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NEMUSI TO BYT KRASNE, ALE MUSIS MI TO VYSVETLIT: EXPERIMENTALNI
STUDIE VLIVU ESTETIKY NA PRACOVNI VYKON

Anotace

Tato prace méla za cil prinést nové poznatky do oboru human-computer
interaction. Aplikoval jsem v ni teorii plynulosti a pouzil jsem k tomu me-
todu od McDougall et al. (2016). Uéastnici hledali ikony, které se lisily
v jejich slozitosti a povédomosti. Hledali je také v rliznych podminkach.
Bud’' byla pred pracovnim tukolem zobrazena omluva za Spatny vzhled
ikon, nebo byl u ikony zobrazen jeji nazev. Povédomé nebo jednoduché
ikony lidé hledali rychleji a také se jim vice libili. To podporuje teorii ply-
nulosti, ktera rika, Ze lidem se vice libi objekty, co mohou snadno zpra-
covat. Vliv omluvy nebo nazvu se neprokazal, a to nejspiSe kviili tomu, Ze
ptlisobi na vyssi procesy, které se v tak rychlém a jednoduchém tkolu ne-
projevi. Nicméné nékteré vysledky naznacuji, Ze omluva i ndzev usnad-
nuji nebo zprijemnuji zpracovani objektt, coz je dilezité pro budouci vy-
zkum tohoto tématu.



NEMUSI TO BYT KRASNE, ALE MUSIS MI TO VYSVETLIT: EXPERIMENTALNI
STUDIE VLIVU ESTETIKY NA PRACOVNI VYKON

Abstract

This thesis should bring new knowledge into the human-computer in-
teraction field. I have applied fluency theory and method used in McDou-
gall et al. (2016). Participants searched for icons which differed in their
complexity and familiarity. The conditions also differed. An apology for
bad appeal of icons was displayed before the task to one group. A title of
the icons was displayed during the task to another group. Familiar and
simple icons were found faster and people also liked them more. This
supports the fluency theory which says that people like things they can
process easily. Displayed title or apology had no effect on task perfor-
mance. Likely it was because they are processed with higher cognition
which has no effect in such a fast and simple task. However, some results
imply that apology or title make processing of objects easier or more
pleasant. This is important for future research.
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1 Uvod

V této praci se budu zabyvat vlivem estetiky na pracovni vykon. Toto
téma budu reSit v kontextu interaktivnich technologii. Kromé toho se
budu také zabyvat vlivem omluvy a nazvu na estetiku a pracovni vykon.
Téma v oblasti human-computer interaction jsem si zvolil, protoZe je
tato oblast pomérné mlada a neprobadana. Diky tomu je zde vétsi pro-
stor na to prijit s novymi napady, které se mohou stat velmi uzite¢né pro
svét, firmy, ale i jednotlivce.

1.1  Estetika

Pohled na definici estetiky se v minulosti riznil. Dfive se totiZ rozdéloval
na subjektivisty a objektivisty (Moshagen & Thielsch, 2010). Objektivisté
rikali, Ze estetika je vlastnost objektu, ktera vyvolava prijemny pocit
v tom, kdo jej pozoruje. Subjektivisté naopak rikali, Ze estetika je funkci
individualniho vkusu pozorovatele. Jinak rec¢eno, cokoli mtze byt krasné,
kdyZ to téSi smysly pozorovatele. Jazykem psychologie bychom také
mohli Fict, Ze podle objektivistli za estetickym zazitkem stoji procesy
zdola nahoru, zatimco podle subjektivistli procesy shora doli. Dle objek-
tivistd Clovék vidi obraz, ten piisobi na jeho smysly, které posilaji infor-
mace do dalSich ¢asti mozku, které ovliviiuji emoce a kognitivni procesy.
Naopak subjektivisté v podstaté rikaji, Ze vyssi procesy ovliviiuji uz i to,
jak Clovék obraz vnima. Moderni filozofové ale maji interakcionalisticky
pohled, ktery rika, Ze zaleZi jak na vlastnostech objektu, tak na vlastnos-
tech subjektu.

V experimentalni estetice to bylo prokdzano napf. tim, Ze lidé 1épe
hodnoti obrazy a objekty, které maji urcité vlastnosti. Jedna z nejvice
zkoumanych a prokazanych vlastnosti je symetrie (Giannouli, 2013). Ale
ukazalo se, Ze zaleZi i na vlastnostech subjektu. Napriklad laici a experti
na uméni hodnoti obrazy pomérné jinak (Van Paasschen et al,, 2015).
Tuto praci jsem postavil na teorii plynulosti (Reber et al., 2004), ktera
také zaujima interakcionalisticky pohled. V souladu s ni predpokladam,
Ze na hodnoceni bude mit vliv nejen vlastnost pozorovaného objektu
(povédomost a sloZitost ikon), ale i zobrazeni ndzvu nebo omluvy, které
by mély ovlivnit procesy shora dol.

Tento interakcionalisticky thel pohledu zaujimal i George Santay-
ana (1955), jehoz prace vyrazné ovlivnila i zkoumani estetiky v oboru
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human-computer interaction (Moshagen & Thielsch, 2010). Ten popsal
tii definujici aspekty krasy. Krasa ma pozitivni valenci, je objektu vlastni
a je objektifikovana. Pozitivni valenci ma, protoZe krasa poskytuje poté-
Seni, a je objektu vlastni, protoZe je pozorovana bez premysleni nad jeji
uzite¢nosti. Tim Santayna navrhl to, co se pozdéji projevilo ve vyzku-
mech - tedy Ze esteticka reakce pozorovatele vznika skoro okamzité a
automaticky a nevznikd dlouhou kognitivni analyzou (Moshagen &
Thielsch, 2010). A krasa je objektifikovana, protoze ji lidé prozivaji tak,
jako by v objektu byla. To neznameng, Ze je krasa objektivni a leZi zcela
v objektu, jak by to rekli objektivisté. Jde o to, Ze ji pozorovatel jako sou-
cast objektu vnim4, a to je zase zaklad teorie plynulosti (Reber et al,
2004).

Obor estetika je Uzce propojen s psychologii, coZ lze vidét i na tom,
Ze se voboru psychologie zkouma od jejiho pocatku (Wundt, 1874).
V modernéjSim pojeti, ale také ve spojeni s psychologii se dnes zkouma
v oboru human-computer interaction. Vtomto oboru se drive autori
snazili estetiku 1épe definovat. Dnes se estetika povazuje za vicedimenzi-
onalni konstrukt, ale nema jasnou definici (Lavie & Tractinsky, 2004; Le-
der, & M. Nadal, 2014; Moshagen &. Thielsch, 2010).

Dle Lavieové & Tractinskyho (2004) se estetika déli na estetiku kla-
sickou a expresivni. Autori na to prisli faktorovou analyzou pfti posuzo-
vani hodnoceni webovych stranek. Faktor klasicka estetika hodnoti
vlastnosti jako ¢istotu, piijemnost a symetrii. Expresivni estetika hodnoti
kreativitu a originalnost webové stranky. Expresivni estetika tedy vice
souvisi s kreativitou, inovaci a uménim. Ja se v této praci budu ale divat
na estetiku spiSe klasickym pohledem, ktery vice souvisi s teorii plynu-
losti.

Na né navazali i Moshagen and Thielsch (2010), ktefi rozdélili este-
tiku do 4 dimenzi: jednoduchost, rozmanitost, barvitost a femeslna do-
vednost. Dimenzi jednoduchosti autoii vysvétluji jako jednoduchost pfti
zpracovani a percepci. A podporuji to pravé pomoci teorie plynulosti
(Reber et al., 2004). Tato dimenze také velmi silné koreluje s faktorem
klasické estetiky od Lavieové a Tractinskyho (2004). Rozmanitost vy-
svétluji praveé jako novost objektu a schopnost vzrusit pozorovatele né-
¢im neocekavanym. Tato dimenze nejsilnéji koreluje s expresivni esteti-
kou. Barvitost je dimenze, ktera hodnoti pouZiti barev - jejich rozmani-
tost a dovednost jejich skloubeni. Dimenze remeslnd dovednost také
velmi silné koreluje s klasickou estetikou a hodnoti schopnost grafika de-
signovat objekt tak, aby vSe bylo v harmonii.
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Ja v této praci v souladu s témito vyzkumy a jejich spojenim s teorif
plynulosti budu za estetiku povaZovat hlavné dimenzi jednoduchosti a
faktor klasické estetiky. Dle téchto vyzkumniki jsou tyto dimenze v sou-
ladu, ale dle teorie plynulosti jde praveé klasicka estetika a jednoduchost
proti expresivni estetice a faktoru rozmanitosti. Lidem se totiZ ma vice
libit to, co uz znaji a co je jednoduché na zpracovani, a ne to, co je néjak
Sokuje, nebo predstavuje néco nového.

Kromé estetickych vlastnosti, které budou lidé posuzovat, je taky
dilezité definovat, co budu povazovat za samotnou estetickou reakci.
V této praci budu stejné jako Moshagen & Thielsch (2010) a vétSina vy-
zkumii z oblasti human-computer interaction (Thielsch et al., 2019a) za
estetickou reakci povazovat témér okamzitou uspokojujici reakci, ktera
je mifena smérem na objekt a neni ovlivnéna premyslenim a uvazZova-
nim.

Je ale treba oddélit estetickou reakci a estetické hodnoceni. V této
praci zkoumam do uréité miry oboji. U¢astnici prvni zaZiji estetickou re-
akci zplisobenou ikonami a pod jejim vlivem budou plnit tkol.

Také je pak ale poZzadam, aby ikony ohodnotili. Estetické hodnoceni
vyzZaduje vice kognitivniho usili a premysleni nad objektem a pouziva se
vice v uméni, které zkouma esteticka percepce.

V této praci vSak nebudou u¢astnici hodnotit obrazy, ale ikony, které
jsou vice soucasti kazdodenniho Zivota. Také je jednoduse pozZadam, aby
ohodnotili, jak se jim libi. Kviili tomu miizeme predpokladat, Ze estetické
hodnoceni se bude velmi bliZit estetickému zaZitku. A nejen to, dle vy-
sledkti autort, jejichz metodu jsem pouzil (McDougall et al., 2016), by es-
tetické hodnoceni mélo pitimo zrcadlit esteticky zaZitek prozity pii praci
s ikonami.

Estetické hodnoceni tedy nebude v této praci pojato stejné jako
v oboru estetické percepce. Teorie plynulosti vSak byla tispésné apliko-
vana na zcela jiné obory, jako je matematika a ekonomie (Alter & Oppe-
nheimer, 2006; Hodgson, 2009; Reber et al., 2008). S jeji pomoci by se mi
mohlo povést aplikovat poznatky z oboru estetické percepce do virtual-
niho prostredi.

1.2 Esteticka percepce

Esteticka percepce zkoums, jak se formuje estetické hodnoceni estetic-
kych objektli a co jej ovliviiuje. Estetické objekty jsou obrazy, skladby,
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basné a jiné uméni. Pro tuto praci je diilezita, protoZe v jejim ramci se
zkoumaji diileZité teorie zabyvajici se estetikou, estetickym hodnocenim
a estetickym zazitkem.

Jednu z téchto teorii vytvoril Leder et al. (2004), ktefi udélali model
estetického posouzeni o 5 stadiich, kterému bylo vénovano hodné pro-
storu a hodné vyzkumii a nasel dobrou empirickou oporu (Leder & Na-
dal, 2014).

Pied samotnou percepci objektu je zde nulté stadium preklasifikace.
V tomto stadiu clovék zhodnoti, na co se bude divat. Ovliviiuje to pro-
stiedi a vnitini nastaveni ¢lovéka. Kdyz se ¢lovék nachazi v muzeu, ocCe-
kava, Ze objekty, které uvidi, jsou uméni, a tak k nim bude taky pristupo-
vat. Vnasem vyzkumu budou dcastnici vypliovat dotaznik a plnit pra-
covni ikol a toto samotné prostiedi a oCekavani je ovlivni. V tomto stadiu
také ukazu omluvu, ktera ma naslednou percepci ikon ovlivnit.

Pak nastava stadium 1: percep¢ni analyza. V té ¢lovék automaticky
zhodnoti vlastnosti objektu: symetrii, kontrast, poradek, ale také plynu-
lost, se kterou objekt zpracovava. Toto stadium by mélo probihat podvé-
domé uz béhem prace s ikonami v pracovnim ukolu. Zde by se méla pro-
jevit jednoduchost ikon.

Ve stadiu 2 ucastnik automaticky integruje objekt se svou paméti.
Zde hodnoti prototypic¢nost a povédomost stimulu, ale také plynulost, se
kterou objekt zpracovava. V této fazi se zacnou projevovat predchozi
zkuSenosti, které jsou ovlivnéné napf. tim, jestli ¢lovék uméni rozumi,
jaky je jeho zajem a osobni vkus. Tato faze by méla také probihat podvé-
domé béhem prace s ikonami. Zde by se méla projevit povédomost ikon.
Ale mél by zde také zafungovat ndzev a omluva. Nazev by mél usnadnit
percepci objektu tim, Ze fekne, co je na ikoné zobrazeno. Omluva by zase
méla snizit ocekavani, a diky tomu by mél ucastnik podvédomé vnimat,
Ze objekt zpracovava plynuleji

Tyto zkuSenosti pak ovliviiuji vSechny dalsi faze. Ve stadiu 3, zva-
ném ,explicitni klasifikace“, které je posledni automatické, posuzuje ¢lo-
vék obsah a styl objektu. Posuzuje, co je na obrazu zobrazeno a jakym
stylem je to zobrazeno. Zde by se méla projevit expertiza subjektu. Vy-
svétlim to na obrazu Vyktik od Edvarda Muncha. Laik mtliZe vidét obraz
postavy, co kri¢i. VSimne si také umu a stylu, se kterym je malba prove-
dena. A také vi, Ze tento obraz je velmi slavny, Nevidi tedy samotny obraz,
ale promita se v ném i slava obrazu. Expert o tomto obrazu a jeho auto-
rovi néco vi a spoji si to s obrazem samotnym. TakZe napf. historicka vy-
znamnost tohoto dila a Zivot autora se stava soucasti dila a podle toho jej
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expert posuzuje. U hodnoceni ikon by se zde podobné méla projevit zku-
Senost subjektu s ikonami nebo grafikou. Ale méla by se zde projevit i
omluva, ktera dava informaci o tom, Ze autor nestihl ikony 1épe vybrat a
miZe tak sniZit negativni pocity.

Ve 4. stadiu (cognitive mastering) dochazi k intepretacim samot-
ného dila a interpretacim toho, jak ve mné dilo rezonuje. Tato faze je také
ovlivnéna expertizou subjektu. U obrazu Vykrik se expertovi promitne
ptihoda Edvarda Muncha, kdy vidél krvavé nebe a citil u toho beznadé;,
a vzpomene si na svlij podobny piibéh a uciti melancholii. Laikovi se
miiZe piipomenout chvile, kdy nékoho nékde vidél kiicet a nelibilo se mu
to. Zde by se mél také projevit vliv ndzvu, ktery by mél interpretaci ikon
usnadnit nebo nasmérovat. Tyto interpretace pak ovlivni posledni sta-
dium.

Posledni stadium je ohodnoceni objektu a ¢lovék v ném hodnoti své
emoce, které se nasbiraly skrze vSechna stadia a vedou k finalnimu hod-
nocenti.

Prvni tfi stadia jsou automaticka a azZ posledni dvé stadia jsou vé-
doma. Tento model je hierarchicky, ale neni jednosmérny. Autori rikaji,
Ze ve védomych stadiich nékdy dochazi i k navraceni a postupovani zpét
v kruzich, dokud analyza dila neni dokoncena. V tomto vyzkumu by méla
byt diilezitd vSechna stadia, ale nejvice ta nevédoma, kde pozorovatel
monitoruje plynulost, se kterou objekt zpracovava. Proto tento model
byva ¢asto s teorii plynulosti spojovan.

1.3 Teorie plynulosti

Teorie plynulosti je dal$i z prednich teorii z védecké oblasti estetické
percepce od Reber et al. (2004). Na rozdil od Leder et al. (2004) vsak
neposkytuje presny model estetické percepce, ale spiSe teoreticky ra-
mec.

Tato teorie 1ik3, Ze to, jak se nadm esteticky objekt libi, je funkci nasi
percepce a zpracovani stimulu. Konkrétné ¢im plynuleji stimul zpracu-
losti byla provadéna na efektu pouhého vystaveni. Proto zkusim tuto te-
orii vysvétlit na tomto prikladu. V muzeu vidite obraz, prohlédnete si jej
takovou rychlosti, jaka je vam prijemna, a libi se vam. Na obrazu je mésto
v noci a obloha plna hvézd. Z galerie odejdete a za dva tydny mate pred-
nasku, kde se obraz promita. Poznate ho, vSimnete si rychleji mésta a
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hvézd, protoZe uz jste ,natrénovani“. Pak si ale jeSté vSimnete, Ze tam je
jedna hvézda, ktera pada, cehoz jste si napoprvé nevsimli. Obraz se vdm
najednou libi jeSté vic neZ driv. Reber et al. (2004) to popisuje tak, Ze se
na obraz divate pies zamlZené sklo, které se pti kazdém dalSim pohledu
vyjasnuje.

Teorie plynulosti (Reber et al., 2004; Reber, 2012) stoji na tirech di-
lezitych predpokladech:

1. Stimuly se lisi v plynulosti, se kterou je miZeme zpracovat.

Kvili tomu miizeme piredpokladat, Ze pouzité ikony budou lidé zpraco-
vavat s jinou mirou plynulosti. To se projevi tim, Ze je budou hledat riizné
rychle.

2. Plynulé zpracovani stimulu je samo o sobé vnimano pozitivné.
Kvili tomu mazeme piredpokladat, Ze lidé se budou citit 1épe pii rychlej-
$im hledani ikon.

3. Lidé se pri hodnoceni stimulu nechavaji vést svymi pocity.

Proto kdyZ néco plynule zpracovavaji a maji pozitek ze samotného zpra-
covani, priradi tyto pocity stimulu. Diky tomu miizeme predpokladat, Ze
ikony, které nasli rychleji, se jim budou vice libit, a proto je 1épe ohodnoti.

Tato teorie také zaujima interakcionasticky postoj. Plynulost zpra-
covani zalezi jak na objektivnich vlastnostech objektu, tak i na subjektu,
ktery jej zpracovava. Ze subjektivistického pohledu nezaleZi ale jen
pfimo na subjektu, ale i na tom, ¢im subjekt ovlivnime. Proto se teorie
plynulosti da aplikovat i na véci, co objekt samotny nijak neovlivni.

Studie totiz ukazaly, Ze nazev (¢i jind pomtcka), ktera s dilem néjak
souvisi nebo jej popisuje, napomaha plynulejSimu zpracovani a lidem se
pak dilo libi vice. Ve své bakalaiské praci se zabyvam vlivem estetiky na
pracovni vykon a tim, jak tento vliv ovlivni vhodny popis (nazev).

A pravé aplikace teorie plynulosti na nazev je pro tento vyzkum
velmi podstatna. Ve vétsiné vyzkumi se pozitivni vliv vhodného nazvu
na estetické hodnoceni objekttli potvrdil. Napt. Belke et al. (2010) zjistili,
ze nejvyssi hodnoceni davali lidé obrazim se sémanticky koresponduiji-
cimi nazvy. Zajimavé je, Ze zaleZelo i na obrazu: u reprezentativnich ob-
razi byl vliv nazvu vétsi nez u abstraktniho uméni. V novéjsim vyzkumu
od Gergera & Ledera (2015) to dopadlo stejné - obrazy s nazvy, které
reprezentovaly obsah dila, dostavaly vy$si hodnoceni. U¢astnici byli také
napojeni na fEMG, ktera méri svalovou aktivitu v obliCeji. Lidé, kteri vi-
déli obraz s nesouvisejicim nazvem nebo obraz bez nazvu, vykazovali
zvySenou aktivitu v oblasti musculus corrugator, ktera je spojovana
s vy$8im kognitivnim usilim a negativnimi emocemi. A jediné v podmince
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s reprezentativnimi nazvy méli ucastnici zvySenou aktivitu v oblasti
musculus zygomaticus, coZ je spojovano s pozitivnimi emocemi. V eye
tracking studii (Bubi¢ et al., 2017) se také zjistilo, Ze lidé sledovali vice
¢asti obrazu, které s ndzvem obrazu souvisely. Tyto vyzkumy nasvédcuiji,
Ze souvisejici nazev funguje jako voditko, které usnadiuje percepci, coz
vyvolava prijemné pocity. Naopak kdyz obrazy nazev nemaji nebo s ob-
razem nesouvisi, vzbuzuje to vétsi kognitivni zatéz a je to pro lidi nepri-
jemnéjsi. A tyto pocity ze samotné plynulosti zpracovani obrazu se pak
prenesou na samotné dilo a ovlivni to jeho hodnoceni.

Vétsina téchto studii zkouma obrazy, ale obecnéjsi platnost tohoto
efektu nasvédcuje vyzkum od Anglada-Tort et al. (2019). Autofi se roz-
hodli prozkoumat vliv ndzvu hudebni skladby na jeji ohodnoceni. V jedné
podmince méla hudba nazev, ktery se dobie vyslovoval, v dal$i podmince
méla hudba nazev, ktery se vyslovoval Spatné (nebyl lingvisticky ply-
nuly), nebo byla skladba prezentovana bez nazvu. Hudba dostavala pozi-
tivnéjsi hodnoceni, kdyz méla nazev, ktery se 1épe vyslovuje. A kdyzZ au-
tofi porovnali skladby bez nazvu a s nazvem, nalezli pozitivnéj$i hodno-
ceni pro skladby s ndzvem. Je to prvni experiment, ktery se zaobiral hud-
bou, a vzorky nejsou definitivné priikazné. Ale vzhledem k predchozi ku-
mulaci diikazi v oblasti vizualniho uméni, by takové vysledky nebyly
prekvapivé.

Tyto vyzkumy ale probihaly na estetickych objektech (jako jsou ob-
razy a hudba), kde je percepce vice cilend a védoma a dcastnici jsou vy-
zvani k ohodnoceni objektu. Vyvstava zde tedy otazka, jestli teorie ply-
nulosti miize byt aplikovana na estetickou percepci ikon, a hlavné jestli
miiZe byt aplikovanaijindy neZ v ptipadé estetické percepce - tudiz jestli
bude mit vliv na pracovni vykon.

Teorie plynulosti jiZz byla nepifimo aplikovana na objekty, které se
velmi blizi objektiim, které pouzijeme my (napr. webova stranka) (Bolte
et al,, 2017; Thielsch & Hirschfeld, 2012).

(McDougall et al., 2016) pouZili v tikolech ikony, které se daly zpra-
covat plynuleji (jednoduché nebo povédomé) a ikony, které vyzadovaly
vyssi asili (sloZité nebo neznamé). Ukazalo se, Ze UcCastnici podavali lepsi
vykon, pokud pracovali s ikonami, které se daly zpracovat plynuleji. Z to-
hoto vyzkumu jsem hodné ¢erpal. V této praci pouziji ikony, co pouZili, a
pracovni ukol bude také velmi podobny.

Téchto vyzkumt je vSak malo a vysledKky jsou nejednoznacné. Piesto
mohou nasvédcovat, Ze aplikace teorie plynulosti na vztah estetiky a pra-
covniho vykonu je smysluplna. Diky tomu mutZeme predpokladat, Ze
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aplikace teorie plynulosti na vliv nazvu na vztah estetiky a pracovniho
vykonu je také smysluplnda. Zde je také jeden z nejvétSich piinosua této
prace, protoZe Zadna studie (dle mého védomi a reSerSe) nezkouma vliv
nazvu na vztah estetiky a pracovniho vykonu.

Na zakladé ptvodni teorie plynulosti od Reber et al. (2004) a dosa-
vadnich vyzkumii o vlivu ndzvu na hodnoceni estetického objektu tedy
plyne, Ze nazev musi s objektem souviset a popisovat jej, aby zvysil jeho
hodnoceni a usnadnil jeho percepci. Ke zvyseni pracovniho vykonu by
tedy ndzev mohl prispét dvéma cestami.

Prvni cesta je zrychleni samotné percepce a lépe fungujici kognitivni
systém: Prace s estetiCtéjSim prostfedim (zde s ikonami) je rychlejsi
zkratka kvili tomu, Ze se lidem vice libi ikony, které mohou jednoduseji
arychleji zpracovat. Diky tomu také ikony tolik nezatéZuji kognitivni sys-
tém, ktery pak umozni rychlejsi praci. Druha cesta je skrz emoce: Diky
plynulejsimu zpracovani budou tcastnici samotné prostredi vnimat po-
zitivnéji a citit se 1épe, diky cemuZ by se jim mohlo 1épe pracovat (Tenney
et al., 2016). BohuZel nejde pouze z vlivu ndzvu na vztah estetiky a pra-
covniho vykonu vyvodit, co z tohoto pomaha. Naopak zkoumani vlivu
omluvy na vztah estetiky a vykonu toto osvétlit mtize.

Ze by omluva za neesteti¢nost ikon mohla fungovat, 1ze usoudit z
rozSireni teorie plynulosti od Grafové a Landwehra (2015). Grafova a
Landwehr predstavili duadlni model zpracovani, ktery tika, Ze prvni pod-
védomé zpracovani objektu je ovlivnéno pravé plynulosti zpracovani. Za-
roven ale vysvétluje to, Ze estetické objekty, které Sokuji a ukazuji nam
novy pohled, jsou velmi cenéné a lidem se libi. A to i presto, Ze jejich pod-
stata je pravé narusSeni plynulosti zpracovani a vyzadovani vétsiho ko-
gnitivniho usili. Autoti navrhuji, Ze mtze dojit k aktivaci druhého kogni-
tivniho zpracovani, které miiZe i Gplné obratit vysledek prvniho podvé-
domého zpracovani.

Zatimco prvotni zpracovani je néco jako pasivni vnimani objektu,
druhotné zpracovani idi pozorovatel a dochazi zde k aktivni a reflek-
tivni interakci. V této interakci miize dojit i k tomu, Ze si pozorovatel uveé-
domuje své kognitivni procesy a miiZe je ménit a adaptovat, aby objektu
vice rozumél. Miizete si vSimnout, Ze rozdéleni na pasivni a aktivni ¢asta
obsahy téchto ¢asti trochu pripominaji model od Leder et al. (2004).

Co je ale dilezité pro tuto praci, je, Ze autofi v tomto modelu také
navrhuji, Ze celkové hodnoceni a emoc¢ni odpovéd na objekt zaleZi na
rozdilu mezi oCekavanou plynulosti zpracovani a skute¢nou plynulosti
zpracovani. Pokud clovék cekd vétsi plynulost, neZ sjakou objekt
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nakonec zpracuje, je jeho dojem negativni. Autori to ukazuji na studii od
Dechéneové et al. (2009). V té autori ucastniklim prezentovali v jedné
podmince pouze znamé znaky a v druhé prezentovali znamé znaky spolu
s neznamymi. Ocekavany vysledek dle Reber et al. (2004) by bylo vyssi
hodnoceni znamych znak{, protoze zalezi na plynulosti zpracovani. Uka-
zalo se vSak, Ze lidé hodnotili zndmé znaky lépe, ale jenom kdyz byly pre-
zentovany s novymi. Dualni model zpracovani toto praveé vysvétluje tim,
Ze neznamé znakKy sniZily ocekavani.

Dle tohoto modelu by kromé nazvu mohl pomoci i popis, ve kterém
by ocekavani plynulosti zpracovani bylo snizeno. V této praci jsem zvolil
omluvu. Omluva miiZe byt velmi kratka a jeji vytvoreni zabere méné ¢asu
nez vytvoreni nazvu ikon. Kdyby tedy fungovala stejné nebo vice, bylo by
to lepsi reSeni pro praktickou aplikaci. A nejen to. Pouziti omluvy po-
miiZe prozkoumat mechanismus, ktery za zlepSenim pracovniho vykonu
stoji. Pouziti ndzvu mutze pomoci skrze kognitivni systém, ale i skrze
emoce. Ale omluva miiZze pomoci pouze emocné. Neposkytuje Zadné vo-
ditko, jen snizi o¢ekavani. Pokud by tedy fungovala, mtizeme piredpokla-
dat, Ze vysvétleni, at' uz v podobé nazvu, nebo omluvy, napomaha pra-
covnimu vykonu i skrze emoce.

1.4 Pracovni vykon

vvvvvv

covni psychologii. Pracovni vykon na trovni jedince ovliviiuje pracovni
vykon skupiny (firmy), coZ predikuje jeji ispéSnost a vydélky (Kim Y &
Ployhart, 2014). Je to tedy néco jako zakladni kdmen ekonomiky.

Modeli pracovniho vykonu je cela fada (napi. Borman a Motowidlo,
1997; Campbell, 2012). Koopmansova et al. (2011) udélali systematické
shrnuti pres 30 modelti pracovniho vykonu a z tohoto shrnuti vyplynul
sjednoceny model, ktery obsahuje 4 faktory pracovniho vykonu. Prvni je
ukolovy vykon, jehoZ indikatory jsou kvalita a kvantita prace, dovednosti
a védomosti a celkové véci, co souvisi se samotnou naplni prace. Druhy
je kontextualni vykon, ve kterém je naptiklad pomahani druhym, snaha
navic a pristup k organizaci. Treti je adaptivni vykon, jehoZ indikatory
jsou napriklad flexibilita, u¢eni se novym vécem a vhodné reakce na ne-
zvyklé situace. Ctvrty je antiproduktivni chovani, tedy zda zaméstnanec
pomlouva ostatni, nechodi do prace, bere si moc pauz s moc velkou dél-
kou atd.
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Z tohoto modelu je pro tuto praci podstatny hlavné ukolovy vykon.
V této praci se nebudeme soustiedit na chovani ,pracovnika“, ale pouze
na vysledek jeho prace. Budu totiz méfit, jak rychle ikony v rozhrani na-
jde.

Tento zptsob méreni je v oblasti human-computer interaction po-
mérné Casty a obzvlast pro vyzkum vlivu estetiky na pracovni vykon
(Smythwood & Hadzikadic, 2018; Ling & van Schaik, 2006).

1.5 Vliv estetiky na pracovni vykon

Vliv estetiky na ¢lovéka v oblasti technologie se v oboru human-compu-
ter interaction zacal zkoumat aZ na zacatku 21. stoleti. Do té doby se
zkoumala spiS uzitecnost a pred kladenim dtirazu na estetiku se varovalo
(napt. Norman, 1988; Nielsen, 1993). Byla zde urcita iluze, Ze uzitecnost
a estetika spolu nemutizou koexistovat a pro dobrou estetiku se uzitecnost
musi obétovat. To se zménilo s rozmachem pozitivni psychologie (Selig-
man & Csikszentmihalyi, 2000), kterd se nesoustiedila jako ostatni
sméry na lidské slabosti a jejich reSeni, ale zamértila se na silné stranky
lidi a pécCe o jejich wellbeing. Toto se promitlo i do oboru human-compu-
ter interaction, kde se zacalo kromé uZitecnosti designu a prostiedi mys-
let na estetiku, touhu po znovu pouZiti Ci to, Ze si uZivatel kontakt se sys-
témem uziva (Hassenzahl & Tractinsky, 2006; Law & Schaik, 2010).

Koneckoncti estetika ovliviiuje lidské rozhodovani a chovani velkou
(Van der Laan et al.,, 2012). Ovliviiuje i finan¢ni rozhodnuti, jako je inves-
tovani do akcii (Townsend & Shu, 2010).

Ukazalo se taky, Ze estetika pozitivné ovliviiuje emoce navstévnika
webové stranky (Porat and Tractinsky, 2012). A emoce pak ovliviiuji
vztah mezi atributy webové stranky (estetika, uZitecnost) a tim, jestli ji
zdkaznik chce navstivit znova. V nékolika studiich tic¢astnici hodnotili es-
teticky prijemné prostiedi jako vice uZite¢né, i kdyz se ve funk¢nosti ne-
lisilo (Lee & Koubek, 2010; Ben-Bassat et al. 2006), tento efekt se nazyva
aesthetic-usability efekt a jde v souladu se zménou paradigmatu v oboru
human-computer science, ktera je popsana vysSe a zni: ,Co je krasné, je
uzite¢né.” (Tractinsky et al., 2000)

Co se tyce vlivu estetiky na pracovni vykon, vysledky nejsou uplné
jednoznacné. Nékteré studie nasly zaporny efekt — napft. dcastnici délali
ukol delSi dobu (Sauer & Sonderegger, 2011; Sonderegger et al., 2014).
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Nékteré nalezly pozitivni efekt (Bonnardel et al., 2011; Miller, 2011). A
nékteré nenasly efekt Zadny (Thielsch et al., 2019b). Nedavno byla pro-
vedena prvni meta analyza, ktera ukazala maly pozitivni efekt estetiky
na pracovni vykon (Thielsch et al., 2019a).

Negativni efekt estetiky na pracovni vykon bychom mohli vysvétlit
touhou prodlouzit si piijemny zaZitek. Pokud lidé chtéji v hezkém pro-
stredi setrvavat déle, nemusi byt tak vykonni (Sonderegger & Sauer,
2010).

Naopak pozitivni efekt vysvétluje napriklad Norman (2002), ktery
rik4, Ze esteticky design navodi pozitivni afekt, diky ¢emuZ funguje ko-
gnitivni systém lépe. DalSi vysvétleni skrze kognitivni systém poskytuji
Szabo & Kanukaova (1998), kteri tvrdi, Ze dobry esteticky design je jed-
nodussi na zpracovani, a proto jej miizeme zpracovat rychleji. Diky este-
tickému designu si lidé miiZzou myslet, Ze je obsah vyssi kvality a vénovat
mu vysSsi pozornost.

Obracené k tomu pristupuje teorie plynulosti (Reber et al., 2004),
ktera rika, Ze plynulejsi zpracovani navozuje prijemny afekt. Neni to tedy
tak, Ze lidem se lépe pracuje, kdyZ se jim prostredi vice libi. Ale Ze lidem
se vice libi prostredi, které je jednoduché na zpracovani. A pravé tuto te-
orii aplikujeme v této praci.

Teorii plynulosti zatim neaplikovalo mnoho studii. Podporu pro
tento pristup jsem vsak nalezl ve studii od McDougallové et al. (2016).
Ucastnici hodnotili ikony, které se lisily plynulosti, se kterou je $lo zpra-
covat. Konkrétné byly riizné povédomé a riizné slozité. Jednoduché nebo
povédomé ikony lidé nasli rychleji a pak je také 1épe ohodnotili. A tyto
ikony i metodu jsem prevzal.

V této praci budu testovat tyto hypotézy:

H: Zndmé ikony lidé najdou rychleji.

H: Jednoduché ikony lidé najdou rychleji.

H: Lidé najdou ikony rychleji v podmince, ve které bude u hledané ikony
zobrazen jeji ndzev.

H: Lidé najdou ikony rychleji v podmince, ve které se jim pred hleddnim
zobrazila omluva za jejich spatny vzhled a spatnou plynulost zpracovdni.
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2 Metoda

2.1 Vzorek

Pred sbiranim dat jsem si velikost vzorku preregistroval. Na zaklad€ ana-
lyzy pretestu jsem nastavil minimum na 150 lidi. Maximum jsem ohrani-
¢il datem, do kterého jsem data sbiral.

Celkové jsem nasbiral 217 lidi ve véku 18 az 60 let (M = 25,3; SD =
6,92). Z toho bylo 82 muzi, 112 Zen a 2 lidé uvedli ,jiné“ pohlavi. Vétsina
vzorku byla néjak spojena s VS (162). Bud alespoii studovali bakalai'ské
studium (56), nebo uz Bc. titul méli (23), nebo studovali magisterské stu-
dium (46), nebo uz Mgr. titul méli (32), anebo studovali, nebo uz méli
doktorat (5). MenSina vzorku byla maximalné ze stredni (34). Z toho 4
méli jen zakladni vzdélani, 4 dokoncili stiedni Skolu s vyuc¢nim listem a
26 s maturitou.

Vyradil jsem 19 lidi, co odkaz na experiment otevielo, ale nic nevy-
plnilo. Také jsem vyradil 3 lidi, co podstoupili experiment, ale pak neo-
hodnotili ikony. Vyradil jsem také 6 lidi, co vSechny, nebo skoro vsechny
(97,5 %) ikony ohodnotili stejné. To vSechno byly preregistrované di-
vody. Vytazovani outliert jsem nepreregistroval, ale nakonec jsem jich
vyradil 17 (v Casti Priprava dat popisuji na zadkladé ¢eho).

U¢inny vzorek, ktery jsem pouzil v analyzach, obsahoval 172 lidi ve
véku 18 az 60 (M = 24,9; SD = 6,4). Z nich bylo 70 muz, 101 Zen a 1 ji-
ného pohlavi. Vétsina vzorku byla opét spojena s VS (146). Bud’ alespoii
studovali bakalarské studium (51), nebo uz Bc. titul méli (20), nebo stu-
dovali magisterské studium (44), nebo uz Mgr. titul méli (26), anebo ale-
spon studovali doktorat (5). MenSina vzorku byla maximalné ze stredni
(26). Z toho 2 méli jen zakladni vzdélani, 2 dokoncili stredni Skolu s vy-
ucnim listem a 22 lidi ji dokoncilo s maturitou.

2.2 Design vyzkumu

Experiment jsem nakédoval pomoci nastroje Psytoolkit (v. 3.3.2) (Stoet,
2010, 2017). Kédy experimentu a dotazniku spolu s preregistraci, mate-
ridly, informovanym souhlasem, datovymi maticemi a syntaxy naleznete
na OSF.io (Priloha A.1).
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Pri kliknuti na odkaz (Priloha A.2), pomoci kterého jsem vyzkum $i-
ril, se ucastniklim zobrazila ivodni stranka dotazniku. Zde byl informo-
vany souhlas, informace o mozné odméné a informace, Ze vyzkumu se lze
Ucastnit pouze s fyzickou klavesnici. Pokud participanti s ucasti ve vy-
zkumu souhlasili, mohli pokracCovat dale. Zde je psytoolkit nahodné roz-
fadil do jedné ze tii skupin a podle toho jim priradil experiment, ktery se
hned sam spustil.

Pii spusténi experimentu se ucastniklim zobrazily instrukce a na
dalSi ¢ast pokracovali pomoci mezerniku. Pokud byli vybrani do pod-
minky s omluvou, zobrazila se jim jednoducha zprava:

,Nyni ndsleduji mérend kola. Jesté se chci omluvit, Ze
nékteré ikony jsou sloZité nebo zobrazuji nezndmé véci.
Musel jsem tento experiment naprogramovat, a proto
jsem nemél tolik ¢asu na vybér ikon. Nejspise se Vdm
kviili tomu nebudou libit a budou se Vdm i htir'e hledat.
Zkuste ale prosim i tak tkol splnit. Dékuji za pocho-
peni.”

Po instrukcich nebo omluvé se ucastnikiim zobrazil cvicny ukol.
Tento tkol mél 9 kol a byly v ném pouZity jiné ikony (od McDougallové
etal, 1999) nez v mérené Casti. Jeho rozhrani bylo stejné jako v testovém
ukolu. Vlevo se zobrazila ikona, kterou méli i€astnici hledat a pod ni tla-
¢itko ,,ok”. Pripadné byl nad ikonou jeji ndzev (pro skupinu s nazvem). Po
stisknuti tlacitka , 0k” se zacal pocitat ¢as a vpravo se zobrazilo 9 ikon,
mezi kterymi mél dcastnik najit hledanou ikonu. Pti kliknuti na $patnou
ikonu se zobrazila zprava, zZe ucastnik udélal chybu, a kolo se ukoncilo.
Pri kliknuti na spravnou ikonu se zobrazila zprava, Ze byl ucastnik
Uspésny a Cas se prestal pocitat. Nasledovalo dalsi kolo. Po ukonceni 9.
cvicného kola se zobrazila zprava, Ze ted’ zaCne uZ samotny testovy ukol
a po stisknuti mezerniku jej ucastnici odstartovali.

V tomto tkolu to bylo stejné jako ve cvicném ukolu, aZ na to, Ze kol
bylo 40. V téchto kolech se vlevo zobrazilo vSech 40 ikon v ndhodném
poradi bez opakovani. To, jaké ikony se zobrazily vpravo, bylo také ran-
domizované a také bez opakovani (v jednom kole se vpravo nemohly
zobrazit dvé stejné ikony). To, na jakém misté se zobrazi hledana ikona
mezi distraktory, bylo také randomizované, aby si €astnici nezvykli na
jedno misto, nebo néjaky vzorec. Jak prostredi vypadalo po stisknuti tla-
c¢itka , 0k“ Ize vidét na Obr. 1.
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Obr. 1: Prostredi experimentu (pro skupinu s nazvem).

Po dokonceni experimentu psytoolkit presméroval i€astniky na do-
taznik. Vném ucastnici ohodnotili u kazdé ikony, jak se jim libil jeji
vzhled. Poradi téchto ikon bylo také randomizované.

Poté ucastnici vyplnili otdzky ohledné demografickych udaji a
mohli mi také zanechat zpravu. Nasledné se jim zobrazilo podékovani a
vysvétleni podstaty experimentu, pod kterym byl odkaz na Qualtrics, kde
mohli zadat email, pokud se chtéli zic¢astnit soutéZe o penize.

2.3 Pretest

Pro otestovani mych hypotéz a materiadlti pfed samotnym vyzkumem
jsem provedl pretest. Pouzil jsem skupinu ikon, co pouzili McDougallova
et al. (2016) a ti je prevzali z vétsi skupiny ikon od McDougallové et al.
(1999). McDougallova et al. (1999) vybrali ikony z riiznych zdroji, aby
obsahovaly co nejvice rtznych oblasti (napt. ikony na elektrické pri-
stroje, ikony, co se pouzivaji v armadé, ikony z webovych stranek atd.).
Autori (McDougall et al., 2016) tyto ikony vybrali tak, aby se lisily
ve slozitosti a povédomosti, ale aby se neliSily v hodnoceni jejich

vivs

vvvvvv

Téchto 40 ikon rozdélenych do 4 skupin (jednoduché a znamé, jednodu-

ché a neznamé, sloZzité a znamé, slozité a jednoduché) jsem prevzal.
Abych otestoval, jestli hodnoceni estetiky odpovida vysledktim au-

tord, nechal jsem tyto ikony ohodnotit. ProtoZe v tomto vyzkumu ale
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zkoumam vliv nazvu nebo vysvétleni na vliv estetiky na pracovni vykon,
hodnotili dcastnici tyto ikony ve trech podminkach. V podmince 1 hod-
notili pouze ikony. V podmince 2 hodnotili ikony, které mély nazev.
V podmince 3 hodnotili vS§echny ikony (kromé jednoduchych znamych)
bez nazvu, ale predtim se ti¢astnikiim zobrazila tato zprava:

V ndsledujicim tikolu budete hodnotit, jak se vam libi
jednotlivé ikony. Omlouvam se, Ze ikony jsou sloZité
nebo zobrazuji nezndmé véci a diky tomu se Vdm
moznd nebudou libit. Presto Vds chci poprosit o jejich
pravdivé ohodnocenti. Pokud se témto ikondm nechcete
vystavit, zvolte ,nechci pokracovat",

Na zakladé kognitivni pilotaZe jsem zjistil, Ze si jeden tcastnik ne-
pirecetl pozorné pokyn, ktery fikal, Ze ma hodnotit vzhled ikony. U¢astnik
ikonu hodnotil z hlediska toho, jak plni funkci ikony. U¢astnik sice Fekl,
Ze si pokyn neprecetl pozornég, ale radéji jsem slovo ,vzhled” vyplnil
tucné.

Uéastnici si precetli informovany souhlas, a pokud s nim souhlasili,
pokracovali dal. Zde je Qualtrics nahodné rozdélil do 3 skupin podle ex-
perimentalnich podminek.

Jako kontrolu toho, Ze si Uc€astnici omluvu piectou a vezmou ji na
védomli, jim byla poloZena otazka, jestli se chtéji témto sloZitym a nezna-
mym ikonam vystavit. U¢astnici pak méli moZnost si vybrat, jestli s vy-
stavenim souhlasi nebo nesouhlasi. Kdyz vybrali, Ze nesouhlasi, zobrazila
se zprava: ,Dékuji za ucast, nyni mizete dotaznik zavrit.” Ucastnik poté
mohl zménit svou volbu na to, Ze souhlasi a chce pokracovat, ale nikdo
tak neucinil. Pokud Klikl na to, Ze souhlasi, pustil ho dotaznik dale.

VSichni dc¢astnici poté hodnotili na 5bodové Likertoveé Skale (1 - Ne-
libi se mi; 2 - SpiSe se mi nelibi; 3 - Libi se mi tak napiil; 4 - SpiSe se mi
nelibi; 5 - Libi se mi) ndhodné serazené ikony ze 4 skupin (jednoduché a
znamé, jednoduché a neznamé, slozité a znamé, slozité a neznamé). Je-
diné skupina s omluvou hodnotila pouze 3 skupiny a nehodnotila sku-
pinu jednoduchych a znamych, protoZe ty nejsou sloZité nebo neznamé,
jak jsem psal v omluvé.

2.3.1 Vzorek pretestu

77 lidi se zuUcCastnilo a z toho 5 lidi nevyplnilo nic. Jeden ¢lovék vyplnil
pouze 8 ikon a vSem dal hodnoceni ,1”. Tyto participanty jsem vyradil.
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Pouzitelny vzorekje tedy 71 (16 muz{, 55 Zen) v primérném véku 22,54
(SD = 3,46).

2.3.2 Analyza pretestu

Z exploracni analyzy (Tab. 1 a Graf 1) vyplynulo dle o¢ekavani, Ze se hod-
noceni ikon skoro nelisi, pokud byly prezentovany jen tak (kontrolni sku-
pina). Pokud se podivame na jiné skupiny, lze vidét, Ze vliv sloZitosti neni
velky, ale vliv znamosti je znat.

Lze také vidét, Ze ndzev ma tendenci zvySovat hodnoceni ikon a
omluva také, ale méné. Tato tendence je nejvic patrna ve skupiné zna-
mych ikon.

Tab. 1: Priiméry hodnoceni vzhledu ikon podle skupin.

M (SD) Jednoduché Slozité

Neznamé Znamé Neznadmé Znamé

Nazev  2.65(0.57) 3.14(0.63) 2.51(0.69) 3.56 (0.83)
(N =21)

Omluva 2.91 (0.88)
(N=27)

Kon- 2.79 (0.78) 2.73(0.77) 2.38(0.8) 2.64 (0.82)
trolni (N
=23)

2.61(0.71) 3.17 (0.66)

Celkem  280(1.28) 2.93(1.32) 2.51(1.30) 3.11(1.39)

Zjistil jsem taky, Ze skupina s omluvou méla vétsi pocet lidi, coZ nej-
spiSe znamenj, Ze lidé v této skupiné experiment Castéji dokoncili. Je
mozné, Ze se tak stalo kviili formulaci omluvy, kterou si lidé mohli brat
jako zavazani se. Abych se tomu v hlavnimu vyzkumu vyhnul, bude
omluva pouze zobrazena a uastnici nebudou muset klikat, jestli souhlasi
nebo ne.

Vysledky dopadly pomérné podle ocekavani. Hodnoceni ikon v kon-
trolni skupiné se vyrazné neliSilo a nazev i omluva mély tendenci hodno-
ceni zvySovat. Kviili tomu, Ze zvySuji hodnoceni ikon, jsem se rozhodl do
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hlavniho experimentu pridat jako prediktor i estetiku ikon, abych mohl

zjistit, jestli ndzev nebo omluva snizi reak¢ni cas pouze skrze estetiku.
Graf 1: Priméry a standardni chyby hodnoceni v tomto pretestu.

Pretest- M a SE

4
3
I I I
2
1 -
Jednoduché Slozité Jednoduché Slozité
Povédomé Neznamé

B Nazev M Omluva Kontrolni

Z tohoto pretestu a predchoziho vyzkumu vychazi hypotézy oh-
ledné hodnoceni ikon, které budu v hlavnim vyzkumu testovat:

H: Lidé najdou rychleji ikony, co se jim budou vice libit.

H: Povédomé ikony se lidem budou vice libit.

H: Jednoduché ikony se lidem budou vice libit.

H: Lidem se budou ikony vice libit, pokud u nich bude zobrazen ndzev.

H: Lidem se ikony budou vice libit, pokud méli predtim zobrazenou omluvu
za jejich Spatny vzhled.

2.3.3 Reliabilita hodnoceni v pretestu a polozkova analyza

Rozhodl jsem se taky podivat na reliabilitu a popisné statistiky jednotli-
vych ikon. Hodnoceni ikon v kazdém subsetu by spolu mélo korelovat a
meélo by mit dobrou reliabilitu, pokud jsou ikony podobné sloZité nebo
povédomé. Pri nizké reliabilité bychom se nemohli na jejich ohodnoceni
spolehnout, protoZe by pti kazdém méreni mohly davat jiné vysledky.

V kontrolni skupiné jsem nenalezl Zadny problém s ikonami. [kony
se od sebe liSily v hodnoceni, ale vétSinou v ramci 2 SD (SD pro 10 ikon -
cca 0,6). Takové popisné statistiky byly i u vSech ikon v experimentalnich
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skupinach. Iltem-rest korelace také vypadaly v normé (0,39 - 0,8), kromé
ikony 10 (Obr. 2Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.), ktera méla item rest
korelaci 0,27. Na této ikoné je vyobrazen pavouk. Jeden respondent mi v
prostoru pro pripominky napsal, Ze ,kdyz uvidél pavouka, hodil mobil z
okna.” MiiZe to byt tedy tim, Ze lidé nemaji moc radi pavouky. Jeji item-
rest korelace ale nenfi zas tak nizka a odstranéni této ikony mnoho na re-
liabilité nezméni. Velikost skupin ikon by pak také nebyla vyrovnana.
Proto jsem rozhodl ji neménit.

To samé jsem provedl u podminky s nazvem. Zde byly item-rest ko-
relace mensi - pohybovaly se mezi 0,2 - 0,75, kromé nékolika vyjimek.
Ve skupiné jednoduchych znamych ikon méla ikona ,Manualni ovladani”
(Obr. 3) item-rest korelaci zapornou (-0,25) a ikona ,Papirenstvi” (Obr.
4) méla item-rest korelaci 0,088. JelikoZ se toto neobjevilo v kontrolni
skupiné, ziejmé to zplisobil jejich nazev.

Obr. 3 mize misto manualniho ovladani ptipominat ikonu kliknuti.
Na Obr. 4 zase mohou lidé vidét toaletni papir. V této skupiné ikon byla
takeé ikona s item-rest korelaci 0,118. Na této ikoné je silueta Zelvy a na-
zev byl ,Pomalu”. Ale u té jsem neshledal Zadnou chybu. Posledni pode-
ziela ikona je ,Elektricka smycka” (Obr. 5) sitem-rest korelaci -0,078,
ktera je ve skupiné jednoduchych neznamych.

Reliabilita jednotlivych skupin ikon byla také mensi, ale porad
vnormeé (Mcdonaldova omega 0,73 - 0,82). Kromé skupiny neznamych
jednoduchych ikon, kde byla 0,57. KdyZ z této skupinu odstranime ikonu
“Elektrickd smycka”, Mcdonaldova omega by se zvysila na 0,7. MoZna Ze
spojeni ,Elektrickd smycka“ nedava lidem smysl.

Rozhodl jsem se nazvy, které mi ptisly, Ze k ikondm nesedi nebo ne-
davaji smysl, zménit. , Elektrickd smycka“ jsem zménil na , Elektricky ob-
vod“. ,Papirnictvi“ jsem zménil na ,Toaletni papir‘. A ,Manudlni ovla-
dani“ jsem zménil na , Kliknout“.

Obr. 2: Ikona 10 (McDougall et al., 2016)

28



METODA

<,

Obr. 3: Manualni ovladani (McDougall et al., 2016)

©

Obr. 4: Papirnictvi (McDougall et al., 2016)

Obr. 5: Elektricka smycka (McDougall et al., 2016)

U skupiny s omluvou je vSe také v normé (Mcdonaldova omega 0,76
-0,86). Item-rest korelace jsou 0,2 aZ 0,73. Kromé ikony 6 (item-rest ko-
relace -0,005), coz je ikona vytahu. Zde nevidim zadny dtvod, pro¢ by
méla byt chybna.

2.4 Proces sbéru dat

Sbér dat pro hlavni experiment probihal na Facebooku. Odkaz na dotaz-
nik, ve kterém byl vloZen experiment, jsem sdilel ve facebookovych sku-
pinach zamérené na vysokoskolské studenty, zamérené na psychologii,
nebo zamérené na grafiku, protoze tito lidé mohli mit nejvyssi zajem o
téma vyzkumu.

Protoze sdileni v téchto skupinach neprineslo mnoho respondentd,
sdilel jsem dotaznik i pratelim skrze pfimé zpravy. Taky jsem pratele
prosil, aby jej sdileli dal. K dotazniku jsem sdilel i kratky popis, ve kterém
bylo uvedeno, Ze mohou vyhrat 300 K¢. Popsal jsem, Ze z celkového
vzorku vylosuji 5 lidi, kterym téchto 300 K¢ dam. Také jsem napsal, Ze
aby e-mail mohli uvést, je potreba dojit na konec dotazniku a email tam
vepsat.

Tento popis jsem trochu obménoval, aby v kazdé skupiné nalakal
vice lidi. V psychologickych skupinach jsem upozoriioval na to, Ze je
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experiment udélan v psytoolkitu, ve kterém jdou zdarma vytvaret psy-
chologické experimenty. V grafickych skupindch jsem upozornioval na
téma vyzkumu. Pti psani zprav prateliim, jsem jej trochu zkratil, ale pod-
statné informace v ném zustaly.

2.5 Metody mereni

Hlavni metoda méreni byla kombinace vnitrosubjektového a mezisub-
jektového experimentu. Pro méreni hodnoceni ikon a intervenujicich
proménnych jsem pouZil dotaznik.

2.5.1 Zavisla proménna

Zavislou proménnou byl pracovni vykon, ktery byl operacionalizovan
jako reak¢ni Cas. Byl méreny v milisekundach od stisknuti tlacitka , 0K“
po kliknuti na spravnou ikonu. Horni hranici jsem omezil na 8000 ms, po
které cas vyprsel.

2.5.2 Nezavislé proménné

Povédomost ikon

Proménna je dichotomicka (0 - ikona je neznamd, 1 - ikona je pové-
domad). Tato proménna vychazi z ohodnoceni povédomosti ikon v pred-
choziho vyzkumu od McDougall et al. (2016). V této praci to byla vni-
trosubjektova experimentalni podminka. Rozdéleni ikon s ptiklady je
v Tab. 2.

Jednoduchost ikon

Proménna je dichotomicka (0 - ikona je sloZita, 1 - ikona je jednoducha).
Tato proménna vychdazi z ohodnoceni slozitosti ikon v predchoziho vy-
zkumu od McDougall et al. (2016). V této praci to byla vnitrosubjektova
experimentalni podminka. Ptiklady a rozdéleni ikon je v Tab. 2.
Estetika

Tato proménna oznacuje, jak moc se ikony libily ucastnikovi. Byla mé-
fena pomoci Likertovy Skaly od jedné do péti (1 - Nelibi se mi; 2 - Spise
se mi nelibi; 3 - Libi se mi tak napiil; 4 - SpiSe se mi nelibi; 5 - Lib{ se mi).
Ucastnici takto ohodnotili kazdou ikonu zvlast. Jediny pokyn, co dostali,
byl: ,,Ohodnotte prosim, jak se vam libi vzhled jednotlivych ikon.”“ Relia-
bilita se oproti pretestu zvysila a pohybovala se v rozmezi 0,739 - 0,882
(McDonaldova ), coZz je pro vyzkum dostacCujici. Reliabilitu jsem
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vyhodnocoval pro kaZzdou skupinu ikon a pro kazdou mezisubjektovou
experimentalni podminku zvlast.

Mezisubjektové experimentalni podminky

Uéastnici byli ndhodné roziazeni do 3 skupin. Bud' byli ptifazeni do kon-
trolni podminky, nebo do podminky, kde byl u ikon zobrazen nazev, nebo
do podminky, kde pied pracovanim s ikonami byla zobrazena omluva za
jejich slozZitost a neznamost.

Intervenujici proménné

Vzdalenost - Asi nejdilezitéjsi intervenujici proménna je vzdalenost
ikony od tlacitka ,,0OK“. Tato proménna byla operacionalizovana do 4
moznych urovni, presné tak, jak je to zobrazeno na Obr. 6.

Pohlavi - Tato proménna mohla mit 3 riizné drovné (1 - Muz, 2 -
Zena, 3 - jiné). A byla mérena pomoci multiple-choice otazky: ,Jaké je
Vase pohlavi?“

Vék - Pomérova proménnad, ktera byla mérena formou oteviené
otazky: ,Kolik Vam je let?“

Vzdélani - Proménna, ktera byla méfena pomoci multiple choice
otazky: ,Jaké je vase vzdélani?“ Tato otazka meéla 8 moznosti: 1 - Dokon-
cené zakladni, 2 - Dokoncené stfedni bez maturity, 3 - Dokoncené
stiedni s maturitou, 4 - Studuji bakalatsky stupen VS, 5 - Dokonéeny ba-
kalai'sky stupeti VS, 6 - Studuji magistersky stupeti VS, 7 - Dokonéeny

Vv

magistersky stupeii VS, 8 - Vy33i (napt. studium doktoratu).
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Tab. 2: Rozdéleni ikon (McDougall et al., 2016) s priklady
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Obr. 6: Operacionalizace proménné ,Vzdalenost”
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2.6 Statisticka analyza

V tomto vyzkumu kombinuji mezisubjektovy a vnitrosubjektovym de-
sign experimentu a vzorek je vybran z nehomogenni populace. Teorie
pouzitd v této praci také vychazi z interakcionalismu, ktery rika, Ze vy-
sledky hodnoceni nezaleZi pouze na vnéjSich podminkach, ale i na samot-
ném participantovi.

Proto jsem se rozhodl k analyze pouZit linearni mixed regresi, ktera
zavislost dat a rozdily mezi lidmi vezme v potaz. Pro analyzu jsem pouZil
SPSS (v. 27). Prvni jsem modely sestavil a aZ pak jsem testoval, jak spliuji
predpoklady.

ProtoZe se vliv ndzvu ani omluvy v analyzach neprokazal a toto je
prvotni vyzkum do této neprobadané (dle mych znalosti a reserse) ob-
lasti, rozhodl jsem se také udélat explora¢ni analyzu pomoci popisnych
statistik a grafti. Diky tomu jsem mohl nahlédnout na vétsi detaily, trendy
a mozné fungovani testovanych efekt.

2.7 Etika

Data jsem od ucastnikd sbiral s jejich dobrovolnym souhlasem. Informo-
vany souhlas je ptiloZeny k této praci a také je vloZeny do depozitafe na
OSF.io (Priloha A.1). Sbér probihal pfes anonymni internetovy odkaz,
takZe jsem nesbiral zadné identifika¢ni idaje o participantech, kromé e-
mailu. E-maily jsem sbiral, abych z nich mohl vylosovat vyherce a rovnou
je zkontaktovat. Sbér e-mailii byl oddéleny od sbéru ostatnich dat. Tyto
e-maily jsou uloZené na Qualtrics a jsou chranény heslem. AZ se mi po-
vede zkontaktovat v§echny vyherce, e-maily z Qualtrics smazu.

33






VYSLEDKY

3 Vysledky

3.1 Priprava dat

Na zacatku jsem data transformoval do long podoby. Kazdy ucastnik ma
tak 4 radky pro kazdou skupinu ikon (dle povédomosti a jednoduchosti).
Kazdy radek obsahuje data, ktera jsou pro kazdy radek stejna (Vék, Po-
hlavi, ID atd.). Proménné, které se v kazdém radku lisi, jsou jednoduchost
a povédomost ikon, primérné hodnoceni ikon, primérny reak¢ni ¢as a
primeérna vzdalenost ikon od tlacitka ,,OK".

Kromé toho jsem prekdédoval proménnou pohlavi do nové pro-
ménné. Proménna pohlavi totiZ obsahovala 3 druhy hodnot: 1 - muz; 2 -
Zena; 3 - jiné. Pouze dva participanti uvedli ,jiné“. Jejich pocet je moc
maly, aby se z toho daly vyvozovat zavéry a znemozZnilo by ndm to pouZzit
pohlavi jako dummy proménou. Proto ma nova proménna pohlavi hod-
noty ,muz“ a ,Zena“ a u lidi, co uvedli ,jiné“, data chybi. Kdyz byla data
v long podobé pripravena, ocistil jsem vzorek.

Na zacatek jsem vyradil ucastniky, ktefi nevyplnili experiment nebo
hodnoceni ikon, a ty, ktefi dali skoro vSem ikonam stejné hodnoceni (39
ikonam z 40).

Pak jsem se podival na rozloZeni proménnych v oc¢iSténém vzorku.
Proménné primeérné hodnoceni ikon a primérna vzdalenost meély nor-
malni rozloZeni a proménna reak¢ni ¢as méla rozloZeni standardni pro
reakcni Cas (zleva zeSikmené a s ocasem vpravo). Zarovei to vypadalo,
Ze proménna primérny reak¢ni ¢as obsahuje hodné outliert. Tak jsem
z primérnych reak¢nich casti udélal z-skory, abych ucastniky porovnal a
zjistili jsem, Ze tomu tak opravdu je (viz Graf 2: ).
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Graf 2: RozloZeni z-skora reakéniho ¢asu.
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V preregistraci neuvadim plan pro jejich pripadné vyrazeni a jejich
vliv by nebyl problém pro mixed model, ktery chci pouzit. Zaroven ale
planuji vyuZit i popisné statistiky a grafy z nich, které byvaji outliery za-
sadné ovlivnény. Proto jsem se rozhod], Ze se na né bliZe podivam, abych
zjistil, co jejich ¢asy mohlo zptisobit.

Ucastnici mi mohli zanechat zpravu. Nejrychlej$i ¢lovék (z-skor
- 2,25) mi zanechal zpravu ,ez”. Tato zprava se pouZziva v online hrach.
KdyZ nékdo porazi protihrace, napise ,ez” (od anglického slova easy -
lehké), aby protihrace poskadlil (Great Demon Lord, 2017). Na zakladé
tohoto slangu a extrémné nizkého reak¢niho ¢asu je mozné, Ze tento clo-
vék je dobry hrac her (Kowal et al., 2018), pravdépodobné FPS (strilecky
hrané z prvniho pohledu) her (Deleuze et al., 2017). Rychlé reakce mél
oproti jinym dcéastnikim mnohem vice nacvicené, a proto jej s nimi ne-
miiZeme porovnavat.

Naopak mezi nejvyssimi z-skéry byl cloveék, co napsal zpravu: ,,V po-
hodé jen jsem u toho snidala.” To nasvédcuje, Ze lidé s velmi vysokym
reakénim Casem se na ukol malo soustredili. V tomto ukolu jsem méril
maximalni vykon, kdy se ¢lovék mél soustredit a snazit se byt co nejrych-
lejsi. Pokud se ¢lovék nesoustiedil nebo délal néco jiného, piisobil na jeho
vysledky vliv velmi silné intervenujici proménné. V jejim vlivu se pak vliv
experimentalnich podminek mize ztratit.
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Berger a Kiefer (2021) porovnavali rtizné metody nakladani s out-
liery u reak¢niho ¢asu. Jedna z metod, ktera zptisobovala nejvétsi chybu,
bylo ponechani outlieri ve vyzkumu. Dal$i nejhorsi metody byly ty, které
odrezaly hodné participanti ze vzorku. Kromé jedné, ktera sice hodné
lidi vyradila, ale udélala to dost soumérné. Jedny z nejlepSich metod byly
odrezani outlierti podle z-skérii (od 2 SD a 3 SD) a to také diky tomu, Ze
jsou soumeérné.

TakZe kvili tomu, Ze vysledky participanti, ktefi jsou outlieri, jsou
pravdépodobné vysledkem intervenujicich proménnych, a kvili tomu, Ze
chci pouZit popisné statistiky a také kvili vyzkumu od Bergera a Kiefera
(2021) jsem se rozhodl outliery vyradit. Aby vyrazeni bylo soumérné,
rozhodl jsem se vytadit vSechny outliery nad 2 SD. ProtoZe vytrazeni out-
lierti nad 3 SD by vyradilo pouze outliery z pomalé skupiny, ale zadného
rychlého participanta. Vzdy jsem vyradil vSechny 4 radky od partici-
panta, i kdyZ byl outlier tfeba jenom jeden radek od néj. To abych nemél
od participantli ¢aste¢na data, a hlavné kviili tomu, Ze intervenujici pro-
ménné mohly plisobit na vS§echna data od né;j.

3.2 Popisné statistiky

Na popisnych statistikach (
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Tab. 3 a Tab. 4) Ize vidét, Ze mezisubjektové experimentalni podminky
nesniZili reak¢ni ¢as. Dokonce podminka s ndzvem vypada, Ze reakéni cas
spiSe prodlouZila. Napri¢ skupinami to vypada, Ze jednoduchost sniZuje
reakeni ¢as. Povédomost reakéni ¢as sniZuje, ale tento trend je jen ve sku-
piné komplexnich ikon.

Co se tyce estetiky, je to velmi podobné, az na interakci povédomosti
a jednoduchosti. Vypada to, Ze povédomost zvysila hodnoceni ikon i ve
skupiné jednoduchych (kromé kontrolni skupiny).

Avsak vzhledem k ptivodu vzorku a vnitrosubjektovému designu vy-
zkumu nemiuzZeme z téchto statistik odvozovat priikazné vysledky.
K tomu pouziji mixed hierarchickou linearni regresi, ktera rozdily mezi
lidmi a vnitrosubjektovy design vezme v potaz.
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Tab. 3: Popisné statistiky reakcnich ¢asu dle experimentalnich skupin

Reakéni Cas Jednoduché Slozité
M (SD)

Nepovédomé  Povédomé  Nepovédomé  Povédomé
Kontrolni 0,931 (0,175) 0,947 (0,172) 1,064 (0,217) 0,988 (0,170)

1,095 (0,203)

1,066 (0,203)

1,021 (0,173)

0,999 (0,203)

Nézev 0,973 (0,199) 0,973 (0,177)
Omluva 0,939 (0,173) 0,959 (0,207)
Celkem 0,949 (0,183) 0,960 (0,185)

1,076 (0,207)

1,004 (0,181)

Tab. 4: Popisné statistiky hodnoceni ikon dle experimentalnich skupin

Estetika

M (SD) Jednoduché Slozité
Nepovédomé  Povédomé Nepovédomé  Povédomé

Kontrolni 3.20 (0.77) 3.23(0.80) 2.78 (0.92) 2.95 (0.86)

Nazev 3.05 (0.65) 3.46 (0.85) 2.75 (0.76) 3.37 (0.92)

Omluva 3.04 (0.79) 3.27 (0.73) 2.83(0.80) 3.05 (0.82)

Celkem 3.01 (0.74) 3.32 (0.80) 2.78 (0.82) 3.14 (0.89)

Abych védél, které prediktory kromé preregistrovanych mam do
modelu pridat, podival jsem se na korelace proménnych. Reak¢ni ¢as ko-
reluje se vzdalenosti (r = 0,179; p < 0,001), jednoduchosti (r = -0,218; p
<0,001) a povédomosti (r=-0,078; p =0,04) ikon, coZ jsem predpokladal.
Mél korelovat i s nazvem (r = 0,072; p = 0,06) a omluvou (r = -0,02; p =
0,566), ale neni tomu tak. Kromé pohlavi (r=0,177; p < 0,001) a véku (r
=0,139; p < 0,001) také koreluje se vzdélanim (r = 0,128; p < 0,001). Po-
hlavi a vék zaradim do modelu, vzdélani ale ne, protoZe silné koreluje
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s vékem (r = 0,487; p < 0,001) a pohlavim (r = 0,302; p < 0,001). Je tedy
dost pravdépodobné, Ze diky tomu koreluje s reakénim ¢asem.

Estetika koreluje s jednoduchosti (r = 0,150; p < 0,001) a povédo-
mosti (r = 0,174; p < 0,001) ikon. A s nazvem (r = 0,067; p = 0.079) a
omluvou (r =-0,032; p = 0,409) nekoreluje signifikantné ani vyznamné.
Kromé experimentalnich proménnych také koreluje se vzdélanim (r = -
0,149; p < 0,001). Slabé koreluje i s reakénim ¢asem (r = -0,091; p =
0,017) a vzdalenosti (r = 0,098; p = 0,01). Reak¢ni cas koreluje nejspise
kvili kolinearité se vzdalenosti, jednoduchosti a povédomosti. Zvlastni
je korelace vzdalenosti s estetikou (r = 0,098; p = 0,01). Podle teorie ply-
nulosti (Reber et al., 2004) prirazuji lidé pocity ze zpracovani stimulu sa-
motnému stimulu. Je mozné, Ze kdyZ stimul rychle nasli, citili se u toho
dobre a priradili tento pocit samotnému stimuluy, i kdyZ s nim vzdalenost
nemeéla nic spole¢ného. Avsak velikost této korelace je velmi mala. Vzdeé-
lani do modelu, ktery bude predikovat estetiku, tedy zaradim, ale vzda-
lenost a reakéni Cas ne.

Tab. 5: Korela¢ni matice

Estetika RC Vzdal. Jedno. Povéd. Nazev Omluva Pohlavi Vék

Estetika

Reakéni ¢as -0,091*

Vzdalenost -0,098* 0,179***
Jednoduchost g,150%** -0,218*** 0,009

Povédomost 0,174*** -0,078*  -0,004 0,000

Nazev 0,067 0,072 -0,013 0,000 0,000

Omluva -0,032 -0,022 0,049 0,000 0,000 -0,507*%**

Pohlavi -0,014 0,177*** 0,019 0,000 0,000 -0,065 0,069

Vék -0,049 0,142*** 0,031 0,000 0,000 0,136*** -0,036 -0,006

Vzdélani -0,149*** (0,128*** 0,122*** 0,000 0,000 0,059 -0,019 0,302*** 0,507***

Pozndmbka: Koeficienty u vzdéldni jsou Spearmanovo rhd. Ostatni koeficienty jsou v Pearsonové r.
*p<0.05 **p<0.01, *** p <0.001
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3.3 Predikovani reak¢niho ¢asu

Pro ovéreni preregistrovanych hypotéz jsem udélal mixed linearni re-
gresi, ktera predpovidala reakéni ¢as. Tato regrese (Tab. 6 a Tab. 7) pred-
povidala vysledky z dat na zakladé maximum likelihood metody. Kvtili
tomu muizZeme porovnat pomoci zmény v -2LL, jestli pridani prediktoru,
nebo nahodného priseciku zasadné zmeéni schopnost modelu vysvétlit
data.

V modelu 0 predpoviddm reakcni ¢as pouze pomoci fixed priise-
¢iku. Tento nulty model je zde pouze pro porovnani s dalsim modelem.

V modelu 1 jsem pridal intervenujici proménné a na zméné v -2LL
jde vidét, Ze schopnost modelu vysvétlit data se signifikantné a vy-
znamneé zvysila (X2 = 157,549; df = 3; p <0,001). Vzdalenost signifikantné
a s velmi velkym efektem predpovida reakcni ¢as (b =-127,14; t=7,080;
df = 680; p <0,001). Tato proménna je na Skale 1-4. To znamena, Ze kdyz
byla ikona nejdal, zvedlo to reakeni ¢as o cca 500 ms. Pohlavi taky signi-
fikantné a vyznamné piredpovida reakéni cas (b = 69,27; t = 4,716; df =
680; p <0,001). Zeny maji o cca 70 ms vy$si reakéni ¢as. VEk také signifi-
kantné a s velkym efektem predpovida reakcni ¢as (b = 3,66; t = 1,888; df
=170,129; p <0,001).

V modelu 2 jsem pridal ndhodny prisecik. -2LL se signifikantné a
vyznamné sniZilo (X2 = 243,93; df = 1; p <0,001). To napovida tomu, Ze
velka Cast variability v datech je zplisobena variabilitou mezi lidmi, coZ
lze vidét, i kdyZ porovname jeho smérodatnou odchylku (140) se sméro-
datnou odchylkou rezidua (126). Na hodnoté prediktorti to moc nezmé-
nilo. Vzdalenost predikuje podobné jako v modelu 1 (b = 130,44; t =
6,316; df = 565,394; p <0,001), to platii o pohlavi (b = 67,74; t = 2,892;
df=170,030; p=0,004). Véku se ale zvySila p hodnota (b = 3,92; t = 2,041;
df=170,129; p = 0,043).

V modelu 3 jsem pridal jako prediktor estetiku. To opét signifi-
kantné snizilo hodnotu -2LL (X2 = 14,053; df = 1; p <0,001). Vliv pohlavi
(b=67,74;t=2,810; df=169,191; p = 0,006) ani vzdalenosti (b = 126,56;
t=6,212;df=561,289; p <0,001) to vyznamné neovlivnilo. Prediktor vék
vSak uZ nenfi signifikantni (b = 3,66; t = 1,888; df = 169,573; p = 0,061).
Avsak za hranici signifikance se posunul jen o velmi malou cast p hod-
noty. To si vysvétluji kolinearitou. Vzdélani velmi vysoce korelovalo s vé-
kem a estetika zase korelovala se vzdélanim. Pri vloZeni estetiky se to
mohlo projevit mirnym posunutim p hodnoty véku pted hranici signifi-

vvvvvv
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ikony budou lidé hledat rychleji (b = -30,73; t = -3,787; df = 665,474; p
<0,001), a to s pomérné velkym efektem. Hodnoceni ikon je na Skale od
jedné do péti. Pokud hodnoceni ikon bylo nejvyssi, snizilo to reakéni Cas
0 150 ms.

V modelu 4 uZ esteti¢nost ikon signifikantni neni (b = -9,29; t = -
1,155; df = 665,180; p = 0,248). Zda se, Ze pridani sloZitosti a povédo-
mosti ikon signifikantné zvySilo schopnost modelu vysvétlit data (X2 =
86,45; df = 2; p <0,001), a to o velkou cast -2LL. V tomto modelu jsem
nalezl podporu pro hypotézu, Ze jednoduché ikony budou lidé hledat
rychleji (b =-84,03;t=-9,358; df =519,876; p < 0,001), a to s cca stiredni
silou efektu. Pokud jsou ikony jednoduché, klesne reakcni ¢as o cca 84
ms. Podporu pro hypotézu, Ze povédomé ikony budou lidé hledat rych-
leji, jsem také nalezl (b =-27,58; t=-3,048; df =522,687; p = 0,002). KdyzZ
byla ikona povédoma, snizilo to jeji reakcni ¢as o cca 30 ms, coZ interpre-
tuji jako maly efekt. V tomto modelu je vék opét signifikantni (b = 3,84; t
=1,996; df =170,042; p = 0,047). VloZeni slozitosti a povédomosti ikon
jako prediktort vysvétlilo mnohem vétsi cast dat nez samotna estetika.
Role véku v této noveé vysvétlené casti ho nejspise privedla zpét za hra-
nici signifikance. Vliv pohlavi a vzdalenosti se prakticky nezménil.

V modelu 5 jsem piidal interakci slozitosti a povédomosti. Tato in-
terakce je dost dtilezitd, protoze kazda ikona je rizné jednoducha a riizné
povédoma. Zadna z ikon nepatii jenom do jednoduchosti, nebo jenom do
povédomosti. Pravé proto jsem ji do modelu pridal, i kdyZ jsem to nepre-
registroval. Pridani této interakce signifikantné a vyznamné sniZzilo -2LL
(X2 =17,544; df=1; p <0,001). Také to zmenSilo vliv estetiky a zvysilo to
jeji p hodnotu (b =-7,52; t = -0,947; df = 663,179; p = 0,344). Hodné to
ovlivnilo i jednoduchost, jejiz efekt se zvysil na droven jednoho stupné
vzdalenosti (b =-120,99; t =-9,733; df = 517,992; p < 0,001). Vliv pové-
domosti se také zvysil na droven stiedniho efektu (b =-64,63; t=-5,172;
df = 519,785; p < 0,001). Vliv proménnych vzdalenost (b = 122,88; t =
6,600; df = 554,095; p < 0,001), pohlavi (b = 68,94; t = 2,879; df =
170,062; p = 0,004) ani vék (b=3,87;t=2,012; df = 170,428; p = 0,046)
to vyznamné nezmeénilo.

Samotna interakce byla signifikantni a méla stredni efekt (b =73,03;
t=4,224; df =511,063; p < 0,001). Z grafu 3 Ize vidét, Ze rozdil mezi po-
védomymi a neznamymi ikonami byl patrny pouze, pokud ikony byly slo-
zité. Kdyz se na graf budete divat, berte prosim v potaz osu y. Graf je totiz
zvétSeny, aby Slo vidét, Ze se intervaly spolehlivosti v pripadé slozitych
ikon neprekryvaji (i kdyz tésné). Kvili tomu vam efekt muze pripadat
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vétsi. Vmodelu 6 jsem ovéroval hypotézy o mezisubjektovych podmin-
kach. Jejich pridani do modelu nepomohlo data popsat lépe (X2 = 1,321;
df=2; p=0,517). Lze to poznat i z BIC, které stouplo. Nenalezl jsem pod-
poru pro hypotézu, Ze lidé najdou rychleji ikony s ndzvem (b = 27,55; t =
0,967; df =170,540; p = 0,335). Interval spolehlivosti spi$ nasvédcuje, Ze
s vétSim vzorkem by se ukazalo, Ze nazev reakcni ¢as prodluZuje. Nena-
lezl jsem podporu pro hypotézu, Ze omluva ¢as zkracuje (b =-1,59; t = -
0,054; df = 170,118; p = 0,957). Podle jeji velikosti to vypada, Ze by se
efekt nenaSel ani pri vétSim vzorku, nebo by byl opravdu minimalni.

Graf 3: Porovnani prumért odhadovanych modelem 5. Chybové tisecky predsta-
vuji 95% interval spolehlivosti.
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Tab. 6: Linearni mixed regrese (ZP: Reak¢ni ¢as) - 1. ¢ast.

Nahodny Rozptyl AIC/
Parametr B SE 95% ClI prvek (SD) BIC A-2LL
Model 0

) X1l -***

Prisecik 097,10 7,44 [98250:1011,71] Rezidua 328;? 9521221’?925 9208,92
Model 1
Prisecik*** 502,47 70,97 [363,11;641,82]
Vzdalenost*** 127,14 27,38 [73,39; 180,89] Rezidua 35347 9061,37/ 157,55
Pohlavi*** 69,27 14,69 [40,43; 98,1] (188) 9083,99 falaiel
Vek** 393 1,18  [1,6L1:6,25]
Model 2
Prisecik*** 495,25 76,92 [343,96; 646,54] Rezidua 15817
Vzdalenost*** 130,44 20,65 [89,88;171,01] (126) 8819,45/ 243,93
Pohlavi** 69,23 23,94 [21,98;116,48] Prisesik 19530 8846,58 el
Vek* 392 192  [013;7,72] (140)
Model 3
Prisecik*** 608,05 82,47 [445,92;770,18] Rezidua 15315
Vzdalenost*** 126,56 20,37 [86,54; 166,57] (124) | 1405
Pohlavi** 67,74 24,11 [20,15; 115,34] L9801 ?388032%% e
Vek 366 194  [017:748]  Prisetik 0y !
Estetika*** -30,73 8,12 [-46,67;-14,8]
Model 4
Prasecik*** 583,40 79,71 [426,68; 740,13] 12984
Vzdalenost*** 130,07 18,83 [93,08; 167,06] Rezidua (114)
Pohlavi** 68,77 23,95 [21,49; 116,05]
Vek* 384 192  [0,04;7,64] Sreassl 81
Estetika -9,29 8,04 [-25,08; 6,50] Prisedik 20262 '
Jednoduchost***  -84,03 8,98 [101,67;-66,39] (142)
Povédomost™* -27,58 9,05 [-45,36; -9,80]

*p<0.05, **p<0.01, ***p < 0.001
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Tab. 7: Linearni mixed regrese (ZP: Reak¢ni ¢as) - 2. ¢ast.

Nahodny Rozptyl AIC/
Parametr B SE 95% CI prvek (SD) BIC A-2LL
Model 5
Prasecik*** 612,01 79,49 [455,70; 768,32]
Vzdalenost*** 122,80 18,61 [86,25; 159,35]
Pohlavi** 68,94 2394 [21,68;116,21] Rezidua 1??‘2‘6
Vek* 3,87 1,92 [0,07; 7,67] (112)
Estetika 752 7,94 [23,11;8,08] 8709,407 17,55
Jednoduchost***  -120,99 12,43 [-145,41;-96,57] 8754,62
Povédomost*** -64,63 12,49 [-89,17; 40,08] o 20356
Jednoduchost* Prisecik (143)
povédomost*** 73,03 17,29  [39,07; 106,99]
Model 6
Prasecik*** 607,16 80,04 [449,76; 764,55]
Vzdalenost*** 122,92 18,61 [86,37; 159,47] 12547
Pohlavi** 70,50 23,91 [23,31;117,70] Rezidua (112)
Vek 3,62 1,93 [-0,18; -7,43]
Estetika -795 7,95 [-23,55;-7,65] 8712.08/
Jednoduchost***  -120,84 12,43 [-145,26; -96,45] 8766,35 1,321
Povédomost*** -64,47 12,50 [-89,01;-39,92] '
Jednoduchost* ) o 20176
Poveédomost*** 72,96 17,29 [39,00; 106,92] Prasecik (142)
Nazev 2755 28,49 [-28,68; 83,79]
Omluva -1,59 29,32 [-59,46; 56,28]

*p<0.05, **p<0.01, ***p < 0.001

JelikoZ teorie v této praci je zaloZenda na interakcionalismu, predpo-
kladal jsem, Ze mezi lidmi se mize liSit nejen priisecik, ale i sklon primek.
Nahodny sklon primky jsem vzdy zkusil pridat do ¢asti modelu, kde se
prediktor poprvé objevil. Pokud bylo vloZeno vice prediktorii najednou,
vkladal jsem je po jednom, abych vidél zménu v -2LL pro kazdy ndhodny
efekt samostatné.

Pti vloZeni ndhodného sklonu primky pro vzdalenost do modelu 2
se -2LL signifikantné nesnizilo (X2 = 0,054; df = 1; p = 0,816). Podobné

to

dopadlo i pro pohlavi (X2 = 0,015; df = 1; p = 0,903). Pti vloZeni na-
hodného sklonu proménné ,vék“ do modelu 2 byl odhad jejiho
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nahodného parametru nula. SPSS hlasilo, Ze je tento ndhodny efekt zby-
tecny, a hlasilo také, Ze ,The final Hessian matrix is not positive definite
although all convergence criteria are satisfied.” To znamena, Ze nejlepsi
odhad ndhodného parametru je nula. Nékdy to ale miiZe byt zplisobeno i
nécim jinym nez zbytecnosti ndhodného prvku. Zkusil jsem proto zvysit
pocet iteraci a step halvings a také jsem zkusil proménnou vék a ZP pre-
vést na z-skary, ale nic to nezménilo. Pfredpokladam tedy, Ze variace in-
tervenujicich proménnych mezi lidmi je dostatecné zachycena priiseci-
kem. Mohlo by to byt i tim, Ze nemam dostatec¢ny vzorek, ale u nékterych
dalSich proménnych dokazalo SPSS smysluplné ndhodny sklon pirimek
vytvorit.

Pri pridani ndhodné primky pro estetiku k modelu 3 se -2LL signifi-
kantné nesniZzilo (X2 = 0,597; df = 1; p = 0,44).

Zkusil jsem pridat ndhodné piimKky pro experimentalni podminky
jednoduchosti a povédomosti v modelu 4. -2LL se vSak signifikantné ne-
zvysilo ani pridani ndhodného sklonu jednoduchosti (X2 = 0,011; df = 1;
p = 0,917), ani pridani ndhodného sklonu povédomosti (X2 = 0,455; df =
1;p=0,5).

V modelu 5 jsem zkusil pridat nahodny sklon primky pro interakci
jednoduchosti a povédomosti a opét byl odhad nula a SPSS hlasilo, Ze je
tento ndhodny efekt zbytecny.

V modelu 6 nebyla omluva ani nazev signifikantni prediktor. Z po-
pisnych statistik vyplyva, Ze spiSe opravdu nemély efekt. Je ale mozZné, Ze
nazev ¢i omluva pisobi jinak na kazdého a Ze se sklon miize lisit. Kvili
tomu se také jejich efekt nemusel projevit. Pravdépodobnost, Ze se efekt
projevi pti zaddni ndhodného sklonu primky, i kdyZ se predtim neproje-
vil, je vSak velmi mala. I presto jsem se rozhodl to zkusit. U omluvy to
vSak -2LL signifikantné nesniZzilo (X2 = 0,578; df = 1; p = 0,447) au nazvu
opét SPSS hlasilo, Ze je tento nahodny efekt zbytecny.

V Zaddném pripadé nepomohl ndhodny sklon primek 1épe popsat
data, a proto jsem je ve findlnich modelech nepouZil a nejsou uvedené
u zddného modelu v tabulce.

Predpoklady jsou prakticky splnény. Zadny prediktor nekoreluje
s rezidui modeld, ve kterych je obsaZen. Pfedpoklad homoskedasticity je
také viceméné splnén. Modely 2 a 3 naznacuji vétsi hetereskedasticitu
nez ostatni. Ale model 5, ktery na data sedi nejvice, je homoskedasticitni
docela dobte az na par outlierti. V modelu 1 a 2, ve kterych neni nahodny
prasecik, maji rezidua rozlozeni podobna reak¢nimu casu (zleva
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zeSikmené, vpravo delsi ocas). V ostatnich modelech jsou rezidua nor-
malné rozloZena.

3.4 Predikovani estetiky ikon

Hypotézy tykajici se pouze predpovédi samotné estetiky jsem neprere-
gistroval. Ale otestuji véci, které jsem pouze exploracné zkoumal v pre-
testu, a pridal jsem intervenujici proménnou ,stiedni vzdélani“.

Pro otestovani téchto hypotéz jsem pouZil opét mixed linearni re-
gresi (Tab. 8 a Tab. 9). Model 0 jsem udélal pouze pro porovnani. V. mo-
delu 1 jsem pridal intervenujici proménou stfedni vzdélani, ktera signi-
fikantné a vyznamné predikovala hodnoceni estetiky (b =0,37; t=4,211;
df = 688; p < 0,001). Pokud ¢lovék mél jako nejvyssi vzdélani maximalné
stfedni Skolu s maturitou a ani nestudoval na vysoké skole, bylo jeho
hodnoceni o 0,37 vys$si, coz odpovida 7,4 % z celkové skaly. Ze signifi-
kantni a vyznamné zmény v -2LL (X2 =17,51; df = 1; p < 0,001) Ize vidét,
Ze tato intervenujici proménna pomohla l1épe popsat data.

V modelu 2 jsem pridal nahodny prisecik, -2LL se velmi vyznamné
a signifikantné sniZilo (X2 = 165,93; df = 1; p < 0,001), z toho i z porov-
nani SD nahodného priseciki (0,556) a SD zbytku (0,604) lze vidét, Ze
variabilita mezi lidmi byla velka. Vliv proménné stifedni vzdélani to vy-
znamné nezménilo (b = 0,37; t=2,736; df =172; p = 0,007).

V modelu 3 jsem pridal vnitrosubjektové experimentalni podminky.
-2LL to velmi vyznamné a signifikantné sniZilo (X2 = 73,32; df = 2; p <
0,001). Nalezl jsem zde podporu pro hypotézu, Ze jednoduché ikony se
lidem libi vice (b = 0,25; t=5,791; df = 516; p < 0,001), avsak tento efekt
je pomérné slaby (5 % z celkové Skaly). Nalezl jsem i podporu pro hypo-
tézu, Ze povédomé ikony se lidem libi vice (b = 0,29; t = 6,726; df = 516;
p < 0,001), ale jeji efekt byl také spiSe maly (5,8 % z celkové skaly). Vliv
proménné stiedni vzdélani to neovlivnilo viibec (b = 0,37; t = 2,736; df =
172; p=0,007).

V modelu 4 jsem umoZnil regresnim piimkadm povédomosti mit na-
hodny sklon. -2LL to vyznamné a signifikantné sniZilo (X2 = 45,66; df =
1; p<0,001). Ze smérodatné odchylky nahodnych primek lze vidét, Ze se
sklon ptimek povédomosti mezi lidmi pomérné lisi (0,505). Variabilitu
mezi lidmi zachytil také priiseCik se smérodatnou odchylkou 0,560. A
sniZilo to smérodatnou odchylku rezidua (z 0,565 na 0,477), coZ je praveé
c¢ast, kterou model predpovida prediktory. Prediktory ztistaly skoro beze
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zmény. Vliv proménné stiedni se nepatrné zvysil (b = 0,41; t = 3,006; df
= 170,498; p = 0,003). Sila proménné jednoduchost zlistala stejna (b =
0,25;t=6,862; df = 339,232; p < 0,001). Sila proménné povédomost také
zlstala stejna (b = 0,29; t = 5,473; df = 195,351; p < 0,001).

V modelu 5 jsem umoznil ndhodnému sklonu primek a nahodnému
pruseciku korelovat. -2LL to sniZilo o mensi ¢ast, ale zména byla signifi-
kantni (X2 = 4,81; df = 1; p = 0,028). AIC klesl o 2,807, ale konzervativ-
néjsi ukazatel BIC stoupl o0 1,72. To naznacuje, Ze fit nemusi byt tak dobry
a zménu v -2LL musime brat trochu s opatrnosti. Bude to nejspiSe diky
slabému vztahu mezi nahodnym prisecikem a sklony primek. Jejich ko-
variance je -0,083. KdyZ to porovname s rozptyly vSech ndhodnych
prvki, vypada tento vztah velmi male. Rezidualni rozptyl klesl z 0,228 na
0,218. Rozptyl ndhodného priiseciku se zvétsil z 0,314 na 0,354 a rozptyl
regresnich primek povédomosti také stoupl z 0,255 na 0,304. Vliv pro-
ménnych a jejich intervaly spolehlivosti se témér nezmeénili. Plati to pro
proménnou stiedni vzdélani (b =0,37; t=2,903; df=172,001; p = 0,004),
pro proménnou jednoduchost (b = 0,25; t = 7,005; df = 344; p < 0,001) i
pro proménnou povédomost (b =0,29;t=5,263;df=172,001; p<0,001).

V modelu 6 jsem pridal interakci sloZitosti a jednoduchosti, ktera -
2LL signifikantné nezvysila (X2 = 3,160; df = 1; p = 0,075). Tato interakce
nebyla signifikantni ani vyznamna (b = -0,13; t = -1,781; df = 344; p =
0,076).

V modelu 7 jsem testoval hypotézy o mezisubjektovych experimen-
talnich podminkach. ProtoZe model 6 neukazoval dobry fit, secetl jsem
zmény v -2LL v modelech 6 a 7 a to jsem pak porovnal s modelem 5. Mo-
del 7 nesniZil signifikantné ani vyznamné -2LL (X2 = 4,12; df = 3; p =
0,249). Vliv ndzvu nebyl signifikantni (b = 0,1; t = 0,844; df = 172; p = 0,4)
a ani omluvy (b=-0,01; t=-0,048; df =172; p = 0,962).

Predpoklady jsou velmi dobie naplnény. RozloZeni rezidui modelt
2-7 (po pridani ndhodného priiseciku) se velmi bliZi normalnimu rozlo-
Zeni. Predpoklad homoskedasticity je témér dokonale naplnén. Korelace
prediktort a rezidui jsou prakticky nulové.
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Tab. 8: Linearni mixed regrese (ZP: Hodnoceni estetiky ikon) - 1. ¢ast.

Nahodny Rozptyl AIC/
0, -
Parametr B SE  95%Cl rvek (D) Ble A-2LL
Model 0
Priisosik®** 309 744 [3,02;315] Rezidua 0,695 (0,834) 1177%%% 1702,12
Model 1
Priisedik*** 3,03 0,03 [2,96;3,10] . 1690,61/ e
Stfedni vz*** 037 0,09 [0.20-054] rezidua  0678(0823) 74,59 1751
Model 2
Priisedik*** 303 005 [293;313] Rezidua 0369 (0,607) 152668/ 1-o goeun
Stfednivz** 037 0,13 [0,10;0,63] Présedik 0,309 (0,556) 1544,81 !
Model 3
Priisecil** 2,76 0,06 [2,64:2,88] .
Strednivz** 037 013 [010;063] 1ezdua  0,320(0,565)
Jednoduchost 55 .04 [0,16: 0,33] 11‘2581’%67/ 73,32
Dovedomost Priseéik 0,321 (0,567) !
L ovedomos 0,29 0,04 [0,21;0,37]
Model 4
Priisecil** 2,76 0,06 [2,64:2,87] Rezidua 0,228 (0,477)
Stfedni vz.** 0,41 0,13 [0,14:0,67] Prisecik 0,314 (0,560)
Jednoduchost 5 .04 [0,18: 0,32] ﬁ%ﬁ’ 45 66+
Povéd ) Povédomost 0,255 (0,505) ’
L ovedomos 0,29 0,05 [0,19;0,39]
Model 5
Priisecil** 2,76 0,06 [2,64:2,87] Rezidua 0,218 (0,467)
Stfednivz.** 0,39 0,13 [0,12;0,65] Prisecik 0,354 (0,595)
Jednoduchost Prusecik* 1410,893/

. _ ) 4.81*
o 025 0,04 [018;032] L oor 't 0083 8
Povédomost 0,29 0,06 [0,18;0,40] Povédomost 0,304 (0,551)

a) U interakce priseciku a nahodného sklonu primky neni uveden rozptyl, ale kovariance.
*p<0.05 **p<0.01, ***p<0.001

49



VYSLEDKY

Tab. 9: Linearni mixed regrese (ZP: Hodnoceni estetiky ikon) - 2. ¢ast.

Nahodny Rozptyl AIC/
0, -
Parametr B SE  95%Cl orvek (SD)? BIC A-2LL
Model 6
Priisecik** 2,73 0,06 [2,61;2,85] Rezidua 0,216 (0,465)
Stredni vz.** 0,39 0,13 [0,12;0,65] Présecik 0,355 (0,596)
Jednoduchost )
ok 031 005 [0.21; 041 p 4ceciics 0,083 1409,74/ 3160
Povéd ¢ Povédomost ! 1450,54 '
L ovedomos 0,35 0,07 [0,22;0,48]
*
Jednoduchost® 15 4 57 1.0.27:0,01] Povédomost 0,306 (0,553)
Povédomost
Model 7
Priisecik** 2,69 0,09 [2,51;2,87] Rezidua 0,216 (0,465)
Stredni vz.** 0,40 0,13 [0,13;0,66] Présecik 0,359 (0,599)
Jednoduchost 39 605 [0.21: 0,41]
Povédomost Prasedik* 1412,78 /
oy 035 007 [022;048] , " -0,002 1462.65 4,12
Jednoduchost* )
Povidomost -0,13 0,07 [-0,27;0,01]
Nazev 0,10 0,12 [-0,13;0,32] )
Omluva 0,01 0,12 [-0,24;023] Cvédomost 0.306(0,553)

a) U interakce priseciku a nahodného sklonu primky neni uveden rozptyl, ale kovariance.

b) Ke zmene -2LL je prictena zména -2LL vV modelu 6 a porovnani je provedeno s modelem 5.
*p<0.05 **p<0.01, *** p<0.001

3.5 Exploracni analyza

V explorac¢ni analyze jsem jako prvni porovnal graf reakéniho ¢asu z této
prace (Graf 4) a graf reak¢niho ¢asu z ptivodniho vyzkumu (Graf 5). Lze
vidét, Zze v pavodnim vyzkumu byly reakcni ¢asy vyssi ve vSech skupi-
nach - o cca 100 ms. V ptivodnim vyzkumu i v naSem byla signifikantni
interakce mezi slozitosti a povédomosti. V plivodnim vyzkumu se proje-
vila jako vétsi rozdil mezi sloZitosti a povédomosti ve skupiné povédo-
mych ikon. V tomto vyzkumu se naopak projevil vétsi rozdil ve skupiné

neznamych ikon.
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KdyZ jsem porovnal graf hodnoceni ikon v ptivodnim experimentu
(Graf 6) s grafem hodnoceni ikon v mém hlavniho experimentu (Graf 7),
lze si vSimnout rozdilu v interakci. V tomto experimentu nebyla inter-
akce v pripadé hodnoceni signifikantni, ale v plivodnim vyzkumu ano.
Lze vidét, Ze jednoduché ikony dostaly v ptivodnim vyzkumu lepsi hod-
noceni, ale pouze pokud byly nezndmé. V naSem vyzkumu se v analyze
nic takového neprojevilo, ale na grafu lze vidét opacny trend: Jednoduché
ikony dostaly lepsi hodnoceni, ale pouze pokud byly neznamé, intervaly
spolehlivosti se vSak prekryvaji a tento trend vypada slabé.

UZ z popisnych statistik lze vidét, Ze se hodnoceni ikon lisi v pre-
testu a hlavnim experimentu. Abych si to 1épe vizualizoval, porovnal jsem
grafy z obou sbérti (Graf 7 a Graf 8).

Z téchto grafi lze vidét, Ze primér hodnoceni v kontrolni skupiné
ma tendenci byt mensi v pretestu nez v hlavnim experimentu. Lze taky
vidét, Ze omluva méla vétsi tendenci hodnoceni zvySovat v pretestu a
v hlavnim experimentu vypada jeji hodnoceni skoro totozné jako v kon-
trolni skupiné.

U skupiny s ndzvem to vypad3, Ze se priiméry mezi slozitymi a jed-
noduchymi ikonami vice lisi, pokud ikony byly povédomé, ale jen v pre-
testu. Naopak v hlavnim experimentu to vypad3, Ze se hodnoceni slozi-
tych a jednoduchych ikon vice 1i$i u neznamych ikon. Avsak tento trend
nevypada vyznamné, intervaly spolehlivosti se prekryvaji ve velké mite.

Pak jsem se podival na grafy hodnoceni podle jednoduchosti a pové-
domosti, kde jsem porovnaval mezisubjektové experimentalni pod-
minky s kontrolni skupinou. Udélal jsem to i pro pretest a nalezl jsem né-
kolik trend.

Na Grafu 9 a Grafu 10 je porovnani hodnoceni neznamych a povédo-
mych ikon pro kontrolni skupinu a skupinu s nazvem. [ v hlavnim expe-
rimentu i v pretestu to vypada, Ze rozdil mezi hodnocenim povédomych
a nepovédomych ikon byl ve skupiné s ndzvem a v kontrolni skupiné ne.

V pretestu byl rozdil mezi hodnocenim neznadmych a povédomych
ikon vétsi ve skupiné s omluvou (Graf 11). Tento trend vSak vypada
méné vyznamné neZ u skupiny s nazvem - intervaly se na koncich pre-
kryvaji. Je ale tfeba vzit v potaz, Ze zde chybi data od skupiny jednodu-
chych a zndmych ikon.

Ostatni grafy, co jsem analyzoval jsou v Priloha B. Na nich jsem
Zadny zajimavy trend nenaSel.
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Graf 4: Priméry a intervaly spolehlivosti pro reak¢ni cas (v hlavnim experi-
mentu).
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Graf 5: Priméry a intervaly spolehlivosti pro reakéni ¢as (v pivodnim experi-
mentu - McDougall et al. (2016).
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Graf 6: Priiméry a intervaly spolehlivosti hodnoceni z ptivodniho experimentu.
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Graf 7: Priméry a intervaly spolehlivosti hodnoceni z hlavniho experimentu.
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Graf 8: Priméry a intervaly spolehlivosti hodnoceni z pretestu
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Graf 9: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) neznamych a povédomych ikon ve sku-
piné s nazvem s kontrolni skupinou v hl. experimentu.
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Graf 10: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) neznamych a povédomych ikon ve
skupiné s nazvem s kontrolni skupinou v pretestu.
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Graf 11: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) neznamych a povédomych ikon ve
skupiné s omluvou s kontrolni skupinou v pretestu.
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4 Diskuse

V této praci jsem zkoumal vztah estetiky a pracovniho vykonu z pohledu
teorie plynulosti (Reber et al., 2004). Cast hypotéz jsem viceméné pie-
vzal od McDougall et al. (2016), jejichZ metodu jsem pouzil. Ty se tykaly
vlivu vlastnosti ikon na pracovni vykon a jejich hodnoceni estetiky. Mél
jsem ale i vlastni hypotézy o vlivu nazvu a omluvy, ve kterych spocival
hlavni piinos prace.

4.1 Vliv jednoduchosti a povédomosti

Pro hypotézy, které se tykaly vlastnosti samotnych ikon, jsem podporu
nalezl - jednoduchost a povédomost sniZovaly reak¢ni ¢as. Zaroven jed-
noduchost a povédomost zvySovaly hodnoceni ikon. V podstaté jsem tak
replikoval vysledky ptivodnich autord, a to za pouziti vhodnéjsi analyzy.

Plvodni autofi ikony otestovali a poskladali je do skupin tak, aby se
neliSily v hodnocenti estetiky, ale aby se liSily ve sloZitosti a povédomosti.
Teorie plynulosti je ale postavena na internacionalistickych zakladech,
které rikaji, Ze plynulost zpracovani zaleZi nejen na stimulu, ale i na po-
zorovateli. To znamen3, Ze kazdému se ikony mohly libit jinak a mohly
jinak ptisobit na jeho reaké¢ni ¢as. Proto jsem zvolil mixed model, ktery
pti predikovani pracovniho vykonu (v podobé reakéniho ¢asu) kontrolo-
val, jak se tomu stejnému clovéku ikony libily.

Hodnoceni estetiky predikovalo reakéni cas, ale v momentu, kdy
jsem pridal i sloZitost a jednoduchost ikon, prestal byt jeho vliv signifi-
kantni. Potvrdil jsem v podstaté to, Ze ikony se lisily ve slozitosti a pové-
domosti, ale neliSily se vyznamné v hodnoceni. Jednoduché a povédomé
ikony se také lidem vice libily, nejspiS i proto nebylo hodnocenti ikon sig-
nifikantnim prediktorem pfi predpovédi reak¢niho ¢asu.

Kromé hodnoceni ikon jsem kontroloval i dalsi intervenujici pro-
ménné - vék a pohlavi. Stejné jako v rozsahlé studii od Der & Dearyho
(2006) a studiich, na které navazuje, i v této praci meély Zeny delSi reakéni
¢as nez muzi a se zvySujicim se vékem se reak¢ni ¢as snizoval. Vék prestal
byt signifikantni prediktor, kdyz jsem do modelu pridal hodnocenti ikon,
ale byl opét signifikantni pfi pridani povédomosti a jednoduchosti.

V analyze, ktera predpovidala hodnoceni ikon, jsem také kontrolo-
val vliv vzdélani. A to pomoci proménné, ktera zahrnovala lidi, co méli
jako maximalni vzdélani stfedni Skolu s maturitou. Ukazalo se, Ze lidé
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z vysoké Skoly byly v hodnoceni prisnéjsi a davali ikonam niZsi hodno-
ceni. Da se predpokladat, Ze lidé pri studiu na vysoké Skole pouzivaji po-
¢ita¢ pomérné casto. A v minulych vyzkumech se ukazalo, Ze experti a
zkusSeni uZivatelé hodnoti objekty prisnéji (Bolte et al., 2017; Jylha & Ha-
mari, 2021).

Vysledky analyz nasvédcuji, Ze pri plnéni ukolu jsou dilezité vlast-
nosti ikon a intervenujici proménné, které reak¢ni ¢as zkracuji. Estetika
nejspise predpovidala reakéni ¢as proto, Ze lidem se vice libily ikony, co
rychleji nasli. Tyto vysledky mluvi ve prospéch teorie plynulosti (Reber
et al., 2004), ktera rika, Ze lidem se vice libi to, co mohou snadno zpraco-
vat. Stejné jako v ptivodni studii (McDougall et al.,2016) a v podobnych
studiich (Alter & Oppenheimer, 2009; Oppenheimer, 2008) jsem nalezl
podporu pro to, Ze plynulost zpracovani slouzi jako heuristickd pomticka
pii hodnoceni objektu.

Byly zde ale i rozdily - napf. v pivodnim vyzkumu byla interakce
povédomosti a slozitosti signifikantni jak pri predpovidani reakéniho
Casu, tak pri predpovidani hodnoceni ikon. Interakce pri predpovidani
hodnoceni pak zrcadlila interakci pti predpovidani reak¢niho ¢asu. V na-
Sem vyzkumu byla interakce signifikantni pouze pri predpovidani reak¢-
niho ¢asu a pri predpovidani hodnocenti se signifikanci pouze mirné bli-
zila. Z grafti ale Ize vidét tendence hodnoceni ikon zrcadlit reakéni cas.
Vzhledem k tomu, Ze v pivodnim vyzkumu s ikonami pracovali vice kol,
a ¢im déle s ikonami pracovali, tim vétsi byl vliv na hodnoceni, mizeme
predpokladat, Ze by tato interakce signifikantni byla, kdyby nasi ucast-
nici pracovali s ikonami déle nez jedno kolo.

Zajimavy je ale i smér interakce. V plivodnim vyzkumu byl vliv slo-
Zitosti vétsi u povédomych ikon a v tomto vyzkumu byl vétsi u nezna-
mych ikon. To spi$ odpovida vysledkim Reppaové et al. (2008), kteri
zjistili, Ze estetictéjsi ikony lidé nasli rychleji, ale pouze pokud byly slo-
zité. Zdivodnuji to tak, Ze jednoduchych ikon v prostiedi si ¢lovék rych-
leji vS§imne, a protoZe uZ je tento efekt dostatec¢né silny, ,prebije“ vliv
vzhledu. V tomto vyzkumu jednoduchost ikon zkracovala ¢as vyraznéji
nez povédomost, zatimco v ptivodnim experimentu byl vliv jednodu-
chosti a povédomosti podobny. V plivodnim experimentu lidé vSechny
skupiny ikony hledali. Na zakladé téchto zjiSténi si myslim, Ze se v naSem
experimentu projevil efekt podlahy, kdy jednoduchost sniZila reakéni cas
o tolik, Ze povédomost uzZ neméla vliv.
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4.2 Vliv nazvu a omluvy

Hlavni hypotézy, které jsem testoval a které nebyly replikaci, ale byly mé
vlastni, se tykaly vlivu nazvu a omluvy na pracovni vykon. Testovani
téchto hypotéz vSak neprineslo signifikantni vysledky. Z popisnych sta-
tistik, velikosti efektli a jejich intervalli spolehlivosti to vypadalo, Ze
omluva neméla zadny vliv a zobrazeny nazev vykon spiSe velmi mirné
sniZoval. Interpretuji to tak, Ze ani jedna podminka nezkrati reak¢ni cas.
Naopak nazev mohl byt na pracovni plose stimul navic, ktery zpracovani
mohl s velmi malym efektem prodlouzit.

Dalsi podstatné hypotézy byly, Ze zobrazeni ndazvu nebo omluvy
zvysi hodnoceni ikon. Pro to jsem taky nenalezl podporu. Z velikosti
efektl a popisnych statistik to vypadalo tak, Ze ndzev mél malou tendenci
hodnoceni zvySovat, ale u omluvy se nevyskytl ani maly naznak efektu.

Mam za to, Ze to je kviili tomu, Ze omluva i ndzev ovliviiuji procesy
shora dold, zatimco zvysit vykon v tomto tkolu mohly pouze charakte-
ristiky ikon, které ovliviiuji procesy zespodu nahoru.

Podporu pro toto tvrzeni jsem nasel v explora¢ni analyze. Zde se
ukazala vyznamna tendence nazvu zvySovat hodnoceni povédomych
ikon, coz dle teorie plynulosti (Reber et al., 2004) nasvédcuje, Ze nazev
usnadnil jejich zpracovani. Je mozné, Ze nazev pomohl lidem rozpoznat,
co je na povédomé ikoné zobrazeno. Je to i v souladu s ostatnimi vy-
zkumy (Belke et al., 2010; Millis 2001), ve kterych se ukazalo, Ze u repre-
zentativnich maleb nazev zvySuje hodnoceni vice neZ u abstraktnich ma-
leb a Ze nazev plsobi silnéji u fotografii nez u ilustraci. Povédomé ikony
skutecné vice pripominaji reprezentativni malby - je na nich vyobrazena
napft. Sachova figurka, penize, zdmek. Nezndmé ikony zase ¢astéji zobra-
zuji néjaky abstraktni pojem nebo ¢innost - jako ,vysunout®, ,otevfi roz-
ptilenou matici“, ,,oplasténi reaktoru”, ¢i ,magnetickd indukce“. Belke et
al. (2010) to vysvétluje tak, Ze nazev usnadiiuje zpracovani vyznamo-
vého obsahu reprezentativni malby. Ale to se nemiiZe vztahovat na tento
vyzkum, protoZe i kdyZ neznamé ikony zobrazovaly abstraktni véci, dé-
laly to reprezentativné. Nazev by tedy mél usnadnit zpracovani obsahu i
u nich. M3 interpretace je tedy takova, Ze ndzev usnadnuje rozpoznani
obsahu na ikoné, ale pokud je obsah neznamy, stejné se ucastnikovi neli-
bil, coZ je také v souladu s teorii plynulosti (Reber et al., 2004).

Tento vysledek tedy nasvédcCuje, Ze nazev usnadnil zpracovani né-
kterych ikon. Ale sdm o sobé nenasvédcuje, Ze se jedna o jiny proces nez
v pripadé slozitosti a povédomosti ikon. To ukazuje aZ jeho spojeni
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s grafem reakcniho casu. To, Ze nazev zvySil hodnoceni povédomych
ikon, se v reakénim case totiZ nijak nezrcadli.

Je zkratka mozné, Ze v tak rychlém ukolu se vice uplatnily niZsi pro-
cesy a vyssi procesy vykon nestihly ovlivnit. Pro podporu tohoto vysvét-
lenf mluvi jesté jeden diikaz. V regresni analyze méla sloZitost mnohem
vétsi efekt neZ povédomost ikon. To by bylo v souladu s hierarchickym
modelem od Ledera at al. (2004). Hned v prvni fazi percepce c¢lovék
vnima sloZitost objektu, az v druhé fazi probiha zapojeni paméti a ¢lovék
vnima povédomost objektu. Je mozné, Ze ¢im nizsi procesy ikony ovliv-
nuji, tim vice reakcni ¢as zrychluji. Pivodné jsem mél za to, Ze v druhé
¢asti pomiiZe i nazev a omluva hned, protoze zde ¢lovék hodnoti plynu-
lost zpracovani. Ale model neni jednosmérny. Je mozné, Ze nazev a
omluvu vezme ¢lovék v potaz ve vyssich ¢astech modelu a pak se vrati do
druhé faze, ve které hodnoti plynulost zpracovani. Je také pravda, Ze na-
zev a omluva samotny objekt nijak neovlivni, musi tedy pusobit skrze
procesy shora dol{, a proto se mizZe projevit az ve vyssich ¢astech mo-
delu.

MiiZe to byt ale také tim, Ze nazev i omluva usnadnuji pouze estetic-
kou percepci a estetické hodnoceni. V takové pripadé by pracovni vykon
ani v pomalej$im tikolu neovlivnily. Caste¢ny diikaz pro toto tvrzeni je
v porovnani grafii hodnoceni v pretestu a hlavnim experimentu. Hodno-
ceni ve skupiné s ndzvem i ve skupiné s omluvou se zde 1isi vyraznéji od
kontrolni skupiny neZ v hlavnim experimentu. Je tedy mozZné, Ze nazev i
omluva usnadnily ohodnoceni ikon, protoZe poskytly voditko. Nazev sdé-
lil, co ikona zobrazuje, a omluva poskytla informaci, Ze ikony jsou osklivé.
U kontrolni skupiny v pretestu Zzddné voditko neméli a v hlavnim experi-
mentu fungoval samotny tkol a prace s ikonami jako voditko k hodno-
ceni. Hodnoceni ikon s pritomnym voditkem mohlo byt jednodussi, coz
Ucastnici vnimali pozitivnéji a prisoudili to samotnému objektu (Reber
etal.,, 2004).

Z téchto vsech zjisténi plynou implikace pro budouci vyzkum. Kvili
tomu, Ze omluva a nazev piisobi spiSe na vyssi procesy zptisobem svrchu
dolg, bych doporucil pouzit ndzev a omluvu u tikolu, ktery neni zaméieny
na maximalni vykon a jehozZ vystup neni reakcni ¢as v milisekundach. Je
ale mozné, Ze nazev by nemél vliv ani tak. Ukol pouZity v tomto vyzkumu
simuluje hledani ikon v prostredi a je pravdépodobné, Ze nazev by nemél
vliv ani v pomalejsim tkolu, kdyby byl vyuzit jako nazev u ikon. Samotna
prace by mohla byt pomal3, ale hledani ikon by nejspiSe bylo velmi po-
dobné rychlé. Z vyzkumi plyne, Ze nazev slouzi jako voditko po obraze
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(Bubi¢ et al,, 2017) a diky tomu je percepce obrazu snazsi. Proto bych
doporucil s nim tak naloZit. Operacionalizoval bych ho jako popis pro-
stredi. Kdyby ucastnici napriklad hledali informace na webové strance
(tkol pouZity napt. v Ling & van Schaik, 2006), experimentalni skupina
by pred plnénim ukolu dostala popis rozhrani webové stranky.

4.3 Limity a doporucCeni pro dalSi vyzkum

Jeden z hlavnich piinost této prace byl vliv omluvy na hodnoceni
estetiky a pracovni vykon. V pripadé nazvu uz existuji vyzkumy, které
jeho vliv aplikovaly na hodnoceni estetiky. V ptipadé omluvy vsak dle
mého védomi a reSerSe ne. Je proto dilezité zhodnotit, pro¢ neméla
Zadny vliv v hlavnim experimentu a ¢im by se to dalo napravit. Je zvlastni,
Ze v pretestu byl naznak, Ze by mohla fungovat, ale v hlavnim experi-
mentu se jeji vliv nijak neprojevil. Dle mého nazoru to mohlo byt ze ti{
dtvodu. Prvni divod je, Ze se omluva zobrazila pred plnénim ukolu a az
pak nasledovalo hodnoceni. JelikoZ vykon nezvysSila a nijak neovlivnila
samotny ukol, mohla pomoci pouze pii hodnoceni ikon. JenZe mezi jejim
zobrazenim a hodnocenim ikon uplynulo 40 kol a lidé na ni mohli zapo-
menout. KdyZ pak ikony hodnotili, neprojevila se. Druhy diivod je chybé-
jici prvek zavazku. V pretestu byl u omluvy zobrazen prvek zavazku, kdy
ucastnici museli dat sviij souhlas s tim, Ze berou na védomi, Ze ikony jsou
sloZité a neznamé, a proto také osklivé. KdyZ se takhle zavazali, moZna
citili néjakou povinnost naplnit mé ocekavani (Michael et al., 2016). To
mozna zplsobilo, Ze omluvu brali vice na védomi nez v hlavnim experi-
mentu. Treti diivod miiZe byt ten, Ze ji lidé poradné nepiecetli.

Omluvu by bylo potieba ovérit v dalSim vyzkumu, protoZe jediny
naznak, Ze funguje, je z exploracnich dat z pretestu, kde jesté chybéla
jedna skupina. Ale naznak zde byl, a kdyby fungovala, bylo by to velmi
jednoduché tesSeni, jak zlepSit dojem lidi napt. z webovych stranek.
V priStim vyzkumu by bylo potieba ovérit, za jakych podminek ma
omluva vliv. Lidé by mohli hodnotit stranku, na které by plnili néjaky
ukol, na ktery by omluva mohla mit vliv - napt. hledan{ informaci (Ling
& van Schaik, 2006), nebo by si ji jen tak prochazeli. Jedna skupina by ji
hodnotila pred plnénim tkolu, druha skupina aZ po ném a treti skupina
by ji hodnotila po néjaké dobé prochazeni. Tak by se dalo odliSit, jestli jeji
vliv trva delsi dobu, a jestli ne, tak jestli je to omezeno ¢asem, nebo sou-
stredénim se na ukol. Nejlépe by méla taky riznou formu - jenom by se
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zobrazila, nebo by obsahovala i prvek zavazku (napf. Beru na védomi.),
nebo by tam bylo pouze ovéreni, jestlijilidé Cetli (napt. pomoci ¢asu stra-
venym jejim c¢tenim).

Dalsi limit je také, Ze jsem nepretestoval jednoduchost a povédomost
ikon. Ale vzhledem k tomu, Ze vysledky viceméné odpovidaly vysledkiim
ptivodnich autori, to vypada, Ze ikony byly podobné jednoduché a poveé-
domé jako v predchozim vzorku. Povédomé ikony také nezobrazuji nic
kulturné specifického, ale kulturné univerzalni symboly - Sachova fi-
gurka, trezor, Zelva, kalendar, vytah. Povédomost samotné ikony se vSak
mize liSit. To se mohlo projevit tim, Ze v hlavnim experimentu byla ten-
dence rozdilu v hodnoceni mezi neznamymi a povédomymi ikonami
pouze ve skupiné s nazvem. Je tedy mozné, Ze povédomé ikony byly
méné povédomé nez v plivodnim vyzkumu. Proto také mohl byt vliv po-
védomosti na reakéni ¢as mensi neZ v minulém vyzkumu, kvili cemuz se
interakce jednoduchosti a povédomosti mohla projevit naopak. V ptivod-
nim vyzkumu mohl byt vliv povédomosti silnéjsi, a proto se mohla pro-
jevit, i kdyz ptisobila jednoduchost. V navazujicim vyzkumu by proto
bylo tieba pretestovat jednoduchost a slozitost ikon.

Nepretestovani povédomosti se také vztahuje na aplikaci estetické
percepce od Rebera et al. (2004) na mé vysledky. Jednoduchost nemu-
sela byt silnéjsi prediktor reakéniho ¢asu, protoZe je to niZsi proces, ktery
se stihl vice projevit. Mohlo to byt zkratka tim, Ze ikony byly malo poveé-
domé pro nas vzorek. Pokud to tak bylo, sniZuje to podporu pro to, Ze
nazev a omluva pusobi skrze vyssi procesy shora dold, které se v tomto
ukolu nestihly projevit. Pro toto tvrzeni vSak nadale plati i jiné dikazy
z explorac¢ni analyzy.

Dalsi limit byl také v metodé - v designu vyzkumu. Do instrukci jsem
totiZ psal, aby si lidé ikonu poiadné prohlédli, neZ ji za¢nou hledat. Mohli
ale kliknout na tlac¢itko ,,0K“ hned po zobrazeni ikony. Je tedy moZné, Ze
nazev ignorovali, podivali se rychle na ikonu a hledali. V priStim vy-
zkumu bych doporucil nastavit dostate¢né dlouhou dobu, béhem které je
ikona zobrazena a na tlacitko OK nejde kliknout, nebo neni zobrazeno.
Lidé by se pak na ikonu méli podivat pozornéji a nazev si precist, nez ji
zacnou hledat.

Kromé materiali a designu nebyl idealni i vzorek. Nebyl totiZ vybran
reprezentativnim zplisobem pro populaci, coz je sice standard pro expe-
rimenty, ale plati, Ze nemiiZzeme s jistotou jeho vysledky generalizovat na
populaci. Vystup experimentu vSak byl reakcni Cas a experiment byl
spiSe kognitivni a ukazaly se na ném spiSe procesy zespodu nahoru. Tyto
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procesy by mély byt pomérné univerzalni (Redies, 2015), takze mlizeme
o generalizovatelnosti uvaZovat vice neZz v pripadé hodnoceni, které
miuze byt silnéji kulturné a individualné zaneseno (Yang et al,, 2019).
MozZnosti generalizace jsou také velmi omezené v piripadé mezisubjekto-
vych podminek. Omluva i nazev nejspiSe ovliviiuji procesy zespodu na-
horu a ty se mezi lidmi lisi vice (Senzaki et al., 2014).

Problém ale také je, Ze vzorek nebyl vybran z jedné konkrétni sku-
piny lidi - jsou tam neznami lidé z facebookovych skupin, jsou tam mi
pratelé a znami, a pratelé a znami mych pratel a znamych. Populace, ze
které jsem vybiral, se lisi u kazdého ¢lovéka, coZ déla trochu problém pfi
popsani zdroje vzorku a populace, na kterou se vztahuje. To je problém,
kdyby nékdo chtél tento vyzkum napriklad replikovat. Avsak diky pro-
ménné vzdélani vime, Ze vétsina lidi studuje nebo nékdy v minulosti stu-
dovala vysokou skolu. Rozpéti véku i vzdélani je sice pomérné Siroké, ale
vSechny tyto intervenujici proménné byly v analyze kontrolovany a mi-
xed model bral v potaz variabilitu mezi jednotlivymi lidmi. TakZe i pies
toto omezeni, by mély byt vysledky testovani hypotéz pomérné platné.

4.4 Zaver

V této praci jsem uspésSné replikoval zjiSténi od McDougallové et al.
(2016), a to za pouziti vhodnéjsi analyzy. Ukazalo se, Ze jednoduché nebo
povédomé ikony lidé hledali rychleji. Ukazalo se taky, Ze jednoduché
nebo povédomé ikony se lidem vice libily. Stejné jako McDougallova et
al. (2016) a dalsi vyzkumy (Alter & Oppenheimer, 2009; Oppenheimer,
2008) jsem nasel podporu pro to, Ze plynulost pti zpracovani objekti
slouzi jako heuristika pfi jejich hodnoceni. Toto zjiSténi podporuje teorii
plynulosti (Reber et al., 2004), ktera rik3, Ze lidem se vice libi objekty, co
mohou plynuleji zpracovat.

Ukazaly se ale i néjaké rozdily. Jednoduchost byla silnéjsi prediktor
nez povédomost, coZ se nejspiSe projevilo i na interakci, ktera byla
opacnd nez v pivodnim vyzkumu. V této interakci méla povédomost
vétsi vliv na slozité ikony, pravdépodobné kvili tomu, Ze samotna jedno-
duchost sniZila reak¢ni Cas natolik, Ze se projevil efekt podlahy a pové-
domost uz vliv neméla. To se mohlo stat i kviili tomu, Ze jsem povédo-
most nepretestoval, ikony tak mohly byt povédomé méné nez v ptlivod-
nim vzorku, kde byl vliv povédomosti a jednoduchosti podobny.
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Hlavni prinos ale spocival v aplikaci nazvu a omluvy na vztah este-
tiky a pracovniho vykonu. Ukazalo se ale, Ze nazev ani omluva vykon ne-
zvySovaly. Ma hlavni interpretace je, Ze nazev i omluva ptlisobi na vyssi
procesy shora dold, které se v rychlém ukolu, jakym je hledani ikon, ne-
stihnou projevit. Proto bych v pristim vyzkumu doporucil pouzit poma-
lejsi ukol a slozitéjsi ikol a nazev bych operacionalizoval jako popis pro-
stredi, ve kterém bude kol probihat.

Ze se omluva nijak neprojevila na hodnoceni v hlavnim experimentu
je podle mé tim, Ze nefungovala a mohlo to byt ze ti divodd. U¢astnici
na ni zapomnéli a uz v momenté hodnoceni nepisobila. Nebo to bylo tim,
Ze v pretestu méla prvek zavazku, anebo to bylo tim, Ze si ji i¢astnici ne-
precetli. V pristim vyzkumu by proto méla mit rtizné formy (se zavaz-
kem, bez zavazku). U obou forem by také bylo dilezité ovéfrit, jestli ji
Ucastnici Cetli. Hodnoceni by také mélo probihat v riiznych podminkach
(ihned, nebo po seznameni se s prostiedim, nebo po splnéni kkolu v pro-
stiedi), aby se oddélilo, jestli jeji vliv mizi s casem, nebo jestli jeji vliv pre-
bije plnéni tkolu.

Tato prace je dle mé velmi pfinosna pro obor human-computer in-
teraction. Naprogramoval jsem ukol, ktery se v tomto oboru ¢asto pou-
ziva a da se pouzit ve webové aplikaci, ktera je zdarma. Diky tomu jej
mohou pouzit lidé, co na vytvoreni ukolu nemaji ¢as nebo prostiredky, a
miiZe tak prispét k dal$Sim zjisténim v této oblasti.

Velmi pfinosné je taky zkoumdni vlivu nazvu a omluvy na pracovni
vykon a hodnoceni estetiky. Nazev je prvek, ktery se da do virtualnich
prostredi snadno aplikovat a aplikace omluvy je snad jesté snadnéjsi. I
kdyzZ se v této praci vyskytly nedostatky a vliv omluvy nebo nazvu na pra-
covni vykon se neprokazal, ukazal tento vyzkum alespon v jakych pod-
minkach na pracovni vykon vliv nemaji. Zaroven se ukazaly naznaky, Ze
omluva a ndzev mohou zlepSit hodnoceni objektu. I kdyby se v budoucnu
vliv omluvy nebo nazvu na pracovni vykon neukazal, mohl by se ukazat
jejich vliv na hodnoceni estetiky. To by mohlo byt velmi uZite¢né v situa-
cich, kdy neni mozné udélat néjaky objekt vysoce esteticky. Mohly by to
vyuzit korporaty pri tvoreni napriklad beta verzi programu, ale i mensi
firmy, ¢i jednotlivci pri tvorbé aplikaci a webovych stranek.
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PRILOHY

Priloha B Grafy

B.1 Grafll

Graf 11: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) neznamych a povédomych ikon ve

skupiné s omluvou s kontrolni skupinou v hl. experimentu.
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B.2 Graf 12

Graf 12: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) sloZitych a jednoduchych ikon ve sku-
piné s omluvou s kontrolni skupinou v hl. experimentu.
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B.3 Graf 13

Graf 13: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) sloZitych a jednoduchych ikon ve sku-
piné s nazvem s kontrolni skupinou v pretestu.)
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B.4 Graf 14

Graf 14: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) slozitych a jednoduchych ikon ve sku-
piné s omluvou s kontrolni skupinou v pretestu
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B.5 Graf 15

Graf 15: Porovnani hodnoceni (M a 95% CI) sloZitych a jednoduchych ikon ve sku-
piné s nazvem s kontrolni skupinou v hl. experimentu.
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