 106.
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Pokud je vnitini konzistence vysoka (Cronbachova alfa je vétsi nez 0,7),"
znamena to, Ze respondenti odpovidaji na v§echny polozky podobnym
zpusobem (tedy bud’ souhlasné, nebo nesouhlasné). Nizka vnitini konzi-
stence (Cronbachova alfa mensi nez 0,7) ukazuje, Ze respondenti na né-
které polozky odpovidaji souhlasné a zaroven na jiné nesouhlasné, coz se
neshoduje s teoretickym predpokladem dotazniku, ktery ma métit jeden
koncept (flow), a respondenti by proto méli na v§echny polozky odpovidat
priblizné stejné. Zjisténa vnitini konzistence dotazniku o flow byla vysoka
v ptipadé vSech podminek (Rez Infinite a Resident Evil, hrani na televizi

a ve virtualni realité) — Cronbachovy alfy v rozmezi od 0,81 do 0,87. Realny
Cas trvani kazdé herni ukazky jsme mérili na zakladé videozaznamu.
Odhadovany cas jsme zjiSt'ovali dotazovanim ucastnika bezprostiedné po
skonéeni herni ukazky (,Jak dlouha vam piipadala tato herni ukazka?“).
Na zakladé redlného a odhadovaného ¢asu jsme pro kazdou herni ukazku
stanovili proménnou presnost odhadu ¢asu ode¢tenim realného ¢asu od
¢asu odhadovaného.

Statisticka analyza

Statistickou analyzou jsme sledovali dva hlavni cile. V prvni fadé jsme
chtéli zjistit, zda zvuk, platforma a konkrétni hernti titul ovliviiuji inten-
zitu flow. Tedy, zda respondenti prozivali odliSnou intenzitu pti hrani se
zvukem nebo bez zvuku, ve virtualni realité nebo na televizi a Rez Infinite
nebo Resident Evil. Abychom mohli urcit nejen efekt kazdé z téchto pro-
meénnych zvlast) ale také to, jak proménné ptisobi spole¢né, vytvorili jsme
linearni smiseny model, ve kterém jsme ovérovali nejprve vliv zvuku, poté
vliv zvuku a platformy a nakonec efekt zvuku, platformy a konkrétni hry.
Graficky je model znazornén na obrazku 1.

ZVUK

PLATFORMA FLOW

HRA

Obrazek 1: Graficky model zkoumanych faktord ve vztahu k flow.

21 Mohsen Tavakol - Reg Dennick. ,Making Sense of Cronbach’s Alpha"“. International Journal of Medical
Education. 2011, €. 2, s. 53-55. Dostupné také z: https://dx.doi.org/10.5116/ijme.4dfb.8dfd.
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Podobnym zptisobem jsme postupovali pfi ovérovani efektu flow na pres-
nost odhadu ¢asu. Opét jsme navrhli linearni smiseny model, kde zavislou
proménnou byla piesnost odhadu a prediktorem byla intenzita flow (viz
obrazek 2).

FLOW ——————Jp PRESNOST ODHADU HERNIHO CASU

Obrazek 2: Flow jako prekurzor presnosti odhadu herniho ¢asu.

V datovém souboru se vyskytlo nékolik chyb¢jicich hodnot v dusledku
toho, Ze respondent nedokondil prislusné sezeni. Téchto pripad bylo velmi
malo. U proménné flow a presnost odhadu ¢asu pri hrani Rez Infinite na
televizi jsme zaznamenali jednu chybéjici hodnotu (respondent ¢islo 43).

U proménné flow a presnost odhadu ¢asu pri hrani Rez Infinite ve virtual-
ni realité jsme konstatovali jednu chybéjici hodnotu (respondent ¢islo 7).

U proménné flow a presnost odhadu ¢asu pri hrani Resident Evil na televizi
jsme také objevili jednu chybéjici hodnotu (respondent ¢islo 43) a kone¢né
u proménné flow a presnost odhadu ¢asu pri hrani Resident Evil ve virtu-
alni realité jsme narazili na dvé chybéjici hodnoty (respondent ¢islo 7 a 23).
Respondenti s chybé&jicimi hodnotami nebyli vyrazeni ze souboru, ale byli
vyfazeni z prislusnych analyz. Pocet respondenttl pro jednotlivé analyzy
tedy variuje od 41 do 43.

Proménné flow a presnosti odhadu herniho ¢asu byly podrobeny Shapiro-
-Wilkové testu normality,?? ktery umoznuje zjistit, zda rozlozeni ziskanych
dat odpovida Gaussové ktivce. RozloZeni dat bylo shleddno normalnim.

Vliv zvuku, platformy a hry na intenzitu flow prozitku -
vysledky testovani v jednotlivych podminkach

Tabulka 1 ukazuje pramérné hodnoty flow, jak je definovali respondenti

ve v8ech ¢tyfech hernich podminkach (tedy Rez Infinite na televizi a ve
virtualni realité a Resident Evil na televizi a ve virtualni realité) a ve sku-
pinach podle zvuku. Vidime, Ze hodnoty flow pfi hrani se zvukem byly

ve v§ech pripadech vys$si nez pri hrani bez zvuku, rozdily v§ak nebyly
statisticky vyznamné. Vyznamnost zjisténych rozdilt pri hrani se zvukem
a bez zvuku ukazuji sloupce t(p) a d v tabulce 1. Hodnota ¢ uré¢uje hodnotu

22 Andy Field - Jeremy Miles — Zoé Field. Discovering statistics using R. Los Angeles — London — New Delhi —
Singapore: Sage Publications, 2012, s. 182.
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statistického Studentova testu,?? jimz se hodnoti rozdily mezi praméry
jednotlivych skupin (bez zvuku a se zvukem). Hodnota p ukazuje, zda jsou
zjisténé rozdily statisticky vyznamné — tedy zda je mal4 pravdépodobnost,
ze se jedna o rozdily nahodné zjisténé.2* Zjistili jsme, ze 1ze ve vsech pii-
padech potvrdit, Ze rozdily ve flow pri hrani se zvukem a bez zvuku jsou
nahodné. Hodnota d (Cohenovo d neboli velikost efektu?®) neurcuje stati-
stickou vyznamnost, ale velikost rozdilu v pramérné intenzité flow mezi
obéma skupinami vzhledem k vnitfnimu rozptylu v ramci kazdé skupiny
(tedy toho, jak moc se ¢lenové kazdé ze skupin navzajem od sebe lisili v in-
tenzité flow). Hodnota d je tim vétsi, ¢im vétsi je naméteny rozdil v pru-
meérech mezi skupinami a ¢im jsou obé skupiny homogennéjsi v intenzité
flow (tedy ¢im mensi maji rozptyl). Hodnoty d mezi 0,43 a 0,56 ukazuji na
stiedni az silny efekt zvuku.?® Zaroveii je vidét, Ze bez ohledu na para-
metr zvuku jsou naméiené hodnoty flow vys$si v pfipadé hrani ve virtualni
realité nez hrani na televizi. Rozdily jsou statisticky vyznamné a velké

v ptipadé obou her — u Rez Infinite je t(41) = 6,28, p < 0,001, d = 0,97, u Resident
Evil je t(40) = 3,59, p < 0,001, d = 0,56. Dale jsme zaznamenali vyssi hodnoty
flow u hry Rez Infinite oproti hie Resident Evil, v pfipad¢ hrani ve virtualni
realité byl rozdil statisticky vyznamny: t(41) = 2,25, p = 0,03, d = 0,35.

Tabulka 1: Priimérné hodnoty flow podle zvuku (N = 42-43).

Zvuk
Proménna t(P) d
Ano Ne
Rez Infinite
. 3,74 3,27
Televize 1,50 (0,142) 0,46
(0,95) (1,12)
) . 4,66 4,24
Virtualni realita 1,41 (0,167) 0,43
(0,89) (1,07)
Resident Evil
. 3,69 317
Televize 1,55 (0,129) 0,47
(1,17) (1,02)
o . 4,35 3,79
Virtualni realita 1,81 (0,078) 0,56
(0,93) (1,06)

Poznamka: Smérodatné odchylky jsou uvedeny v zavorkach pod pramérnymi hodnotami.

23 A Field - J. Miles - Z. Field. Discovering statistics using R, s. 372.

24 Jan Hendl. Prehled statistickych metod zpracovani dat. Analyza a metaanalyza dat. Praha: Portal 2015, s. 177.
25 Tamtéz, s. 189.

26 Tamtéz, s.190.
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Vliv zvuku, platformy a hry na intenzitu prozitku flow -
vysledky smiSeného regresniho modelu

Vysledky jsme analyzovali pomoci linearniho smiSeného modelu v pro-
gramu R za pomoci bali¢ku Ime4.2” Nejprve jsme navrhli tzv. nulovy model,
ktery obsahoval zavislou proménnou (flow) a pouze nahodny efekt (par-
ticipant). Analyzovali jsme tzv. maximalni model,?® v némz se jednotlivi
ucastnici mohou lisit nejen v pramérné hodnoté flow (intercept), ale také
ve vlivu jednotlivych experimentalnich podminek (slope pro typ hry

a zpusob prezentace). Nulovy model jsme postupné rozsitovali o vlivy zvu-
ku, zptisobu prezentace a hry (v tomto poradi) a porovnavali pomoci like-
lihood testu, zda rozsifeni modelu bylo dostate¢né informativni. Posledni
prediktor jiz nepiinesl zlepseni ( 2(1) = 2,53; p = 0,112; BIC2 =507,9; BIC3 =
512,7), a proto dale prezentujeme vysledky modelu s vlivy zvuku a zptisobu
prezentace (piidani jejich vzajemné interakce jiz rovnéz model nevylepsi-
lo). Hodnoty vyznamnosti jsme dopoc¢itali pomoci balicku ImerTest.?°

Priimérna intenzita flow napti¢ podminkami byla 3,25 (95% konfiden¢éni
interval 2,88-3,61). Zjistili jsme, Ze zvuk i platforma statisticky vyznamné
ovlivriuji intenzitu flow. Hrani se zvukem (oproti hrani bez zvuku) zvysilo
intenzitu flow o0 0,52 (95% konfiden¢ni interval 0,06—0,97, p = 0.032), hrani
ve virtualni realité (oproti hrani na televizi) vedlo ke zvyseni intenzity flow
0 0,73 (95% konfiden¢ni interval 0,48—0,98, p < 0.001). Z hodnoceni modelu
popsaného vysSe vyplyva, Ze u konkrétni hry jsme naopak vliv na intenzi-
tu flow nezaznamenali. Celkové tedy mliiZeme shrnout, Ze jak pritomnost
zvuku, tak virtualni realita vyznamneé zvysuji prozitek flow, pricemz vliv
virtualni reality je spolehlivéjsi (u 95 % respondentu probéhlo zvyseni od
0,5do1bodu na $kale 0—6).

Vztah mezi flow a prfesnosti odhadu herniho ¢asu

Tabulka 2 sumarizuje namérené hodnoty realného ¢asu, respondenty
odhadovaného casu a presnosti odhadu ¢asu jednotlivych hernich uka-
zek hranych na jednotlivych platformach nezavisle na zvukové situaci.
Sledovany jsou prumeérné hodnoty, které slouzi jako zaklad porovnavani
rozdilti mezi jednotlivymi podminkami, a smérodatné odchylky, které jsou
dulezité pro predstavu, jak moc se respondenti v dané podmince navzajem
lisili ve sledovanych proménnych. Jsou také dulezitym parametrem pro

27 Douglas Bates — Martin Machler — Ben Bolker — Steve Walker. ,Fitting Linear Mixed-Effects Models Using
Ime4*“. Journal of Statistical Software. 2015, €. 67, s. 1-48. Dostupné také z: https://www.jstatsoft.org/
article/view/v067i01/0 [cit. 4. 6. 2019].

28 Dale J. Barr - Roger Levy — Christoph Scheepers — Harry J. Tily. ,Random effects structure for
confirmatory hypothesis testing. Keep it maximal“. Journal of Memory and Language. 2013, ¢. 68,

s. 255-278. Dostupné také z: https://doi.org/101016/j.jml.2012. 11. 001 [cit. 4. 6. 2019].

29 Alexandra Kuznetsova - Per B. Brockhoff — Rune H. B. Christensen. ,ImerTest Package. Tests in Linear
Mixed Effects Models". Journal of Statistical Software. 2017, €. 82, s. 1-26. Dostupné také z: http://doi.
0rg/10.18637/jss.v082.i13 [cit. 1. 6. 2019].
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posouzeni velikosti rozdilti v primérech. Minimalni a maximalni hodno-
ty uvadime pro lepsi piedstavu ¢tenaie. VSechny ¢asové udaje (prameéry,
odchylky, minima i maxima) jsou uvedeny v minutach.

Tabulka 2: Redlny a odhadovany herni ¢as a pfesnost odhadu (v§e v minutach) nezavisle na zvuku.

Rez Infinite Resident Evil

Prdmér | Odchylka | Min | Max | Prdmér | Odchylka | Min | Max

Televize:

realny herni ¢as 11,0 1,5 91 15,8 | 19,2 58 10,5 | 344

odhadovany herni ¢as 10,7 3,9 3,0 | 20,0 | 161 6,0 50 | 30,0

presnost odhadu -0,3 4,0 -85 | 104 | -31 5,8 -18,0 | 12,5
Virtualni realita:

realny herni ¢as 8,7 0,8 73 10,7 | 18,6 5,27 1,8 | 34,2

odhadovany herni ¢as 9,0 3,9 30 | 150 | 16,6 8,24 5 45

presnost odhadu -0,2 42 -105| 6,8 -2,81 7,39 -21,4 | 10,8

MuZeme si vSimnout, Ze v praméru odhadovali u€astnici ¢as hrani kratsi,
neZ ve skutecnosti byl, a to v obou hrach a na obou hernich platformach.

U hry Rez Infinite byla ale nepiesnost odhadu velmi mala (méné nez pul
minuty, a to jak pii hrani na televizi, tak pfi hrani ve virtualni realité).
Porovnani her ukazuje, Ze nepfesnost odhadu je statisticky vyznamné
vétsi v piipadé hry Resident Evil, a to jak pii hrani na televizi (t(42) = 3,54,

p <0.001, Cohenovo d = 0,54), tak pfi hrani ve virtualni realité (t(41) = 3,26,

p < 0,01, Cohenovo d = 0,50). Je vsak otdzka, nakolik je rozdil v pfesnosti
odhadu mezi hrami zptasoben typem hry, a nakolik odliSnou celkovou dél-
kou ukazky, ktera byla u hry Resident Evil v priuméru zhruba dvojnasobna.

Tabulka 3 ukazuje priimérné hodnoty presnosti odhadu a jejich statistic-
kou vyznamnost (hodnota ) a vécnou vyznamnost (hodnota d) pfi hrani
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se zvukem a bez zvuku. Presnost odhadu jsme métili jako rozdil realného
¢asu a odhadu respondenta. Zaporné prumérné hodnoty tedy naznacuji, Ze
respondenti se domnivali, Ze hrali kratsi dobu, nez doopravdy trvala herni
ukazka. Kladné hodnoty naopak ukazuji, Ze respondenti si mysleli, Ze hraji
delSi dobu, nez doopravdy trvala ukazka.

Tabulka 3: Primérné hodnoty pfesnosti odhadu podle zvuku (N=42-43)

Zvuk
Proménna t (P) d
Ano Ne
Rez Infinite
-1,02 0,48
Televize 1,24 (0,222) 0,38
(4,23) (3,67)
-1,29 1,09
Virtualni realita 1,89 (0,065) 0,58
(3,30) (4,86)
Resident Evil
-3,03 -3,18
Televize -0,08 (0,933) -0,03
(5,86) (5,95)
-4,07 1,44
Virtualni realita 1,16 (0,255) 0,36
(6,87) (7,87)

Ani v pripadé zvuku, ani v pripadé platformy jsme neprokazali statisticky
vyznamny vliv na presnost odhadu herniho ¢asu. V pripadé zvuku se ale
zd4, Ze urcity vliv existuje — u hry Rez Infinite bez zvuku uicastnici odhado-
vali ¢as dokonce delsi, nez jaky ve skute¢nosti byl. Efekt vSak neni natolik
silny, aby byl statisticky vyznamny pfi naSem relativné malém mnozstvi
ucastnikt experimentu.

Vztah mezi flow a presnosti odhadu herniho ¢asu jsme sledovali prostred-
nictvim korela¢ni analyzy mezi skory flow naméfenymi ve v§ech podmin-
kach a proménnymi sledujicimi nepfesnost odhadu v téchto podminkach.
Namétené Pearsonovy korelac¢ni koeficienty,3° které vyjadiuji tésnost
vztahu (velikost pfimé umérnosti) na skale od 0 do 1, kdy O naznacuje
absenci vztahu a 1 naznacuje naprosto tésny vztah (dokonalou pfimou
umérnost), byly v zasadé nizké, v rozmezi od -0,14 do 0,10. Zadny z nich

30 J.Hendl. Prehled statistickych metod, s. 237
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nebyl statisticky vyznamny (p-hodnoty v rozmezi od 0,36 do 0,80). Ani
s vyuZitim smiSeného linearniho modelu jsme nenalezli statisticky vy-
znamny vliv flow intenzity na piesnost herniho odhadu (Estimate = 0,08,
SE=0,37,t=0,22,p=0,82).

Diskuse, zavéry a limity

Na zakladé vysledkt linearniho smisené¢ho modelu jsme potvrdili obecné
predpokladatelnou hypotézu, Ze intenzita prozitku flow zavisi na tom, zda
je poc¢ita¢ova hra hrana na televizi nebo ve virtualni realité (virtualni rea-
lita zvysuje skor flow 0 0,48—0,98 bodu na skale od 0—6). Dolozili jsme ale
také hypotézu, Ze intenzita prozitku flow je zavisld i na tom, zda je hrana se
zvukem nebo bez zvuku (zvuk zvysuje skor flow 0,06—-0,97 bodu).

Naopak jsme nezaznamenali, Ze by konkrétni hra (respektive jedna z téch
pouzitych v nasem experimentu, tj. Rez Infinite ¢i Resident Evil) vedla

k vyssi intenzité prozitku flow. Namérili jsme sice statisticky vyznamny
rozdil ve flow mezi hrami ve prospéch Rez Infinite, ale pouze pti hrani ve
virtudlni realité. Pfekvapivé se nepotvrdil ani predpoklad, Ze intenzita
proZitku flow bude souviset se zkreslenym vnimanim ¢asu méfrenym
jako rozdil realného a odhadovaného ¢asu trvani herni ukazky (korektni
odhad ¢asu). Na druhou stranu se ukazuje, Zze zvuk ovliviiuje presnost
odhadu ¢asu v zasadé€ podle o¢ekavani — pri hie se zvukem je zkresleni
ve smyslu podcenéni ¢asu vétsi nez pri hrani bez zvuku. Rozdily vSak
nejsou statisticky vyznamné a neplati pro vSechny podminky — v pfipa-
dé hry Resident Evil na televizi byla presnost odhadu priblizné stejna pri
hrani se zvukem a bez zvuku.

Prozitek flow je povazovan za optimalni mentalni stav, ktery vyznam-
nym zpusobem zlepSuje spokojenost uzivatele s hranim, posiluje sub-
jektivné vnimany relaxacéni uc¢inek hrani®'a zvysuje tendenci uzivatele
setrvat u ¢innosti.32 V odborné literatui'e nenajdeme shodu v tom, zda je
povaha flow limitni (jedna se o stav bud-anebo) nebo zda jejlze zazivat
jen do urcité miry.®® V nasich vysledcich byla intenzita prozitku flow
napri¢ vS§emi podminkami spiSe primérna: 3,25 na skale 0-6 a 95 %
ucastnikil se nachazelo mezi hodnotou 2,88 a 3,61. Rozlozeni hodnot se
bliZilo normalnimu Gaussovu rozloZeni, coz hovofi spise proti limitnimu
charakteru flow (v ptipadé limitniho charakteru bychom oc¢ekavali spise
bimodalni rozlozeni).

31  R. Wood - M. Griffiths — A. Parke. ,Experiences of time loss".

32 L. J. Smith. ,Mechanisms influencing older adolescents’ bedtimes®; L. J. Smith. Intrinsic and
extrinsic predictors.

33 L. Michailidis - E. Balaguer-Ballester — X. He. ,Flow and immersion in video games".
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Je samozrejmé otazkou, zda je retrospektivni sebeposouzeni priznakt
typickych pro flow validni metodou méfeni tohoto komplexniho konceptu.
Nékteri vyzkumnici se misto flow zaméruji na zkreslené vnimani ¢asu,
které je jednim z jeho hlavnich symptomi1.34 V nasem vyzkumu jsme se
snazili o relativné presné méreni zkresleného vnimani casu mérenim
rozdilu mezi realnym ¢asem ukazky a hra¢em odhadovanym ¢asem
bezprostiedné po jejim skonceni. Zd4 se ale, Ze tento postup ma sva uskali,
z hlediska konceptualizace, protoZe neni jasné, zda krat$i odhadovany cas
znamena intenzivnéjsi pocit jeho ,,rychlého plynuti® Je také treba po-
znamenat, Ze presnost odhadu mohla byt zkreslena délkou ukazky, ktera

v jednotlivych podminkach a v ramci jednotlivych participantt variovala.
Nejcastéji udavanymi hodnotami odhadovaného ¢asu byly 5,10, 15 a 20 mi-
nut (tedy ,kulata“ ¢isla), a pro piesnost odhadu tedy bylo diilezité, nakolik
se realna délka ukazky blizi ¢i vzdaluje prave od téchto ,kulatych” ¢isel.

Vyzkumt zaméfenych na ,technologické® faktory ovliviujici flow je zatim
obecné pomérné malo, zejména ve srovnani s vyzkumy technologickych
faktorti ovliviiujicich imerzi nebo prezenci. Z tohoto pohledu je dtilezi-

tym prispévkem naseho vyzkumu empirické potvrzeni vlivu technologie
virtudlni reality na intenzitu proZzitku flow pti hrani pocitacovych her.
Tento vliv virtualni reality na flow byl ovéren napriklad v oblasti sledovani
sportovnich pienosii.3®

Z technologickych faktoru jsme dale ovérovali vliv zvuku. Dfivéjsi studie
spolehlivé dokladaji, Ze zvuk ovliviiuje imerzi,®® tedy koncept podobny
flow.3” Nase vysledky ukazuji, Ze ptitomnost zvuku ma vliv i na intenzitu
tohoto jevu, i kdyZ ponékud mensi. Divodem muZze byt to, Ze pro navoze-
ni flow prozitku je podstatny zejména vztah mezi aktivitou jedince a jeji
odezvou v hernim prostredi, a to spiSe nez celkova atmosféra a ,,presvéd-
¢ivost® To jsou rysy prostredi naopak velmi dtlezité pro imerzi i prezenci
a vyrazné ovlivnéné praveé zvukem. Pro flow je klicové aktivni nastaveni
hrace — je mozné se plné€ soustfedit i na malo imerzivni obsah a zazivat pri
¢innosti flow — napriklad hrani hry tetris v jednoduchém ¢ernobilém okné
a bez zvuku.

Limitem vyzkumu je pomérné maly pocet respondentt (44) pii relativné
velkém mnozstvi variant hernich podminek (4), coz mohlo ovlivnit zobec-
nitelnost vysledk, takze i nékteré presvédcivé vlivy (s Cohenovym d

nad 0,3) nedosahly statistické vyznamnosti. Méfeni zkresleného vnimani
Casu pri zaujeti urcitou ¢innosti je obecné metodologickou vyzvou a ndmi

34 R.Wood - M. Griffiths — A. Parke. ,Experiences of time loss".

35 D.Kim-Y.J. Ko. ,The impact of virtual reality”, s. 346-356.

36 Mark Grimshaw. ,Sound and immersion in the first-person shooter”. International Journal of Intelligent
Games & Simulation. 2008, ro¢. 5, ¢. 1, s. 119-124.

37 Koncept imerze je vétSinou chapan jako pocit ponoreni se do virtualniho svéta (nejcastéji pocitacovych
her), na rozdil od flow, které mlze vznikat bez nutnosti virtualniho svéta pfi nejriznéjsich ¢innostech
(napf. pfi praci, u¢eni apod.).
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zvoleny postup zpétného odhadu trvani ¢asu herni ukazky se prokazal
jako validni, ale nikoliv optimalni. Minimalné& by bylo potteba zajistit, aby
herni ukazky byly stejné dlouhé pro vSechny ucastniky a ve vSech pod-
minkach, coz je vSak v pripadé pocitacovych her pomérné komplikované.
Pri ovérovani technologickych faktoru na intenzitu flow by bylo zajimavé
se soustiedit na specidlni zvukové nebo i vizualni prvky, jejichz cilem je
posileni zpétné vazby.

Tato studie vznikla diky institucionalni podpore MSMT poskytnuté

na dlouhodoby koncepcéni rozvoj Akademie muzickych uméni v Praze.
Podpora nebyla vazana na projekt, ale na vyzkumnou ¢innost nad
ramec projektu.
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Abstrakt:

Flow je prozitek plného soustfedéni na pravé vykonavanou ¢innost, ktery
byl v minulosti zkoumén v kontextu mnoha raznych aktivit, véetné poci-
tacovych her. Pritomnost flow pti hrani pocitacovych her vede prokaza-
telné k vyssi relaxaci, vétsi spokojenosti hrace se hrou a k vy$sim hernim
¢asum. Byly identifikovany nékteré osobnostni faktory ovliviujici flow,
ale vyzkum technologickych faktort, jako je zvuk nebo virtualni realita,
je spiSe vyjimecny. V nasi studii jsme ovétovali vliv konkrétni hry (Rez
Infinite versus Resident Evil), platformy (obrazovka versus virtualni realita)
a zvuku (s béznym zvukem versus bez zvuku) na intenzitu flow prozitku
méienou sebehodnoticim dotaznikem. Sledovali jsme také, jak tyto faktory
ovliviiuji zkreslené vnimani ¢asu, které je jednim z hlavnich symptomu
flow. Jak zvuk, tak platforma neprokazaly statisticky vyznamny vliv na
intenzitu flow: virtualni realita vedla ke zvy$eni pramérného flow (3,25)

0 0,73 bodii (p < 0,001), zapnuty zvuk zvysil flow o 0,52 bodu (p < 0,05).
Zkreslené vnimani ¢asu bylo zjiStovano skrze zpétny odhad délky trvani
herni ukazky kazdého participanta. U hry Rez Infinite participanti odha-
dovali ¢as hrani ve virtualni realité jako vyznamné kratsi, pokud hrali se
zvukem. Ani zvuk, ani platforma neprokazaly vyznamny vliv na pfesnost
odhadu (rozdil mezi odhadovanym a redlnym ¢asem herni ukazky). Pro
pristi vyzkumy navrhujeme zlepsit operacionalizaci zkresleného vnimani
¢asu a overit vliv technologickych prvku cilené navrzenych pro posilo-
vani flow (tj. zvukové ¢i grafické posileni zpétné vazby nebo signalizace
postupnych cilw).

Klicova slova:

flow, virtualni realita, videohry, pocitacové hry, dotaznikovy priizkum,
Resident Evil, Rez Infinite, vnimani ¢asu

Summary:

The Experience of Flow and the Distortion of the Time
Perception While Playing Rez Infinite and Resident Evil:
The Influence of Specific Games, Gaming Platforms,

and Sound on Flow and the Accuracy of Time Perception

Flow is the experience of total concentration on a presently unfold-
ing activity, which has been previously researched in the context of
many other various activities, including computer games. The pres-
ence of flow when playing computer games has been demonstrated
to bring about higher levels of relaxation, higher levels of satisfac-
tion for the player with the game, as well as to longer gaming time.
A number of personal factors affecting flow have been indentified,
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but a study of the technological factors such as sound or virtual re-
ality has been hard to find. In out article, we confirm the influence
of specific games (Rez Infinite versus Resident Evil), platforms (con-
ventional or virtual reality), and sound (with the standard sound or
silent) on the intensity of flow as measured by a self-administered
questionnaire. Additionally, we followed how these factors brought
about distortion in time perception, which is one of the main symp-
toms of flow. Both sound and the platform brought about a marked
and demonstrable influence on the intensity of flow: virtual real-
ity led to an increased average flow (3.25) by 0.73 points (p<0.001),
whereas muted audio increased flow by 0.52 points (p<0.05).
Distorted time perception was confirmed through the retroactive
estimation of the length of the gaming sample of each player. For the
game Rez Infinite, participants estimated their playing time as being
significantly shorter when playing with sound. Neither sound nor
platform evidenced a significant influence on the accuracy of the
estimation (the difference between the estimated and actual time

of the gaming sample). Nevertheless, it was demonstrated that the
accuracy of the estimation was not related to the flow intensity, and
that it could be influenced by the overall length of the gameplay,
which varied in individual conditions, and in connection to individ-
ual participants. For future studies, we suggest improving the oper-
ationalization of the distortion of time perception, and verifying the
influence of technological elements intentionally recommended for
the strengthening of flow (i.e. the aural or graphic enhancement of
feedback or the signalization of successive goals).
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