Normativni data hry Hrad

Popis_hry: Ukolem v kognitivni hfe Hrad je sesbirat pfedmé&ty v simulovaném prostfedi hradniho
nadvofi a budovy hradu s cilem zapamatovat si, o které objekty se jednalo, kde se nachazely a v
jakém pofadi je senior sbiral. BEhem nasledujicich testovych faz ma pak participant za ukol 1) nejdfive
vybrat pfedméty, které byly takto sebrany (rozdélovat je do sudl na cilové a jiné objekty), 2) sefadit
je do poradi v jakém je sbiral a 3) vratit je na jejich plvodni mista.

Hra je zaméfena na epizodickou pamét pro udalosti a kontextualni informace (co, kde, kdy).

Hra sleduje zejména nasledujici parametry: Uspé&Snost neboli pomér spravné vybavenych pfedmétu
/pozic /porfadi objektl viéi jejich celkovému pocCtu, celkovd trajektorie, Cas feSeni.

Postup administrace:

Participant je uveden do prostfedi hradu, kde v pfipadé prvniho pokusu absolvuje navodny zacvik do
hry. BEhem zacviku je na nadvofi hradu navadén postupné ke dvéma objektim, kterd ma za cil
zvednout (manipulace s objekty pomoci ovladaél je stejna jako u ostatnich her). Po jejich sebrani je
participant postupné provazen tfemi fazemi vybavovani: 1) Nejdfive je naveden (teleportovan) ke
dvéma soudlim umisténym na nadvofi. Zde se pfed nim postupné objevuji rzné objekty a ma za ukol
je rozdélovat (zvednout a zahodit) do pfisluSného sudu oznaCené zelenym symbolem pro spravné
objekty a Cervenym kfizkem pro objekty, které do zapamatované sady nepatfi. 2) Nasledné je
zaveden ke st&€né nadvofi, kde ma cilové objekty rozhdzené na podlaze pod nim postupné sefadit do
pofadi odpovidajicimu pUvodnimu sbirani. To provede umisténim objektl k pozicim pfed sebou
oznaCenych pfisluSnym pofadovym Cislem. 3) Na zavér ma senior za Ukol postupné zahodit vSechny
objekty umisténé v inventéfi na plvodni pozice, kde je sebral. To uCini tak, Ze dojde na pfisluSné
misto a ojekt zde jednoduSe vyhodi z inventafe.

Podet sbiranych pfedmétl Ize v aplikaci nastavit, ale je navySovan automaticky. B&€hem zacviku jsou
prezentovany 2 objekty, nasledné naroCnost roste po 1 objektu. Konkrétni pfedméty pro kazdy
prlchod hrou jsou vZdy ndhodné generovany. Zde pfedkladana normativni data vychazeji z nastaveni,
ve kterém GCastnici sbiraji tfi pfedméty, které jsou distribuovéany v prostiedi hlavniho salu. Ve hie jsou
pak b&hem dalSich uUrovni objekty sbhirané také na dalSich lokacich v oblasti korunovani mistnosti,
patra s hernimi prvky, knihovny a katakomb.

Vysledky:

Hra byla testovana celkem u 76 seniorU. Data byla ziskana na zdravé starnouci populaci. Bohuzel s
ohledem na jistou miru dezorientace v prostfedi hradu, kterou néktefi seniofi b&éhem testovani
popisovaly, byla hra s findlni podobou prostfedi po doplnéni dalSich orientaénich bodU a detailll
prostfedi odliSujici jednotlivé mistnosti a jejich Casti (tapiserie, barevné koberce, nabytek atd.)
testovana jen u Casti tohoto vzorku. Data z findlni podoby hry tak byla ziskand na vzorku 29
starnoucich zdravych dobrovolnikl (59-85 let, primér = 71,14; SD = 4,92). Ke stanoveni kognitivniho
zdravi dobrovolnikl byl pouZzit Montrealsky kognitivni test (MoCA; ), jen ti U€astnici, ktefi méli 26 a
vice bodu v tomto testu jsou zafazeni do zde prezentovanych vysledku. V&k 27 z téchto dobrovolnikU
se pohyboval vrozmezi 65 a 78 let, tudiz Slo o pomérné& homogenni skupinu, viz obrazek ¢. 1.
Oboustranny Spearman(lv test korelace mezi vékem a celkovou Uspé&Snosti v naSem vzorku nedoséhl
statistické vyznamnosti (r, = -0,15, p = ,436). S ohledem na pomé&rné naroCnou proceduru hry
vyZadujici zadcvik a nasledné testovani ve C&tyfech fazich (Uvodni sbirani objektl, vybér
zapamatovanych objekt(l, sefazeni objektl a odkladani na plvodni pozice) jen ast seniorll dokoncila



vice drovni hry se zvySenou naroCnosti (poCtem objektl, mistnosti), tato data proto nejsou v tomto
dokumentu obsaZena.

Obrazek €. 1

Rozdéleni dle véku respondentl
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Ve vzorku bylo 23 Zen a 6 muzU. Ackoli primérny vysledek celkové Usp&Snosti byl u Zen (85 %)
vyS§Si nezZ u muzl (75 %). Rozdil mezi Zenami a muzi nebyl statisticky vyznamny (WilcoxonUv test, p =
0,17). Vzhledem i k malému po&tu muzl ve vzorku nelze o rozdily mezi pohlavimi vyvozovat koneéné
zavery.

Hodnota celkové Usp&Snosti je vypoCitana jako priimér ze tfi hodnot diléich UspéSnosti:

e Spravna identita pfedmétti = procentualni hodnota vyjadfuijici kolik z celkového poCtu
pfedmétu proband spravné vybral ve fazi rozpoznani.

e Spravné poradi predmétll = procentudlni hodnota vyjadfujici kolik z celkového poétu
pfedmétl proband umistil ve spravném pofadi.

e Spravné umisténi pfedmétll = procentudlni hodnota vyjadfujici kolik z celkového poctu
pfedmétl proband umistil na spravné misto.



lelikoZz normativni data jsou zaloZena na scénéfi, ve kterém probandi méli jen 3 pfedméty
nabyvaji vSechny dil€i Usp&Snosti hodnot 0 %, 33 %, 66 %, nebo 100 %. Pro vypoCet Usp&€Snosti tedy
plati, Ze se vzdy jedna o podil poCtu spravnych voleb (napf. spravné rozpoznany pfedmét) a
celkového po&tu pfedmétl (v pfipadé normativnich dat se jedna vZdy o tfi) a vynasobeni Eislem 100.
Pokud jsou pro jednotlivé percentily uvedeny jiné hodnoty, jedna se o dlsledek zplsobu vypoétu
dané hodnoty pro konkrétni percentil.

Tabulka €. 1

Normativni hodnoty UspéSnosti

Hrad (3 pfedméty): Usp&Snost
(N=29)
Hodnota: Celkova Spravné Spravné pofadi Spr,év?é,
Usp€Snost (%) | pfedméty (%) | pfedmétl (%) umisteni
predmétl (%)
Priimér: 83,14 91,95 88,51 68,97
Smérodatna odchylka: 17,42 17,03 25,63 32,04
Percentil
100 100,0 100,0 100,0 100,0
95 100,0 100,0 100,0 100,0
90 100,0 100,0 100,0 100,0
85 100,0 100,0 100,0 100,0
80 100,0 100,0 100,0 100,0
75 100,0 100,0 100,0 100,0
70 100,0 100,0 100,0 100,0
65 100,0 100,0 100,0 100,0
60 88,9 100,0 100,0 100,0
55 88,9 100,0 100,0 80,0
50 88,9 100,0 100,0 66,7
45 77,8 100,0 100,0 66,7
40 77,8 100,0 100,0 66,7
35 77,8 100,0 100,0 60,0
30 77,8 100,0 100,0 33,3
25 77,8 100,0 100,0 33,3
20 66,7 86,7 100,0 33,3
15 66,7 66,7 46,7 33,3
10 64,4 66,7 33,3 33,3
5 55,6 66,7 33,3 33,3
33,3 33,3 33,3 0,0




Primarnim kritériem hodnoceni Usp&3Snosti v této seridzni hie jsou vySe zminéné skory

UspésSnosti. Pro lepSi pfedstavu doplfiujeme i informaci o priimérném &asu Gasu, ktery probandi
potfebovali k dokonCeni jednotlivych fazi dkolu a celkovy Cas. Jeden z probandl (muZz) byl pro tyto
vypodty vyfazen, jelikoZ jeho Eas vyznamné presahl primér + 3 smérodatné odchylky pro Placement
time. VSechny Casy jsou uvadény v sekundach.

Prlbéh hry lze rozdélit do tfi fazi:

Tabulka ¢.2

Pickup time = Cas, za ktery proband ve virtualnim prostfedi sesbira pfedméty -
vypovidd o schopnosti orientace a ovladani hry.

Collection time = Cas, za ktery proband vybere spravné pfedméty z nabidky mylnych
objektU, které sbiral v pfedchozi fazi.

Placement time = Cas, za ktery proband umisti predméty zpét do virtualniho
prostfedi. Distribuci téchto €asU Ize vidét na obrazku nize.

Priimérné Casy (s)

Hrad (3 pfedméty): Primérny Cas
(N =28)
Hodnota: Celkovy €as | Pickup time | Collection time Placement time
Priimér: 301 96,7 41,7 162,6
Smérodatna
odchylka: 91,6 37,9 13 61,7




Placement time distribution
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Po zajimavost uvadime na obrazku niZe také presnost (vzdalenost od centra cilové pozice)s jakou
seniofi objekty na plvodni mista umistuji. Vzdalenost do 5 metrU je akceptovana jako spravna.
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