Normativni data hry Mouchy

Popis_hry: _Ukolem v seriézni hfe Mouchy je vZdy v prostoru virtudlni kuchyn& najit mouchy a
nasledné je zaplacnout realistickym pohybem ovladaCe, ktery simuluje placacku. Hra se zamérFuje na
vizuomotorickou koordinaci, pozornost a psychomotorické tempo, ma také za ukol aktivovat a
rozpohybovat seniora, ktery se musi za mouchami na lince natahovat a dle potfeby naklanét.

Hra je vzdy administrovana skrze bryle virtudini reality vimerzni virtudlni realité. Lze rozliSovat
zékladni dvé nastaveni levelu:

1) PFilétavani much — mouchy do virtudlniho prostoru vstupuji z pozice za hrda€em a postupné
pfilétaji na pfedem urCenda mista (heliporty) v hernim prostoru. Pfi letu mouchy vydavaji
bzu€ivy zvuk. Pfilet funguje jako vizualni a zvukové voditko pro hraCe, aby se mohl pfipravit
na zaplacnuti mouchy.

2) Objevovani much — mouchy se rovnou objevuji na heliportech bez pfedchoziho varovani.

Hra sleduje parametry: prlmérny reakéni Gas, pomér zasaZzenych much (Usp&Snost), pfesnost
zésahu, Cas feSeni (pokud neni limitovan ukolem)

Postup administrace:

Hra vyZaduje po spuSténi postaveni se na znaCku - stopy na podlaze pfed kuchyriskou linkou.
Nasledné staCi, kdyz hra€ uchopi placaCku pfiblizenim ovladaCe k ni a zmacknutim spousté na
ovladaCi. Timto krokem se automaticky spusti Gvodni test placaCky, ktery je zahdjen placnutim prvni
mouchy sedici na vyznaCeném mist&. b&hem hry hra€ jednoduSe mava rukou s ovladaCem, ktery se
ve hfe chova jako placaCka. V nasledujicim zacviku, ktery je zahajen pfed prvnim hranim se hraci
zobrazi 8 pozic, na kterych se mohou mouchy objevovat v podobé fialovych kole€ek. Na kazdé pozici
dosedne moucha a uUkolem hraCe je vSechny mouchy zabit. Tim se ovéfi, Ze hra€ Zadnou z pozic
nepfehlédne. Pro zahdjeni kazdého tréninkového kola musi hra€ potvrdit, Ze je pfFipraven
zmacknutim spousté na ovladaci. Hra se s upozornénim spusti do 3s. V Gvodé hrac obdrzi informace
o poCtu much, které musi v nasledujicim kole trefit.
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Vysledky:

Normativni data byla ziskana na zdravé starnouci populaci. V lloze mouchy bylo jednorazové
otestovano celkem u 89 seniorll (58 - 87 let, mean = 70,7 SD = 6,1, z toho 14 muZzu), po normativni
data bylo pouZito 80 z nich. V ramci testovani vykonu nds zajimalo zejména jak ovlivni vykon
participantl zména chovani much. Hlavnim zavislym parametrem byl zpUsob, jakym mouchy sedaji
na cilova mista kuchyriské linky, kde bud' 1) pfilétaji na misto a jejich dosednuti je tak mozné alespon
CasteCné predvidat, nebo 2) se na misté prosté zjevuji a tedy neni mozné pfedem odhadnout, kde se
objevi. Srovnani téchto dvou Urovni pomoci parového t-testu prokazalo zasadni vliv tohoto parametru
na rychlost reakce seniorll (p-value < 0.0001), pfesnost zasahu se vak neliSi (viz Obr. 1). Rychlost
reakci byla dle oekavani vyznamné rychlejSi u varianty ukolu s pfilétajici mouchou, kde lze chovani
mouchy pfedvidat. Rychlost reakce mezi ob&ma variantami v§ak vyznamné koreluje (r = 0.568). Obr. 2
ukazuje distribuci vykonu v obou promeénnych zobrazenych separatné pro obé varianty nastaveni hry.
Obr. 3 ukazuje vliv v€ku na vykon v Uloze. Rychlost reakce se vS§ak muze liSit pro jednotlivé heliporty,
tato skute€nost je zohlednéna pfi nastaveni levell naro€nosti hry (Obr. 4).

Na obrazku 5 a v nasledujicich tabulkach jsou viditelnd normativni data senior0.
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Obr 1. Rychlost a pfesnost reakce ve hfe mouchy (mean, SD) zobrazen pro dva typy chovdni much.
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Obr 2. Distribuce rychlosti a pfesnosti reakce ve hfe mouchy (mean, SD) zobrazen pro dva typy chovdni much.
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Obr 3. Zavislost rychlosti reakce na véku seniora se zohledn&nim pohlavi - zobrazen pro dva typy chovdni much.
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Obr 4. Prlimérnd rychlost reakce pro jednotlivé heliporty (mean, SD) ve varianté tkolu s objevovdnim much.
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Obr. 5 Normalizovana distribuce reakcnich ¢asu pro subtesty hry Mouchy (prilétani vs. objevovani
much).



Tabulka €. 1

Normativni data (rychlost reakce = zabiti mouchy) pro level s pFilétavnanim much

Prilétavani much

53 - 70 let (N = 40)

71 - 87 let (N = 40)

Primér: 1,778 1,308 Primér: 1,947 1,584

Smérodatna 0,917 0,436 Smérodatna 0,697 0,563
odchylka: odchylka:

Percentil Primérny 10% Percentil Primérny 10%

reakéni Cas useknuty reakéni Cas useknuty
primér primér
reakCnich reakCnich

Casl ¢asl

100 0,838 0,767 100 0,863 0,754

95 0,939 0,802 95 0,957 0,885

90 1,060 0,899 90 1,168 0,967

85 1,123 0,918 85 1,295 1,080

80 1,272 0,990 80 1,461 1,268

75 1,328 1,004 75 1,517 1,302

70 1,344 1,040 70 1,582 1,327

65 1,395 1,102 65 1,689 1,351

60 1,419 1,201 60 1,762 1,415

55 1,446 1,221 55 1,781 1,497

50 1,473 1,234 50 1,852 1,564

45 1,497 1,287 45 1,876 1,620

40 1,518 1,298 40 1,947 1,652

35 1,646 1,325 35 2,039 1,677

30 1,670 1,365 30 2,221 1,684

25 1,759 1,395 25 2,326 1,705

20 2,033 1,498 20 2,458 1,839

15 2,320 1,523 15 2,498 1,893

10 3,315 1,924 10 2,683 1,992

5 3,811 2,315 5 2,983 2,403

0 4,733 2,523 0 4,339 3,775




Normativni data (rychlost reakce = zabiti mouchy) pro level s objevovanim much

Objevovani much

53 - 70 let (N = 40)

71 - 87 let (N = 40)

Primér: 2,259 1,893 Primér: 2,591 2,188

Smérodatna 0,542 0,381 Smérodatna 0,712 0,513
odchylka: odchylka:

Percentil Prlimérny 10% Percentil Prlimérny 10%

reakéni Cas useknuty reakéni Cas useknuty
primér primér
reakCnich reakCnich

Casu CasU

100 1,323 1,171 100 1,653 1,369

95 1,612 1,474 95 1,761 1,547

90 1,663 1,514 90 1,850 1,646

85 1,739 1,526 85 1,982 1,770

80 1,851 1,585 80 2,034 1,806

75 1,920 1,643 75 2,104 1,848

70 2,033 1,663 70 2,169 1,869

65 2,050 1,742 65 2,326 1,962

60 2,081 1,783 60 2,365 2,006

55 2,110 1,785 55 2,408 2,021

50 2,143 1,806 50 2,467 2,074

45 2,190 1,856 45 2,520 2,152

40 2,242 1,910 40 2,567 2,232

35 2,319 1,942 35 2,675 2,291

30 2,366 2,010 30 2,728 2,352

25 2,421 2,072 25 2,800 2,493

20 2,699 2,146 20 2,927 2,549

15 2,761 2,262 15 3,152 2,608

10 2,845 2,343 10 3,358 2,675

5 3,222 2,674 5 3,912 3,022

0 4,037 3,049 0 4,920 4,026




