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Vybrané metody sbéru dat pro vyzkum manazerského
rozhodovani v prostredi byznys simula¢nich her

Abstrakt

Byznys simula¢ni hry mohou nabizet vhodné experimentalni prostiedi ke studiu
ruznych aspektli manazerského rozhodovani. Zajem o jejich vyuzivani k tomuto tcelu je ale
stale relativné nizky. Navic, v odborné literatufe je jen velmi malo prostoru vénovano
metodam sbéru dat v kontextu jejich aplikace v rdmci experimentd, pii kterych je vyuzivano
her. Pfitom vybér vhodné metody patii k zdkladnim problémtm, kterym musi vyzkumni
pracovnici ¢elit. Tato diserta¢ni prace se proto snazi piispét do této oblasti. Jejim cilem je
porovnat vybrané metody sbéru dat (verbalni protokoly a eye-tracking) pfti jejich aplikaci ve
vyzkumu manazerského rozhodovani v experimentalnim prostiedi byznys simulacni hry.
Porovnani je zaméfeno zejména na zhodnoceni piinost, limitd, vyhod a nevyhod
soubézného (CTA) a retrospektivniho (RTA) piemysleni nahlas; a na posouzeni moznosti

kombinace téchto metod s metodou eye-trackingu.

Teoreticka ¢ast disertacni prace uvadi piehled dosavadniho poznani o vyuzivani her
v oblasti managementu; o manazerskych kompetencich a rozhodovani; a 0 metodach sbéru
dat pouzivanych k vyzkumu rozhodovani. V empirické ¢asti byl potom proveden laboratorni
experiment. Béhem ného hrali manazefi hru FactOrEasy®. Pfitom byly shromazd’ovany
informace o jejich rozhodovani nékolika metodami sbéru dat — pozorovanim, zdznamem
prubéhu hry do souborti Log File, eye-trackingem, verbalnimi protokoly a strukturovanym
rozhovorem. Na zakladé pouZiti téchto metod a pfezkoumani jimi poskytovanych dat bylo
nejprve provedeno jejich kritické zhodnoceni a porovnani. Hlavni pozornost pfitom byla
vénovana pravé verbalnim protokolim a eye-trackingu. Na toto kvalitativni posouzeni
navazala kvantitativni analyza dat, kterd se jiz zamétfovala pouze na CTA a RTA. Tato
analyza srovnava obé metody z pohledu péti aspektti — dopadti metod na vykon ucastnika
pii feSeni experimentalniho ukolu; vlivu na Casovou naro¢nost experimentalni seance;
spolehlivosti a platnosti dat; struktury dat; a vlivu na data pofizena eye-trackingem.
Identifikace rozdilii a souvislosti, které na né¢ maji vliv, potom umoznila dokoncit popis
pfinosi, limitl, vyhod a nevyhod téchto metod. Souhrn vysledkl a poznatkt této disertacni

prace tak mtze Ctenafi nabidnout uceleny pohled na to, co Ize od jejich aplikace o¢ekavat.

Kli¢ova slova: Byznys simulacni hry, eye-tracking, kompetence, pfemysleni nahlas,

rozhodovéani, vazné hry, verbalni protokoly



Selected Data Collection Methods for Research on Managerial
Decision-Making in Business Simulation Games

Abstract

Business simulation games may offer a suitable experimental environment to study
different aspects of managerial decision-making. Interest in using them for this purpose is,
however, still relatively low. Moreover, very little literature is devoted to data collection
methods in the context of their application in experiments using games. Yet, choosing the
appropriate method is one of the fundamental problems that researchers have to face. This
dissertation therefore seeks to contribute to this area. Its aim is to compare selected data
collection methods (verbal protocols and eye-tracking) when applied to research
in managerial decision-making research in a business simulation game experimental setting.
The comparison is aimed in particular at assessing the benefits, limitations, advantages and
disadvantages of concurrent (CTA) and retrospective (RTA) think aloud, and at examining

the possibilities of combining these methods with eye-tracking.

The theoretical part of the dissertation provides an overview of the existing
knowledge on the use of games in management; managerial competencies and
decision-making; and data collection methods used to research decision-making.
The empirical part then involved a laboratory experiment. During the experiment, managers
played a game called FactOrEasy®. In doing so, information about their decision-making
was collected by several data collection methods — observation, recording the gameplay
in Log Files, eye-tracking, verbal protocols, and structured interviews. Based on these
methods and a review of the data provided by them, a critical assessment and comparison
was first made. The main focus was on verbal protocols and eye-tracking. This qualitative
assessment was followed by a quantitative data analysis that already focused only on CTA
and RTA. The analysis compares the two methods in terms of five aspects — the impact of the
methods on the participant’s performance during the experimental task, the impact
on experimental session time, the reliability and validity of the data, the structure of the data,
and the impact on the data collected by eye-tracking. Identifying the differences and the
context that affect them then made it possible to complete a description of the benefits,
limitations, advantages and disadvantages of these methods. The summary of the results and
findings of this dissertation can thus offer the reader a comprehensive view of what can be

expected from their application.
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1 Uvod

Hry jsou nedilnou soudasti lidské civilizace. Clovéku nabizi piedev§im moznost
odpoutat se od reality vSedniho Zivota a uzit si chvile zdbavy v imaginarnim, pohlcujicim
a prirozen¢ motivujicim prostiedi (Laamarti et al., 2014). V prostiedi, které se fidi vlastnimi
pravidly, v jejichz ramci se hra¢ snazi Gcelné zapojit své schopnosti tak, aby dosahl
stanovenych cilt (Shute a Ke, 2012). Zejména pocitacové technologie moderni doby pak
davaji tomuto prostiedi zcela novy rozmér. Diky nim mize ¢loveék navstivit riizné virtudlni
svety a zazit témet jakékoliv situace. A to nejen zcela abstraktni, ale i ty zaloZené na realit¢,
s nimiz by se bézné jen tézko setkaval pies piipadna casova, prostorova nebo nakladova
omezeni (Ritterfeld et al., 2009). To vSe navic zcela bezpe¢né. Pokud totiz selze, zpravidla
se nic ned¢je, hra mize zacit znovu (Susi et al., 2007). Chce-li ale béhem dalsiho pokusu

uspét, nezbyva nez se z predchozi zkusenosti poucit a najit lepsi feseni (Michael, 2006).

Brzy si této a dalSich zminénych vlastnosti her zacali byt v€domi odbornici
zabyvajici se vzdélavanim V riznych oborech lidské ¢innosti, management nevyjimaje.
Svétlo svéta tak zacaly spatfovat prvni byznys simulacni hry, které jiz v dnesni dobé patii
mezi standardni vyukové nastroje manazerko-ekonomickych oborti (Blazi¢ a Blazi¢, 2015).
Tyto hry ptenasi studenty do virtualni reality simulujici uréitou ¢ast obchodniho svéta
(Greco et al., 2013). V ném jim pak nabizi moznost pietavit ziskané teoretické znalosti do
praktickych dovednosti a dale jim pomahaji tyto kompetence rozvijet (Pavli¢ek et al., 2014).
manazerské rozhodovani. Reseni riiznych rozhodovacich problémii z oblasti byznysu je totiz

hlavni vyzvou, které musi uzivatelé téchto her ¢elit (Greco et al., 2013).

Byznys simula¢ni hry ale nachazeji uplatnéni jesté v dalsich dvou hlavnich oblastech
tykajicich managementu. Prvni je hodnoceni rGznych kompetenci hraca, tedy oblast
relativné uzce spojend se vzdélavanim. Druhy problémil a situaci, ve kterych cloveék ziskava
znalosti a dovednosti, jsou totiz stejné druhy situaci, které¢ by mély jejich pouziti vyvolavat
(Mislevy, 2013). Vykon, ktery hra¢ podava béhem feseni tkolt v ramci hry, tak muize
poskytovat fadu dikazi o stavu jeho aktualnich znalosti a dovednosti (Shute et al., 2017;
Bellotti et al., 2013; Kim et al., 2016)

Treti oblasti je potom vyuzivani téchto her ve véde¢ a vyzkumu. Zde je vyzkumnici

pouzivaji zejména jako experimentalni prostfedi, S jehoz pomoci mohou studovat rtizné
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aspekty lidského chovani (Dickinson et al., 2004). Hry jim k tomu nabizi fadu vyhod: jejich
prostiedi lze mit pln¢ pod kontrolou (Meijer, 2009) a je mozné jej relativné snadno
ptizpisobit vyzkumnym zaméram (Wardaszko, 2013); umoziuji sledovat vyvoj jevil v Case
(Dieguez-Barreiro et al., 2011); bezpe¢né konfrontuji ucastniky se situacemi velmi blizkymi
realit¢ (Gentry et al., 1984) a navic jsou pro né pfirozenym prostiedim, které je motivuje
k vy$§imu zapojeni do experimentu (Wardaszko, 2013); a v neposledni fad¢, experimenty
zalozené na hrani her lze snadno opakovat (Meijer, 2009). S témito vyhodami pak byznys
simula¢ni hry davaji védcim do rukou uzite¢ny nastroj ke zkoumani rtuznych aspekti
slozitych kognitivnich procesa, jako je pravé rozhodovani. Piesto se ve vztahu k tomuto
ucelu jedna o nastroj relativné novy, malo popsany, jehoz potencial zatim nebyl zdaleka

vyuzit (Awdziej a Tkaczyk, 2016; Dickinson et al., 2004; Dieguez-Barreiro et al., 2011).

Rozhodovani je slozity kognitivni proces zahrnujici nespocet dil¢ich aspektu (Hartl,
2004). K jejich vyzkumu pak bylo v minulosti pouzito mnoho rtznych vyzkumnych
postuptl, které zahrnovaly riizné tradi¢ni metody sbéru dat jako jsou rozhovory, dotazniky,
pozorovani nebo verbalni protokoly (Aitken et al., 2011). Jen velmi malo prostoru je ale
v odborné literatuie vénovano aplikaci téchto metod béhem experimentl, pfi kterych je
vyuzivano her. Pfitom pouzivani osvéd¢enych metod v novych podminkach ptedstavuje pro
védce vzdy velkou vyzvu (Dieguez-Barreiro et al., 2011). Zejména v ptipadé rozhodovani
pak nikdy neni zcela jasné, ktera metoda piinese, jaka data. Vyzkum aplikace téchto metod
a ovetovani jejich pouzitelnosti a ucinnosti Vv riznych podminkach je proto vzdy na miste.
Nové poznatky totiz umoznuji dal§im védcim snadnéjsi vybér metod a usnadni jim jejich

aplikaci v konkrétnich prostiedich (Aitken et al., 2011).

Ptredkladana disertacni prace se proto snazi svym obsahem pfispet do této oblasti.
Konkrétné¢ se zaméfuje na problematiku aplikace verbdlnich protokolit (soubézného
a retrospektivniho pfemysleni nahlas) pro tUcely vyzkumu manazerského rozhodovéni
Vv prostiedi byznys simula¢nich her. Ackoliv se totiz vyhodnocovani piinost téchto dvou
metod stalo v minulosti pfedmétem riznych studii napfi¢ riznymi oblastmi, nelze jejich
zaveéry povazovat za zcela platné i pro pfedmétny ucel vyzkumu a dané experimentalni
prostiedi. Vysledky dosavadnich studii totiZ naznacuji, Ze se pouzitelnost a ti€¢innost obou
metod lisi v zavislosti na prostfedi, podminkach ¢i ucelu, ke kterému jsou pouzivany.
V ramci disertacni prace je potom vénovana zvlaStni pozornost moznostem kombinace

verbalnich protokolt a eye-trackingu. Jejich spojeni s eye-trackingem se totiz v minulosti
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osvédc¢ilo jak pii vyzkumu rozhodovani (Zuschke, 2019; Al-Moteri et al., 2017; Berger,
2019; Tanner et al., 2019), tak v fad¢ dalsich studii, ve kterych tcastnici experimentd
interagovali s riznymi tkoly provadénymi na pocitac¢i (Elling et al., 2012; Guan et al., 2006;
Olsen et al., 2010). Uginnost této kombinace lze proto piedpokladat i v ptipadé vyzkumu
manazerského rozhodovani, ve kterém bude vyuzivano her jako experimentalniho prostredi.
Na druhou stranu zadna studie, kterd by to potvrzovala, koncepcné se vénovala aplikaci
téchto metod nebo porovnavala jejich vyhody a nevyhody v daném prostiedi a k danému

ucelu doposud nebyla zpracovana.

14



2 Teoreticka vychodiska
2.1 Hry

Hry jsou tisice let nedilnou soucasti lidské civilizace a objevuji se snad ve vsech
jejich kulturach (Laamarti et al.,, 2014; Wilkinson,, 2016). Mozna i proto odborna literatura
nabizi nespocet riznorodych definic, které vice ¢i méné specifikuji vyznam pojmu ,,hra“.
Ten vychazi ze slova ,,hrat si“. Na rozdil od bezicelného ,,hrani si* ma ale hra sva pravidla
a cile (Hogle, 1996). Jedna se tedy o organizované nebo strukturované ,hrani si* (Shute
a Ke, 2012). Diky tomu hra vyzaduje, aby hra¢ zapojil uceln¢ své fyzické a/nebo mentalni
dovednosti (Hogle, 1996). Jako fyzickou a/nebo kognitivni aktivitu, kterda ma jasné
stanovené cile a je vykondvéana podle urcitych pravidel pak hru definuji 1 dals§i zdroje
(Laamarti et al., 2014; Shute a Ke, 2012; Zyda, 2005). Hlavni cil hry je pak spatfovan
V pobaveni jejich ucastnikii (De Lope a Medina-Medina, 2017; Laamarti et al., 2014; Zyda,
2005). Do charakteristik hry Ize ale zahrnout i dalsi znaky, kdy je tato aktivita Casto
popisovana také jako dobrovolna (Michael, 2006; Shute a Ke, 2012), pohlcujici (Michael,
2006; Susi et al., 2007) nebo prirozené motivujici (Shute a Ke, 2012; Susi et al., 2007).

Dulezitou vlastnost her pak zminuje Michael (2006), podle kterého jsou hry oddélené
od skute¢ného zivota, kdy vytvati imaginarni svét, ktery mize ale i nemusi mit vztah ke
skutecnému zivotu. Hry proto umoziuji uzivatelim zazit situace, kterych lze mnohdy
Vv realném svété tézko dosahnout pies vysoké naklady a/nebo ¢asova a prostorova omezeni.
Jejich prostiedi také byva relativné bezpecné, kdy pfi netspéchu nehrozi vazné negativni
dopady na skute¢ny svét (Gee, 2007; Susi et al., 2007). Hry Ize navic kdykoliv opakovat a je
mozné ménit nebo prizplisobovat jejich scénare, diky cemuz poskytuji prostor k riznému

experimentovani (Shute a Ke, 2012).

Tyto vyhody neunikly pozornosti jiz davnym civilizacim. Uz Platon! v hrach vidél
potencidl vzdélavaciho nastroje, kdy tvrdil, ze hra mize slouzit jako prostredek
k nasmérovani déti k roli, kterou budou plnit jako dospéli (D’Angour, 2013). Hry se proto
zacCaly vyuZzivat nejen za Gcelem zabavy, ale i jako nastroj vychovy a vzdélavani. A protoze
fada her nebyla od pradavna urcena jen détem, neztstalo jen u jejich vychovy. V deskovych
podobach zacaly hry nachazet uplatnéni zejména v armadnim vycviku. Zde pomahaly

vojenskym velitelim zkousSet a chapat rtizné vale¢né strategie. Jako ptiklad 1ze uvést hru

! tecky filozof, pedagog a matematik (427 pt. n. 1. — 347 pt. n. 1.).
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Caturanga (ptedchiidce Sachu), ktera vznikla v Indii v 7. stoleti (Wilkinson, 2016). Znamé
jsou ale i dalsi oblasti uziti her. Naptiklad nékteré verze hry Mankala (cca 1400 let pt.n.l.)
slouzily jako u¢ebni nastroj pro obchodovani se zvitaty a potravinami (Laamarti et al., 2014).
Z prub¢hu historie by pak bylo mozné uvést nespocet dalSich ptikladt, kdy hry ptinasely
uzivatelim vyznamnéjsi piinos nez jen zadbavu. Az v druhé poloviné 20. stoleti se ale
podobné hry zacaly vymezovat do samotného odvétvi a vesly ve zndmost s privlastkem

,vazné“ (Wilkinson, 2016).

2.1.1 Vainé hry

Zavedeni terminu ,vazné hry“ je pfipisovano Abtovi (1970), ktery se ve
stejnojmenné knize (Serious Games) zaméfil na vyuziti her k vycviku a vzdélavacim
ucelim. Abt zaroveil pracoval jako vyvojat a navrhl k témto ucelim néekolik pocitacovych
her. Ve své publikaci ale vazné hry nespojuje pouze s pocitaci a jako jejich varianty uvadi
I hry s vyuzitim ,,papiru a tuzky*. Termin ,,vazné hry* se v§ak neujal zdaleka hned po vydani
Abtovi publikace. Do konce 20. stoleti vzniklo pro vazné ucely mnoho her rtizného
provedeni, ale jen malo publikaci s nimi spojenych je takto oznacuje (Djaouti et al., 2011b;
Wilkinson, 2016).

Siroce pouzivanym se stal ndzev az s piichodem nového tisicileti (Djaouti et al.,
2011b; Wilkinson, 2016), kdy zacal byt spojovan vyhradné s digitalnimi? hrami (Michael,
2006; Ritterfeld et al., 2009; Susi et al., 2007; Wilkinson, 2016; Zyda, 2005). Za zlomovy je
Vv tomto ohledu oznacovan rok 2002, ktery pfispél k tomuto vymezeni hned tfemi

vyznamnymi udalostmi:

e Za prvni lze povazovat vydani publikace ,,Serious Games: Improving Public Policy
through Game-based Learning and Simulation® autort Sawyera a Rejeského (2002),
ktera vyziva k vyuziti technologii a znalosti z odvétvi zdbavnich videoher ke zlepSeni
simulaci zaloZenych na hrach ve vetejnych organizacich.

¢ Druhou udalosti je vznik ,,Serious Games Initiative®. Uéelem tohoto sdruzeni je podpora
vyuziti her k vaznym uceliim, viz popis uvedeny na webovych strankach ,, Iniciativa pro
seriozni hry zprostredkovava slozZitost védy a politiky prostrednictvim nejdynamictejsiho

média na svete.: hrani her* (Serious Games Initiative, 2021).

2 Odborna literatura neni zcela jednotna v terminologii, pouZivaji se také pojmy videohry a po¢itadové hry
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e Za tfeti vyznamnou udalost pak lze oznacit vznik hry ,.America’s Army*, kterd je
povazovana za prvni uspésSnou vaznou hru, ktera ziskala povédomi Siroké vetejnosti
(Djaouti et al., 2011b). Jeji vydani je ¢asto oznacovano jako jeden z hlavnich milnikt
vaznych her (Laamarti et al., 2014) nebo dokonce za pocatek hnuti vaznych her (Susi et
al., 2007; Zyda, 2005).

Je vSak nutné pfipomenout, ze zminéné udalosti roku 2002 jen vyznamné prisp€ly
k definovani a naslednému piijeti terminu vazné hry odbornou i laickou vefejnosti. Mnoho
pocitaCovych aplikaci splitovalo parametry vaznych her davno piedtim. Prvni takové, byt
zatim urcené jen uzkému okruhu specializovanych uzivateld, vznikaly dokonce jiz
v 50. a 60. letech 20. stoleti, tedy mnohem dfive, nez komer¢ni pocitacové hry uréené pro

zabavu (Djaouti et al., 2011b; Wilkinson, 2016).

V dnesni odborné literatufe je jiz termin ,,vazné hry* pevn¢ ustanoven. Piesto se ale
jeho specifikace riznymi autory lisi. Susi et al. (2007) ve své piehledové studii uvadi, Ze se
vétSina autord shoduje v nazoru, ze vazné hry slouZzi primarné pro jiné ucely, nez je pouhd
zabava. Rozpoznat vaznou hru podle této definice mlize byt ale problémem. Svym zpiisobem
ma totiz kazda hra néjaky vazny ucel, a tak by se toto oznaceni dalo pouzit v podstaté pro
jakoukoliv aplikaci herniho pramyslu (Djaouti et al., 2011b; Jantke a Gaudl, 2010).
V minulosti se proto objevily i nazory, ze pojem vazna hra ma ¢isté marketingovy vyznam
a Vv praxi se jednoduse jedna o jakoukoliv hru (Ritterfeld et al., 2009). Djaouti et al. (2011a)
rozdil mezi vaznymi a zédbavnimi hrami pfesto vymezuji. Podle nich spoc¢iva v procesu
navrhu. Vazné hry jsou navrhovany od zacatku pro predem stanoveny ucel, jehoz
implementace do hry je plné pod kontrolou vyvojait. Zabavni hry jsou naopak navrzeny
primarné za ucelem zabavy, ale i pfesto mohou byt vyuZivany k vaZznym ucelim. Tento
»prevod ucelu uz ale neni pod kontrolou vyvojatt. I toto rozd€leni ovSem nemusi byt
v praxi vzdy aplikovatelné, protoze zdaleka ne vzdy je zamér vyvojaia zcela znam (Jantke
a Gaudl, 2010; Laamarti et al., 2014). Spise, nez oznacovat konkrétni hry za vazné nebo za
zabavni podle uUcelu k jakému byly navrzeny, je proto lepSi zaméfit pozornost na to,
k jakému ucelu jsou skuteéné¢ vyuzivany. Djaouti et al. (2011a) proto rozsifuji koncept
vaznych her a stanovuji také termin ,,vaZné hrani“, kam spadd vyuZivani jak vaznych tak

zabavnich her pro vazné ucely.

V dosavadnich studiich je tloha zdbavy casto diskutovana i jako samotny prvek

vaznych her. Zatimco nékteti autofi ve svych definicich vaznych her zabavu vylucuji, nebo
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ji pouzivaji k vykresleni hranice mezi vdznymi a ostatnimi hrami, jini tvrdi, Ze zadbava patii
ke klicovym aspektim vaznych her (Susi et al., 2007). V ptipad¢ oznaceni ,,vazna hra* pak
nekteti autofi poukazuji na to, ze se jednd oxymoron, protoze je otazkou zda to, co je vazné
ma a/nebo muze byt zabavné (Djaouti et al., 2011b; Ritterfeld et al., 2009). Susi et al. (2007)
v tomto ohledu upozornuje, ze vyuzivani her pro ucely vycviku nebo vyuky mize ve
chvilich, kdy je hrani pfikdzané jako povinnost, popirat jednu ze zakladnich charakteristik
her — dobrovolnost. V takovém piipadé mize byt nakonec zabavnost hry velmi nebo uplné
omezena. Uz Abt (1970) ale tvrdil, Ze vazna hra neznamena absenci zabavy. Podle Michaela
(2006) jsou sice primarni cile takové hry jiné, napi. aby se uzivatel néco naucil, ale pokud
je to mozné, mé¢l by se u toho také bavit. Navic zdbava mtize byt sama o sobé vedlejsim
efektem toho, Ze se hra¢ naucil né€emu novému. Susi et al. (2007) tomu ¢aste¢né oponuje
S tim, Ze samotné vzdélavani miize byt sice zdbavné, ale ne pro kazdého. Na druhou stranu
ale dodava, ze v zajmu tvirct vaznych her je obvykle jejich uzivateltim uceni zprostiedkovat
pravé pridanim prvku zabavy. To, Ze je rozmér zabavy v ramci téchto her obvykle zahrnut
pak potvrzuji i dalsi autofi (Ritterfeld et al., 2009; Zyda, 2005). Pojem, ,,vazna“ proto odrazi
spiSe ucel, respektive obsah hry, zatimco pojem ,hra“ vystihuje formu, kterou je obsah

pfedavan uzivatelam (Djaouti et al., 2011a).

Vyse uvedené umoziuje podle nékterych charakteristik odliSit vazné hry od her
ostatnich. Koncep¢ni definici vdznych her ale 1 vymezeni dalSich skupin her a aplikaci pak
nabizi ve své studii Laamarti et al. (2014), ktery definuje vazné hry jako aplikaci skladajici

se ze tfi komponent (viz Obrazek 1):

e ZkuSenost — UCelem vazné hry je pfedavat néjakou zkuSenost, znalost, dovednost,
informaci nebo obecné jakykoliv obsah.

e Zabava — predavani obsahu formou hry by mélo byt pro hrace zabavné, kdy hry maji
zlepSovat zazitek uzivatele pomoci multimodalni interakce.

e Multimedia — vazna hra je po¢itaCovou aplikaci, ktera obsahuje kombinace prvki textu,

grafiky, animaci, zvuk a haptiky.
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Obrazek 1: Vymezeni vaznych her

Zkusenost

—

Tréninkové Sportovni
simulace

‘ Pocitacové hry

Zdroj: Laamarti et al. (2014)

a deskové hry

Multimédia Zabava

2.1.2 Byznys simulaéni hry

Obor managementu je Vv souvislosti Svyuzivanim her spojovan zejména
s takzvanymi byznys simula¢nimi hrami. Ty jsou v soucasnosti definovany jako samostatna
kategorie vaznych her (Blazi¢ a Blazi¢, 2015; Greco et al., 2013), a to i pfesto, ze se zacatek
jejich pouzivani datuje dlouho pfed vymezenim véaznych her. Prvni vSeobecné¢ zndmou
byznys simula¢ni hrou se stala ,,Top Management Decision Simulation® vyvinuta American
Management Association uz v roce 1956 (Meier et al., 1969). Souhrnna publikace Grahama
a Graye (1969), vydana rok pted Abtovou publikaci o vaznych hrach (1970), uz dokonce
uvadi seznam témét 190 byznys simulacnich her. Ne v§echny byznys simulaé¢ni hry té doby
ovSem byly v digitalni formé (Bellotti et al., 2013). Podobné tomu sice zlstava
I V souCasnosti, nicméné jejich vyuzivani v digitalni podobé uz pomérné jednoznaéné

prevazuje (Bellotti et al., 2013; Awdziej a Tkaczyk, 2016).

Pro vymezeni byznys simula¢nich her je také nutné upiesnit, co jsou simulaéni hry
a jak se odlisuji od pouhé simulace. Simulace je funk¢ni reprezentaci reality, kdy se mize
jednat o abstrahovany, zjednoduSeny nebo zrychleny model procesu ¢i systému (Keys
a Wolfe, 1990; Gogg a Mott, 1993; Ruohomaéki, 1995). Ze simulace se pak stava hra, pokud
je v aplikaci ulozena struktura hry nebo pokud umoznuje uzivateli soupeftit se sebou samym
nebo dalSimi uzivateli (napf. pomoci dosazen¢ho skore). Pokud je simulace zaméfena pouze
na reprezentaci a dokonceni urcité udalosti, nelze ji povazovat za hru (Shute a Ke, 2012).
Simula¢ni hra tedy kombinuje vlastnosti hry (soutéz, spoluprace, pravidla, ucastnici, role)

s vlastnostmi simulace (zac¢lenéni kritickych prvki reality). Jinymi slovy, hru lIze povaZzovat
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za simulacni, pokud se jeji prostiedi, procesy a pravidla vztahuji k empirickému modelu
reality (Ruohomiki, 1995). Kazdou vaznou hru proto nelze oznacit za simulaci. Mnoho
vaznych her totiz neni omezeno pouze na realitu skutecného svéta, kdy obsahuji napiiklad

prvky fantasy nebo sci-fi (Ritterfeld et al., 2009; Michael, 2006).

Na druhou stranu ani kazdou simula¢ni hru nelze oznacit za vaznou hru. Podle Susi
et al. (2007) jak zabavni, tak vazné hry simuluji urcité procesy a prostiedi. Vazné od
zabavnich her pak oddéluje zptsob, jakym je tato simulace provedena. U vaznych her je
dalezité, aby co nejvérnéji simulovaly ty systémy a procesy, které jsou uréené k predani
pozadovaného obsahu. To znamena, Ze vazna hra by méla byt zjednodusena pouze o ty prvky
realného svéta, které jsou pro pieddvani daného obsahu irelevantni. Naopak v zabavnich
hrach je simulace prostiedi a procest zjednodusena zejména o prvky, které mohou snizovat
zabavnost. Greco et al. (2013) k tomu ale dodava, ze i hra s nizkou vérnosti mize byt stale
povazovana za simulaci, pokud se tyka reality. Naopak je ovSem dobré zminit, Ze existuje
i cela fada zabavnich her (napf. zavodni simulatory), které se vyznacéuji vysokym stupném
autenti¢nosti, a pfesto jsou uréené primarné pro zabavu. Jinymi slovy, pokud je hra zaloZena
na jakémbkoliv stupni reality, 1ze ji oznacit za simulacni, a to bez ohledu na jeji skute¢nou

zabavnost. O jejim zafazeni mezi vdzné hry potom rozhoduje az ucel pouziti.

Piehledné vymezeni byznys simulac¢nich her zaloZené na interpretaci jejich vztahu
K ostatnim typtim her pak nabizi Greco et. al (2013) s vyuzitim grafického schématu

uvedeného na Obrazku 2. K nému pak uvadi, ze:

e Vsechny byznys simula¢ni hry lze oznalit jako vazné hry, protoZe jsou primarné
navrzeny bud ke Skoleni tvrdych a/nebo mékkych byznys dovednosti; anebo
k hodnoceni kompetenci hracu.

e VSechny byznys simula¢ni hry patii do kategorie simulac¢nich her, protoZe se jedna pouze
o hry zalozené na realité — navrzené primarné pro reprezentaci oblasti typickych pro
podnikani, jako je konkuren¢ni trh, fizeni lidskych zdroji, fizeni projekt, vedeni,
vyjednavani atd.

e Hry vytvofené primarné pro zabavu, které podporuji rizné byznys dovednosti do
kategorie byznys simula¢nich her nepatfi. [ kdyz existuje cela fada takovych, jejich efekt
je nepfimy, a nemély by proto byt povazovany za doménu byznys simulacnich her.

e Nezbytné je také odlisit byznys hry od manazerskych her, a to i pfes to, Ze jsou slova

,management* a ,,byznys‘ ¢asto vnimana jako synonyma. Pojem management je ale téz
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vnimén ve smyslu slova fidit, jehoZ pouZivani oblast byznysu piesahuje®. Za manazerské
hry tak byvaji v praxi oznaCovany mnoh¢ hry, které jakymkoliv zpiisobem souvisi
s fizenim (napfiklad fizeni letového provozu). Podobné hry ale do kategorie byznys
simulac¢nich her nepatii. Kategorie manazerskych her a byznys simulac¢nich her se
mohou ptekryvat pouze v ptipadé, Ze se jedna o hry souvisejici s fizenim néjakého typu
organizace (komeréni i neziskové) nebo jeji casti (finanni oddé€leni, obchodni

oddéleni atd.).

Obrazek 2: Vymezeni byznys simulaénich her

Byznys
simulaéni hry

Zdroj: Greco et al. (2013)

3 Pieklad anglického slovesa ,,to manage* je ,,Fidit*. Sloveso ,,to manage* je pak v angli¢tiné pouzivano nejen
v souvislosti s fizenim v byznysu, podobné jako je tomu v ¢eském jazyce se slovesem ,,fidit“.
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2.2 Vyuziti her v oblasti managementu

V odborné literatufe 1ze najit tii hlavni oblasti, které souviseji s vyuzitim her v ramci
oboru managementu. Prvni dv¢é spolu relativné uzce souvisi — vzdélavani budoucich
i soucasnych manazeru; a hodnoceni jejich aktualnich znalosti a dovednosti. Tietim tématem

je pak vyuzivani her jako experimentalniho prostfedi pro potfeby védy a vyzkumu.

2.2.1 Vzdélavani

Vzdélavani bylo ptivodnim ucelem vyvoje a vyuzivani byznys simulacnich her
(Greco et al., 2013; Dieguez-Barreiro et al., 2011). V dnes$ni dobé se pak jejich pouzivani ve
vyuce ekonomie, podnikani a managmentu stalo jiz osvéd¢enou praxi (Blazi¢ a Blazi¢, 2015;
Greco et al., 2013). Hlavnim divodem pouzivani her v ramci vzdélavani je pteklenout
nedostatky vzdé€lavani teoretického. Od absolventt studijnich programu v oblasti
managementu se totiz o¢ekava, ze mimo teoretickych multidisciplinarnich znalosti budou
mit také dovednosti jejich praktické aplikace (Blazi¢ a Blazi¢, 2015). Pouhé akademické
vzdélani ale neni v tomto ohledu dostacujici, protoze mnoho manazerskych dovednosti se
1ze naucit pouze prostiednictvim osobnich zkuSenosti (Mintzberg, 1979). Prostiedi, které by
bylo k takovému vzdélavani zapotiebi, ale ¢asto nelze v realnych podminkach prostorove,
technicky, ¢asove, popiipad€ s tnosnymi finan¢nimi naklady vytvofit. Hry se proto stavaji
prostfedkem tohoto zku$enostniho uéeni (Pavlicek et al., 2014), protoZe piesouvaji studenta
zrole pasivniho posluchace do role aktivniho ucastnika, coZ mu pomaha lépe ziskavat

a nasledné udrzet znalosti (Bellotti et al., 2013; Michael, 2006; Elgood, 1997).
Vyuzivani her pak nabizi fadu dalsich vyhod, za hlavni lze povazovat nasledujici:

e Moznost rozvoje komplexnich dovednosti. Hry piedstavuji slozita prostiedi, ktera
umoziuji zazit vSemozné situace, ve kterych hraci reaguji na dynamické okolnosti
a mohou vybirat ze Siroké Skaly moznych akci (Oranje et al., 2019; Shute et al., 2016a).
Diky tomu podporuji mysleni vyssiho fadu a rozvoj mékkych a socialnich dovednosti
jako jsou napi.: strategické mysleni, analytické schopnosti, planovani, komunikace,
feSeni problému, kreativita, atd. (Shute a Ke, 2012; Susi et al., 2007).

e Motivujici prostiredi k uceni. Hry nabizeji zabavny zpusob, jak vylepSit manazerské
dovednosti (Pavlicek et al., 2014). ZvySuji motivaci k uéeni (Gatti et al., 2019; Elgood,
1997). Pokud je hra dobfe navrZena, vyvolava u hrace stav uplného zapojeni, pii kterém
vytésnuje vSechny irelevantni myslenky a emoce (Perttula et al., 2017). Vyvolani tohoto

stavu je znamo jako teorie toku (Csikszentmihalyi, 1975). Mnohé studie pak pievzaly
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termin tok také jako synonymum vnitini motivace (Eyupoglu a Nietfeld, 2019), kterou
Deci a Ryan (2000) definuji jako vnitini touhu zapojit se do urcité ¢innosti na zakladé
zajmu, pro pobaveni, nebo z divodu vyzvy, kterou dana Cinnost predstavuje. Hry jsou
ze své podstaty takovou pfirozen¢ motivujici ¢innosti, a proto dokazi vyvolat vysoké
soustiedéni hrace a tim padem i jeho maximalni vykon (Oranje et al., 2019).

Piirozenost prostiedi digitalnich her pro uzivatele. Digitalni hry jsou nedilnou
soucasti zivota mnoha déti a dospivajicich (Frey, 2018; Kim a Ifenthaler, 2019). Jejich
pouzivani je tak vlastni zejména generaci Z (narozeni 1997-2012), kterd vyrtsta
v digitalni dobé plné modernich technologii (Dimock, 2019). Hry ale rozhodné nejsou
cizi ani generaci Y (1981-1996), ktera zazila rozvoj po¢itaci a internetu (Dimock, 2019)
a Vv jejiz éte se zacal klast vyss$i diraz na vyuzivani her pro ucel vzdélavani (Prensky,
2001). Podle Browna and Marstona (2018) ale ani zkuSenosti Generace X (1965-1980)
s digitalnimi hrami nelze povaZovat za bezvyznamné. Jedné se o prvni generaci, jejiz
zastupci se mohli setkat s hrami uz v raném détstvi. To znamena, ze hrani her zasahlo
nebo zasahuje do Zivota vétSiny soucasnych generaci. Jejich pouzivani je tak pro ¢lovéka

ptirozené, coz snizuje potencialni piekazky k jejich vyuzivani v oblasti vzdélavani.

V literatute se ale objevuji 1 upozornéni na nékteré nevyhody, nebo v nekterych

ptipadech spiSe otazniky nad vyuzivanim her pro potiteby vyuky, jako naptiklad:

Diskutabilni @¢innost. | pies velkou podporu zatazovani her do vyuky je stale hojné
diskutovanym tématem jejich efektivita. Ne vzdy je zcela jasné, zda se studenti pfi hrani
néco neuci nebo se nauci praveé to, co maji. Otdzkou tak ziistava, zda jsou hry skutec¢né
ve vSech pripadech efektivnéjsim nastrojem, nez dalsi vyukové metody (Meijer, 2009;
Hussein, 2007).

Nelze jimi pIné nahradit ostatni formy vyuky. Néktefi autofi upozoriuji na to, ze hry
maji byt doplikem, ale nikoli {plnym nahrazenim tradi¢niho pfistupu
ucebnice-prednaska-domaci tkol (Hussein, 2007). Neexistuje totiz zaruka, ze S jejich
pomoci bude studentovi piedana veskera latka tak, jako b&hem zivé interakce

s vyucujicim béhem cviceni nebo prednasky (Elgood, 1997).

2.2.2 Hodnoceni

Za druhy Uc¢el mozného vyuzivani byznys simula¢nich her lze povazovat jejich

aplikaci pro potieby hodnoceni znalosti a dovednosti (Greco et al., 2013). Toto hodnoceni

muZe probihat bud’ v pfimém spojeni s pouZivanim her v ramci vzdélavani (jako soucast
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vyuky); nebo bez vazby na vzdélavani, kdy se hry stavaji nastrojem pro posouzeni znalosti

a dovednosti hracu (Feinstein a Cannon, 2002).

U hodnoceni spojeného s pouzivanim her je ale potieba rozlisit, jakym zptisobem je

v tomto ohledu implementovano. V odborné literatute se totiz objevuji dva rizné zpisoby,

které v podstaté odlisuji, zda je hodnoceni pouze soucasti pouzivani hry; nebo zda se piimo

hra samotné stava prostiedkem, ktery k hodnoceni slouzi. Podle zpiisobu implementace

hodnoceni se tak rozliSuje:

Externi hodnoceni, které neni soucésti herniho prostfedi a dochazi k nému béhem
preruseni hrani (Eseryel et al., 2011). Tento typ hodnoceni slouZzi zejména pro ovétovani
znalosti a dovednosti nabyvanych pii pouzivani hry a zpravidla vyuziva tradi¢nich metod
hodnoceni jako testl, eseji, Gstniho zkouSeni apod. (Caballero-Hernandez et al., 2017;
Hainey et al., 2015). De Lope a Medina-Medina (2017) toto hodnoceni oznacuji jako
explicitni. Podle nich mtze byt zahrnuto i jako soucast softwarové aplikace hry (napf.
vnofeny dotaznik), ale neni provadéno béhem hrani hry. Externi (explicitni) hodnoceni
je tedy pouze soucdst pouzivani vazné hry, kterd sama o sobé& neslouzi k hodnoceni, ale
pouze k ptedavani znalosti a dovednosti, které jsou fakticky hodnoceny jinym zptisobem.
Interni hodnoceni je soucasti hry, kdy byva zaclenéno v ramci hernich ukoli a akci
¢imz nenarusuje prub¢h hry (Eseryel et al., 2011). De Lope a Medina-Medina (2017) jej
oznacuji jako implicitni. Zaroven dodavaji, ze je odvozené z vykonu hrace béhem hry,
aniz by hra¢ v jejim pribéhu v&dél, Ze je hodnocen. Tento zplisob hodnoceni byva
oznacovan také jako vestavéné (Hainey et al., 2015) nebo utajené hodnoceni (Shute
a Ventura, 2013). Lze provadét bud’ manudln¢ (hodnoceni na zidkladé pozorovani
hracova chovéani béhem hry); nebo samotnou hrou, kterd bud’ sama provede hodnoceni
(automatické hodnoceni) nebo poskytne podklady pro hodnoceni, které nasledné
interpretuje hodnotitel (smiSené hodnoceni) (De Lope a Medina-Medina, 2017).
Internim, implicitnim, vestavénym nebo utajenym hodnocenim se tedy v rdmci her
oznacuji procesy hodnoceni, kde se hra stdva piimo nastrojem hodnoceni, respektive,
kdy je hra¢ hodnocen podle toho, jak se chova v samotné hie. Souhrnné se pak timto
zpusobem hodnoceni zabyva obor ,hodnoceni zalozené na hie* (Game-Based

Assessment) (Ifenthaler a Kim, 2019).

Slovni spojeni ,,hodnoceni zalozené na hie* odkazuje na pouzivani her k hodnoceni

znalosti, dovednosti, poptipadé dalSich atributi osobnosti (Frey, 2018). Jedna se v podstaté
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0 hodnoceni zalozené na vykonu, kdy ucastnici prokazuji své znalosti a dovednosti hranim

hry (Shute et al., 2017; Kim et al., 2016; Bellotti et al., 2013).

Hlavni pozornost vyzkumu zabyvajiciho se hodnocenim zalozenym na hie je
zaméfena na hodnoceni znalosti a dovednosti a je spojena zejména s oblasti Skolniho
a akademického vzdélavani, ke které hodnoceni téchto aspektd neodmyslitelné patii
(Ifenthaler a Kim, 2019). Pii vyuzivani vzdélavacich aplikaci je totiz dulezité zaclenit urcité
hodnoceni, protoze to jednak umozni zjistit, zda dochazi k naplnéni stanovenych
vzdé¢lavacich cilti a jednak slouzi k poskytovani zpétné vazby studentim (Bellotti et al.,

2013; Michael, 2006).

Mislevy (2013) pak uvadi, ze druhy problému a situaci, ve kterych se ¢lovek uéi
myslet a jednat, jsou stejné druhy situaci, které 1ze pouzit k hodnoceni znalosti a dovednosti,
protoze by mély jejich pouziti vyvolavat. Hry urcené ke vzdélavani proto mohou slouzit
k hodnoceni znalosti a dovednosti stejné dobfe, jako k jejich vytvafeni. Poznatky z oblasti
Skolniho a univerzitniho vzdélavani 1ze proto uplatnit i v dalSich oborech lidské Cinnosti.
Hodnoceni znalosti a dovednosti se tedy nemusi vztahovat pouze na studenty, ale hry mohou
najit uplatnéni i pifi testovani zaméstnancii nebo pii vybéru uchazecli o zaméstnani

(Mahboubian, 2010; Bélohlavek, 2016).

Mimo pirevazujiciho hodnoceni znalosti a dovednosti se hry vyuzivaji také
pro hodnoceni dalSich atributi osobnosti. Na vzestupu jsou v tomto ohledu zejména studie
zabyvajici se tzv. utajenym hodnocenim. Pfedpokladem tohoto hodnoceni je, Ze hry odrazi
nejen znalosti a dovednosti hrace, ale také jeho piesvédCenti, pocity, stavy a vlastnosti (Shute
a Ventura, 2013). O nich je pak mozné pomoci hry sbirat diikazy a to tak, aniz by hra¢ védél,
7e je n&jaké hodnoceni provadéno. Timto zpisobem pak mohou byt hodnoceny nejen
specifické a komplexni dovednosti jako naptiklad schopnost fesit problémy (Shute a Wang,
2015), systémové mysleni (Shute et al., 2010) nebo kreativita (Kim a Shute, 2015); ale také
rizné atributy osobnosti, jako je napiiklad vytrvalost (DiCerbo, 2014), svédomitost (Moore
a Shute, 2017) nebo proaktivni a reaktivni agresivita (McCreery et al., 2019a).

Ve vztahu k typum her uvedenym v kapitole 2.1 je pak potieba jesté dodat, ze i kdyz
mezi studiemi zabyvajicimi se hodnocenim zaloZenym na hie pfevazuji ty, které vznikly
v oblasti Skolnitho a akademického vzdé€lavani, neni aplikace tohoto hodnoceni pouze

doménou vaznych her. Hodnoceni zaloZené na hie se totiz nemusi vazat pouze na hry
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v digitalni podobé (Frey, 2018), a to i pfesto, Zze se vyzkum poslednich let vénuje v této

oblasti zejména jim (Kim a Ifenthaler, 2019). Mimoto zejména studie, které se vénuji

utajenému hodnoceni, vyuZivaji k tomuto ucelu také béznych komerénich her ur¢enych

primarné pro zabavu - napi. hry The Deed (McCreery et al., 2019a), Portal 2 (Shute et al.,
2016b) nebo Plants vs. Zombies 2 (Shute a Wang, 2015).

Podobné jako je tomu v ptipad¢ vzdélavaciho ucelu her, 1 v pfipadé hodnoceni

existuje fada vyhod, které vyuziti her k tomuto téelu nabizi. Cast z nich vychazi z vyhod,

které hry poskytuji pro vzdélavaci ucely, a sice, Ze hry:

jsou prirozenym prostiedim pro velkou c¢ast lidské populace, coz zaroven snizuje
potencialni piekazky k jejich vyuzivani v oblasti hodnoceni (Frey, 2018; Kim
a Ifenthaler, 2019);

motivuji hrace k maximalnim vykonum (Perttula et al., 2017; Csikszentmihalyi, 1975;
Eyupoglu a Nietfeld, 2019; Deci a Ryan, 2000), takze je lze povaZovat za nastroj
hodnoceni, ktery zachycuje horni limity znalosti a dovednosti hodnocenych (Oranje et
al., 2019);

a umoziuji diky svému prostiedi hodnotit Fadu komplexnich dovednosti (Frey, 2018;
Kim et al., 2016; Oranje et al., 2019; Ren, 2019), protoze vystavuji hrac¢e kontextu
realnych situaci (Shute et al., 2016a; DiCerbo, 2014; Shute a Ventura, 2013).

V souvislosti s moznostmi vyuziti her pro hodnoceni, ale literatura Castéji zminuje

i nekteré dalsi vyhody:

Dostatené mnozstvi dikazi pro hodnoceni. Vyhodou her v digitalni podobé je
predevs§im to, ze umoznuji sledovat kazdy pohyb a rozhodnuti hrace (Bellotti et al.,
2013). Bézné je totiz mozné zaznamenavat cely prubéh hry do databazovych soubort
(tzv. Log File) nebo sledovat kazdy stisk klavesy a pohyb mysi (Ren, 2019). Soucasné
moderni technologie ale také naptiklad umoziuji zaznamenavat pohyby o¢i hract (Nebel
a Ninaus, 2019), vyhodnocovat jejich mimické vyrazy (Verma et al., 2019) nebo snimat
tep a galvanické odezvy kuize pomoci specialni mysi (Nebel a Ninaus, 2019). Jelikoz hry
vyzaduji neustalou interakci mezi hra€em a hrou, lze tak ziskat opravdu velké mnozstvi
dat (Kim et al., 2016). Kazda interakce s hrou se pak muze stat dikazem naznacujicim
urc¢itou znalost nebo dovednost (Shute a Ventura, 2013). Tato unikatni schopnost

extrahovat data nejen Ze piinasi pfilezitost modelovat a hodnotit Sirokou Skalu
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komplexnich dovednosti (Frey, 2018), ale také o nich mize poskytnout podrobnéjsi
a spolehlivéjsi zaveéry nez jiné metody hodnoceni (Bellotti et al., 2013).

Hodnoceni latentnich konstrukti. VVzhledem k mnozstvi a riznorodosti dikazu, které
lze o hréci prostfednictvim hry posbirat je mozné s vyuzitim her, za pfedpokladu
peclivého vyvoje hodnoceni zalozeného na vyzkumu, hodnotit také latentni konstrukty
— tj. schopnosti, dovednosti a dalSich atributy osobnosti (nebo jejich dil¢i slozky), které
jsou pii bézném chovani Clovéka jen téZko pozorovatelné (DiCerbo, 2014; Kim
a Ifenthaler, 2019).

Eliminace stresu z hodnoceni. Mnoho konven¢nich metod hodnoceni muize mit
negativni dopad na vykon hodnocenych jedincti, kdy se miize projevit tzv. uzkost z testu
(de Klerk a Kato, 2017). Ta snizuje spolehlivost a platnost téchto metod hodnoceni (Ren,
2019). Diky poutavé povaze her je mozné se tomuto problému vyhnout (Kim et al.,
2016). Navic pfi jejich pouziti nemusi uZzivatel ani védét, Ze je hodnocen, coz téz

eliminuje Gizkost z testu (Ren, 2019).

Nicméné odborna literatura odkazuje také na nékteré nevyhody, se kterymi je

hodnoceni zaloZené na hie spojeno:

Narocnost vyvoje. Navrh, vyvoj a ovéfeni hodnoceni zalozeného na hie je naro¢na,
dlouhotrvajici a nakladna cinnost (Bellotti et al., 2013; Ren, 2019), ktera vyzaduje
zapojeni odbornikli zriznych oblasti — napf. specialisti z konkrétniho oboru
hodnocenych znalosti a dovednosti, softwarovych vyvojait, psychologt atd. (Mislevy et
al., 2014). Kim et al. (2016) tvrdi, Ze mnozstvi tkold, kterymi se hra¢ ve hie zabyva
casto vyZaduje aplikaci vice riznych dovednosti. Rozpoznat vliv kazdé z nich na feSeni
ukolt pak miZe byt pomérné obtizné. BEhem hrani se vyskytuje mnoho proménnych,
mezi nimiz je nebytné najit ty, které jsou uzitecné k identifikaci konkrétnich znalosti
a dovednosti (Ren, 2019). K analyze dat je proto ¢asto nutné identifikovat, katalogizovat
a zmapovat vsechny mozné akce ve hie (McCreery et al., 2019Db).

Naroky na technické a personalni zajisténi. Vzhledem k velkému mnozstvi dat, které
Ize svyuzitim hry posbirat nemusi byt jejich zpracovani a nasledna analyza nic
jednoduchého. To miize vyzadovat vysoké naroky jak na technické vybaveni (software
a hardware), tak na odbornost hodnotitelt (Kim a Ifenthaler, 2019).

Spolehlivost hodnoceni. I kdyz jsou hry pomérné popularni a rozsifené, rozhodné

neplati to, Zze s nimi ma rovnocenné zkuSenosti celd populace. VEk a herni zkuSenosti
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uzivateli se pak mohou podepsat na spolehlivosti hodnoceni, kdy zkuseni hra¢i mohou
provadét ukoly v jejich prostiedi 1épe a rychleji nez ti méné zkuseni. Aby bylo hodnoceni
s vyuzitim her spolehlivé a platné je proto nutné pfi jeho integraci o téchto faktorech

uvazovat (Ren, 2019).

2.2.3 Véda a vyzkum

Tteti oblasti, ve které jsou hry vyuzivany ve spojeni s managmentem, je véda
a vyzkum. Zde se pouzivaji jako experimentalni prostiedi pro potieby empirického vyzkumu
v ramci laboratornich experimenti (Dieguez-Barreiro et al., 2011; Awdziej a Tkaczyk, 2016;
Dickinson et al., 2004; Gentry et al., 1984; Meijer, 2009). Béhem laboratornich experimentt
se obecné vytvaii urcity stav prostiedi umelym zptisobem, aby mohl slouzit pro pozorovani,
studovani a snadné opakovani uré¢itého jevu (Dieguez-Barreiro et al., 2011). Reprodukovat
skuteény svét pfitom neni vibec snadné (Keys a Wolfe, 1990). V oblasti managementu Ize
tohoto dosahnout tfemi zpiisoby a sice (1) pfipadovymi studiemi, (2) nedigitalnimi hrami
a (3) hrami v digitalni podobé (Dieguez-Barreiro et al., 2011). Byznys simula¢ni hry tedy
mohou tvofit umélé prostiedi, kterému jsou hraci vystavovani, aby mohlo byt zkoumano
jejich chovani (Dieguez-Barreiro et al., 2011; Awdziej a Tkaczyk, 2016). Toho je pak mozné
Siroce vyuzivat k vyzkumu manazerskych ¢innosti, jako je naptiklad organiza¢ni chovani,
rozhodovani nebo marketingové fizeni (Dickinson et al., 2004). Nicmén¢, ve srovnani
S pozornosti, kterou vyzkum vénuje vyvoji her, nebo jejich vyuzivani pro potfeby vzdélavani
a hodnoceni, je pozornost védct k jejich vyuzivani pro vyzkumné ucely stdle mnohondsobné
niz§i (Dickinson et al., 2004; Dieguez-Barreiro et al., 2011; Awdziej a Tkaczyk, 2016).
Zdaleka tak jeSté nebyl a neni vyuzivan potencial, ktery muze tento nastroj nabizet pro

potieby védy a vyzkumu (Awdziej a Tkaczyk, 2016; Dickinson et al., 2004).

Také autofi zabyvajici se vyuzivanim her pro potieby védy a vyzkumu si v§imaji

fady vyhod, které pouzivani digitalnich her této oblasti nabizi:

e Vysoky stupeii reality. Ve srovnani s pfipadovymi studiemi a nedigitalnimi hrami Ize
pomoci digitalnich her dosahnout vysokého stupné reality (Dickinson et al., 2004;
Awdziej a Tkaczyk, 2016). Soucasna troven vypocetni techniky a software totiz
umoznuje védcim modelovat velmi vérna prostiedi (Dieguez-Barreiro et al., 2011).
Zadny z dalsich nastrojti laboratorniho vyzkumu nenabizi takovou moznost piibliZit se

podminkam terénniho vyzkumu (Gentry et al., 1984).
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Moznost vysoké kontroly nad experimentem a snadnost jeho opakovani. Hry
nabizeji moznost pozorovat chovani hract v prostiedi, které je vyzkumny pracovnik
schopen pln¢ ovladat (Awdziej a Tkaczyk, 2016; Meijer, 2009). Emuluji kontrolovatelny
kontext a poskytuji moznost opakovatelného experimentu sriznymi skupinami
respondentt (Meijer, 2009). Umoziiuji piesnéj$i méfeni chovani nez terénni vyzkum,
protoze sledované subjekty operuji v uzavieném prostredi, kde opakuji podobné vzory
chovani (Keys a Wolfe, 1990). Vysoka mira kontroly her tak umoziuje generovat
relativné stabilni vysledky (vysoka vnitini platnost vysledkd) a soucasné zajist'ovat
dostate¢nou troven realismu (vnéjsi platnost vysledkt) (Awdziej a Tkaczyk, 2016).
Moznost sledovat vyvoj jevi. V prostiedi her je mozné sledovat hrace v pribéhu urcité
¢innosti. Jeho jednotlivé akce na sebe navazuji, kazdéa akce ovliviiuje dalsi. Diky tomu
jsou hry uzitecné pro studium komplexnich a vyvijejicich se jevi, nebo vyvoje
jednotlivych jevi ve vzajemném kontextu (Dieguez-Barreiro et al., 2011; Meijer, 2009).
Uspora ¢asu a nakladi. Hry umoziuji kompresi jevil v ¢ase a nabizi tak alternativu
jejich studia pomoci longitudinalniho vyzkumu (Gentry et al., 1984; Dickinson et al.,
2004). Umoziuji ale zkoumat také fadu jevd, jejichz vyzkum by si v redlném prostiedi
vyzadal vysoké naklady (Gentry et al., 1984; Awdziej a Tkaczyk, 2016).

Bezpecné prostiedi. Prostiedi her nabizi mozZnost simulace situaci, které by v realném
svéte vystavily tcastniky experiment neiimérnému nebezpeci (Dickinson et al., 2004).
Pfi neuspéchu v téchto situacich je tak neohrozuji vyznamné negativnich dopady (Gee,
2007; Susi et al., 2007).

Dostateéné mnozstvi dikazi, tedy vyhoda, kterou zmifiuji i autofi vénujici se
hodnoceni (popséana v ramci predchozi kapitoly 2.2.2).

Vysoka mira zapojeni ucastniki do experimentu je spojend steorii toku
(Csikszentmihalyi, 1975) a vnitini motivaci (Perttula et al., 2017; Eyupoglu a Nietfeld,
2019; Deci a Ryan, 2000), kterou hry vyvolavaji (blize popsano v ptedchozi kapitole
2.2.1). Diky tomu se mohou ucastnici béhem experimentl zalozenych na hrach chovat
pfirozenéji, nez v pripad¢ béznych laboratornich experimentd (Wardaszko, 2013).
Moznost zkoumat slozité kognitivni procesy. Slozité kognitivni procesy je velmi
obtiZzné zkoumat tradi¢nimi empirickymi metodami, jako jsou prizkumy nebo rozhovory
(Awdziej a Tkaczyk, 2016). Diky vysokému stupni reality; moznostem kontrolovat

prubéh experimentu; mnozstvi dikazi, které Ize s jejich pomoci sesbirat; a dalSim
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vyhoddm uvedenym v tomto seznamu, nabizeji hry vyznamnou alternativu pro vyzkum

téchto procest.

Stejné tak ale literatura upozoriiuje na nékterd omezenti, rizika nebo nevyhody spjaté

S vyuzivanim her pro potieby védy a vyzkumu:

Svétsky realismus je spoleCnym problémem vSech laboratornich experimentt, a proto
se vztahuje 1 na pouzivani her. Tyka se toho nakolik jsou vysledky vyzkumu dosazené
za pouziti laboratornich experimenti zobecnitelné v pro redlny svét (Gentry et al., 1984;
Awdziej a Tkaczyk, 2016). Hry jsou totiz stale jen zjednoduSenim reality, ktera slouzi
ke zkoumani daného jevu. Ani ta nejsofistikovanéj$i nebo nejpokrocilejsi hra zatim
nedokéze konzistentné replikovat vSechny podminky redlného svéta. Zavéry ucinéné
timto typem vyzkumu by proto mély byt verifikovany jinymi metodami (Dieguez-
Barreiro et al., 2011; Awdziej a Tkaczyk, 2016).

Experimentalni realismus je téz problémem, ktery spojuje vSechny laboratorni
experimenty (Awdziej a Tkaczyk, 2016). V laboratornich podminkach se totiz mohou
lidé chovat odlisn¢ nez v realném prostiedi (Lazar, 2017); naptiklad proto, Ze jejich
jednani v ramci hry pro né nema zadné realné dasledky (Gentry et al., 1984). V potaz je
také nutné brat to, Ze hry stdle nemusi byt vhodnym prosttedim pro vSechny typy
respondentt (Ren, 2019).

Naklady na vyvej hry. Pokud védci nemaji k dispozici hru vhodnou k jejich
vyzkumnému zaméru, mohou Si bud’ nechat upravit nékterou ze stavajicich, nebo si
vytvorit zcela novou podle jejich piedstav. V obou ptipadech se ale nejedna o snadnou
zaleZitost, kterd navic mlZe byt spojena s vysokymi finan¢nimi i ¢asovymi naklady
(Gentry et al., 1984; Dieguez-Barreiro et al., 2011; Awdziej a Tkaczyk, 2016).
Stochasticky pribéh her. Mezi vlastnosti dobrych her patii naptiklad adaptivni
prostiedi, které zohlednuje urovent hrace, nebo neptedvidatelnost, ktera diky napéti
vyvolava vyssi zapojeni hrace (Shute a Ke, 2012). To znamena, ze se v mnoha hrach
vyskytuji rizné ndhodné jevy, které tvoii herni dynamiku. Kazdy herni pokus tak mtize
mit vice ¢i méné odliSny pribéch, v zavislosti na po€inani hrace. To mize negativné

ovlivnit platnost vysledkt vyzkumu (Gentry et al., 1984; Awdziej a Tkaczyk, 2016).
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2.3 Manazerské kompetence a rozhodovani

VSechny tii oblasti vyuzivani her v ramci oboru managementu uvedené v piedchozi
kapitole 2.2 spolu souvisi. Prvni dvé velmi tzce, kdy se oblast vzdélavani zabyva
predavanim znalosti a dovednosti (Caballero-Hernandez et al., 2017; Pereira et al., 2012;
Ruohomaki, 1995; Moore a Shute, 2017), zatimco oblast hodnoceni slouzi k posuzovani
jejich urovni (Ren, 2019; Connolly et al., 2014; Mislevy, 2013; Hainey et al., 2015; Oranje
et al., 2019; Ifenthaler a Kim, 2019). Hry pak slouzi piedev§im k jejich piedavani
a hodnoceni Vv konkrétnich kontextech, kde hra¢ vyuziva nejen konkrétni znalosti
a dovednosti, ale také k nim pridava fadu dalsich atributd své osobnosti (Shute et al., 2010;
Shute a Ke, 2012; Ifenthaler a Kim, 2019; Mislevy et al., 2014). V prostiedi hry tedy hrac¢
mize fadu atributt své osobnosti jednak rozvijet (acel vzdélavani), jednak demonstrovat
jejich troven (Gcel hodnoceni), ale také o nich miize svym chovanim poskytovat fadu ditkazii

(acel vyzkumu).

Urovné konkrétnich souborii znalosti, dovednosti a dalsich atributi osobnosti jsou
potom dilezitym faktorem uréujicim pracovni vykony manazert. V oboru managementu se
tyto soubory osobnich charakteristik manazera oznacuji jako kompetence (Konigova et al.,
2012; Kubes et al., 2004; Liskova a Tomsik, 2013; Kovacs, 2009; Kocianova, 2010; Lojda,
et al., 2012; Burgoyne, 1989). Pravé jemu je ve vSech zminénych oblastech vyuziti her
Vramci oboru managementu Veénovana nejvetsi pozornost. Hry vyuzivané ve vyuce
ekonomicko-manazerskych obort jsou piedevSsim nastrojem, ktery ma studenty udit
rozhodovat (Keys a Wolfe, 1990; Pavlicek et al., 2016; Ritterfeld et al., 2009; Michael, 2006;
Elgood, 1997; Ruohomaéki, 1995; Dieguez-Barreiro et al., 2011). Rozhodovani v jejich
prostiedi se pak bud’ samo o sobé stava predmétem hodnoceni (Shute a Wang, 2015; Eseryel
etal., 2011; Shute et al., 2016b), popiipadé jednotliva rozhodnuti poskytuji ditkkazy o tirovni
dalsich kompetenci hrace (Mislevy, 2013; Shute a Ke, 2012; Ifenthaler a Kim, 2019; Ren,
2019; Eseryel et al., 2011). A nakonec, rozhodovani a jeho dil¢i aspekty, byvaji také hlavnim
zajmem pozornosti védcu, ktefi hry vyuzivaji jako vyzkumny prostiedek (Awdziej
a Tkaczyk, 2016; Dickinson et al., 2004; Meijer, 2009; Hussein, 2007; Dieguez-Barreiro et
al., 2011). Tato kapitola disertacni prace se proto dale podrobnégji vénuje problematice

manazerskych kompetenci (kapitola 2.3.1) a manazerskému rozhodovani (kapitola 2.3.2).
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2.3.1 Manazerské kompetence

,Ti, kdo se snazi zkoumat kompetence, jsou okamzité zasazeni nedostatkem
Jjednotnych definic, prehledovych studii a metodik, které vedou k nepochopeni, bloudeni
aplytvani* (Chouhan a Srivastava, 2014, s.15). Nebo jsou mozna naopak zasazeni
prebytkem nejednoznacnosti, ktery je k tomuto vede. Tvrzeni Chouhana a Srivastava (2014)
totiz naznacuje, co ¢ekd kazdého, kdo se v odborné literatuie zane zajimat o pochopeni
pojmu kompetence. Ackoliv je kompetencim uz né&kolik desitek let* vénovana vysoka
pozornost mnoha autorti, zdaleka mezi nimi nepanuje jednozna¢na shoda na tom, co

kompetence je, a co ji vlastné tvoii (Kubes et al., 2004).

Rada tuzemskych autorti (Kocianové, 2010; Konigova et al., 2012; Kubes et al.,
2004) rozlisuje dva vyznamy kompetence. Prvnim je uZivani vyrazu ve smyslu pravomoci
a odpovednosti vykonavat urcitou ¢innost (Kocianova, 2010), kdy je opravnéni vykonavat
takovou ¢innost nékomu pfidéleno (Kubes et al., 2004). Jedna se tedy o moc a rozsah
autority, kterou disponuje urcita osoba k vykonu dané ¢innosti (Konigova et al., 2012).
Druhym vyznamem je potom schopnost vykondvat néjakou ¢innost, umét ji vykonévat a byt
pro ni kvalifikovany; tento vyznam zdGraziuje vnitini kvalitu ¢lovéka jako schopnost
k vykonu urcité ¢innosti (Kubes et al., 2004). Jedna se o soubor schopnosti ¢lovéka a projevi

jeho chovani nezbytnych k tomu, aby plnil danou ¢innost kvalitné (Kocianova, 2010).

Kocianova (2010) potom dale tvrdi, ze prvni vyznam kompetence (pravomoc)
vychazi zanglického slova ,,competence” zatimco druhy (schopnost) ze slova
,competency“. Tomu ale oponuje Koubek (2007) tim, ze se v bézném anglickém jazyce
mezi obéma vyrazy casto nerozliSuje a jsou pouZzivané pro oba vyznamy bez rozdilu.
PGvodnim vyznamem kompetence je podle néj vyznam pravomoci, ktery byl nasledné
pfenesen do vyznamu schopnosti. Pfeneseny vyznam vznikl tak, Ze pro vykon prace nejprve

musel ¢lovek ziskat opravnéni od né&jaké instituce, ktera jej ud¢lila na zdklade jeho

4 Odborn4 literatura se obvykle odkazuje na dvé dila, kterd jsou povaZzovéana za pocatek z4jmu o kompetence:
Prvni je ¢lanek Davida McClellanda (1973) s nazvem ,,Testing for Competence Rather than Intelligence*.
McClelland (1973) v ném upozoriiuje, Ze inteligence a akademické znalosti nemusi pfedpovidat vykon ¢lovéka
v zaméstnani. Ten podle né&j 1épe piedpovidaji osobni vlastnosti élovéka, které nazval kompetence a definoval
je jako ,,osobni rysy nebo soubory ndavykii, které vedou k efektivnéjsimu nebo lepSimu pracovnimu vykonu®.
Druhym dilem je kniha ,,The Competent Manager* od Richarda Boyatzise (1982), ktera akcelerovala $iroky
zajem o manazerské kompetence. Boyatzis v ni definuje 19 obecnych kompetenci manazera jako ,,zdkladni
charakteristiky jedince, které nenucené (zmena v jedné proménné zpiisobuje zménu v jiné) souvisi s vynikajicim
vykonem v zaméstnani*.

32



schopnosti. Problém pak podle Koubka (2007) nastava v tom, ze rizni autofi davaji tomuto
pfenesenému vyznamu rtizny obsah a pouzivaji oba vyrazy nejednotné. Zatimco nékteti vidi
,,competence* jako odbornou schopnost a ,,competency* jako v§eobecnou schopnost nebo

schopnost chovani, jini to maji naopak.

At uz ale anglicky psana literatura pouziva pro kompetenci v pfeneseném vyznamu
schopnosti slovo ,,competence nebo ,,competency*, obsah toho, co zahrnuje se skute¢né
obvykle nese v jednom ze dvou kontexti, které popisuje Koubek (2007). Heffernan a Flood
(2000) totiz po prezkoumani literatury vénované kompetencim do$li k zavéru, ze
v definicich existuji dva pfistupy. Prvni odkazuje na kompetence jako na zékladni
charakteristiky ¢lovéka (znalosti, schopnosti, dovednosti a dal$i atributy osobnosti), které je
mozné definovat jako vstupy, na jejichz zaklad¢ Ize oéekavat pozadovany vykon. Druhy
ptistup pohlizi na kompetence jako na schopnost uplatnit dovednosti a znalosti v praxi, kdy
se tento pristup zaméfuje na kompetence ze strany vystupi — skutecné chovani, vykon
a vysledky. V tuzemské literatuie pak obdobné rozd¢€luje ptistup ke kompetencim napiiklad
Veber (2000), kdy zminuje tradi¢ni pojeti kompetence jako soubor ptedpokladi, které ma
pracovnik k vykonu uréité ¢innosti; a moderni pojeti, které znamena posun smérem
k vystupim, kdy se na kompetence pohlizi jako na faktickou pfipravenost pracovnika

podavat vykon.

Neéktefi autofi potom ve svych tvrzenich oba pfistupy spojuji. Plaminek a FiSer
(2005) vidi kompetenci jako dualitu mezi vykonem (vystupy) a zdroji (vstupy). Tuto dualitu
dale popisuji jako harmonii mezi tim, co ¢lov€k mlZe délat a tim, co skutecné déla, kdy se
sice posuzuje skuteény vykon, ale na pozadi zdroji, které ma pro tento vykon ¢loveék
k dispozici. Dualita kompetence je potom patrna i z definice Konigové et al. (2012, s. 131):
»Kompetence je soubor konkrétnich znalosti, schopnosti, dovednosti, vlastnosti, motivii,
postojii a hodnot nezbytnych pro osobni rozvoj a uspésnou ucast kazdého clovéka
V organizaci. To ve skutecnosti znamena chovani nezbytné k dosazeni pozadované urovné
vwkonu. Jednd se o vykonnostni aspekt kompetence urceny urovni vstupu (znalosti,
schopnosti, dovednosti, vlastnosti, motivy, postoje a hodnoty) a méreny analyzou vystupii

(skutecné chovani a vysledky).

Doposud zminéné definice a vysvétleni kompetenci se zatim zaméfovali na
individualni kompetence, spojené s piedpoklady, chovanim, vykonem a vysledky

jednotlive. Nicméné, kompetence mohou byt definovany také pro organizaci. V tomto
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ohledu se hovoii o klicovych kompetencich organizace, které lze vyuzit k ziskani
konkurenéni vyhody (Konigova et al., 2012). Klicové kompetence jsou charakteristickymi
oblastmi odbornosti spole¢nosti a spoéivaji v synergii intelektualnich aktiv (napiiklad
motivace, technologické a odborné znalosti, fidici procesy,...), které konkurenti obtizné

duplikuji (Rajadhyaksha, 2005).

2.3.1.1 Zakladni slozky kompetence

Kompetenci fada autort definuje jako soubor riznych charakteristik osobnosti, které
¢lovek potiebuje, aby mohl vykonévat urcitou profesni ¢innost (Belohlavek, 2016; Hronik,
2008; Kaslow et al., 2009; Konigova et al., 2012; Lojda, 2011; Steptoe-Warren et al., 2011).
Tyto charakteristiky osobnosti 1ze potom rozdélit do péti skupin, neboli slozek kompetence
(Chouhan a Srivastava, 2014; Kubes et al., 2004; Spencer a Spencer, 1993):

e Motivy — vnitini pohnutky, které vzbuzuji a udrzuji aktivitu ¢lovéka. Zahrnuji
emoce, touhy, fyziologické potieby a dals$i podobné impulsy, které podnécuji
¢lovéka k urcité Cinnosti.

e Vlastnosti (rysy) — charakteristiky, které umoznuji stabilni reakce na situace nebo
informace pfichazejici z vnéjsiho prostfedi. Patfi sem hluboké a vrozené
charakteristiky osobnosti, které mohou byt jak fyzické (napt. dobry zrak) tak
psychologické (temperament).

e Vnimani sebe sama — zahrnuje hodnoty a postoje k okolnimu svétu i k sobé
samému. Clovék si je vytvati na zakladé zkugenosti a prozivani reality. Projevuji se
naptiklad ve vnimani vlastnich schopnosti ke splnéni urcitého tkolu.

e Znalosti — osvojené poznatky dulezité pro vykon ur€ité ¢innosti; jsou vysledkem
asimilace informaci prostiednictvim uceni; jsou souborem faktd, principd, teorii
a postupu, které se vztahuji k ur¢itému oboru prace nebo studia.

e Dovednosti — praktické navyky, které Ize ziskat vycvikem nebo praxi; znamenaji
schopnost aplikovat znalosti a pouzivat know-how k dokonceni ukolii a feSeni
problémi. Lze je rozliSovat na kognitivni (zahrnujici pouziti logického, intuitivniho
nebo kreativniho mysleni) nebo praktické (zahrnujici manualni zru¢nost a pouzivani

postupll, materialii a nastroji).

Zminéné zakladni slozky v podstaté tvoii jednotlivé vstupy kazdé kompetence. Ta se
nasledné projevuje chovanim pracovnika, které vede k jeho vykonu a vysledkiim (Chouhan

a Srivastava, 2014). Graficky je potom tento koncept vyobrazen na Obrazku 3.
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Obriazek 3: Koncept kompetence

\

Vnimani sebe
sama /
/

Dovednostl

Viykon
Kompetence - ::> Vysledky

Zdroj: Chouhan a Srivastava (2014)

Spencer a Spencer (1993) potom kompetenci vyobrazuji jako soubor jejich slozek ve
form¢ ledovce (viz Obrazek 4). Slozky, které jsou nad hladinou (znalosti a dovednosti) jsou
viditelné, 1épe identifikovatelné, 1ze je 1épe hodnotit, ovlivnit a rozvijet; oproti sloZzkam,
které jsou pod hladinou (motivy, vlastnosti, vnimani sebe sama) a tady vice skryté v nitru

¢lovéka.

Obrazek 4: Ledovcovy model kompetence

Znalosti

Dovednosti

Vnimani sebe sama

Vlastnosti

Motivy

Zdroj: Spencer a Spencer (1993)

2.3.1.2 Druhy kompetenci a manaZerské kompetence

Stejné jako existuje mnoho definic pojmu kompetence, existuje i mnoho riznych
pohledi na zpuisoby klasifikace kompetenci (Chouhan a Srivastava, 2014; Krajcovi¢ova et
al., 2012; Kubes et al., 2004). Prvni, zékladni a ¢asto citované rozdéleni piedstavil Boyatzis
(1982). Ten rozliSuje mezi prahovymi kompetencemi, které definuji minimalni kvalitu
potiebnou k vykonu prace a diferenénimi kompetencemi, které¢ oddé€luji lepsi vykony od
primérnych. Pro manazery a lidi v kli¢ovych pozicich pozdéji definoval tii shluky

kompetenci v ramci obou kategorii (Boyatzis, 2008):

e Prahové kompetence:
o Znalosti (deklarativni, proceduralni, funk¢éni a metakognitivni).

o Odbornost a zkuSenost.
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o Zékladni kognitivni kompetence, jako je pamét’ nebo schopnost dedukce.
e Diferen¢ni kompetence:
o Komplexnéjsi kognitivni kompetence, jako naptiklad systémové mysleni nebo
rozpozndvani vzoru.
o Kompetence emoc¢ni inteligence, kam spadd zejména sebeuvédoméni
a sebekontrola.
o Kompetence socialni inteligence, kam patii socialni povédomi a fizeni vztaht

(napf. empatie a tymova prace).

Boyatzisvo (2008;, 1982) rozdéleni potom byva parafrazovano tak, ze vétSinu
prahovych kompetenci 1ze povazovat za obecné (zakladni) v tom smyslu, Ze maji tendenci
vztahovat se na vétSinu manazerskych pozic (napt. schopnost analyzovani, rozhodovani,
komunikace,...), zatimco diferenéni kompetence mohou byt vice specifické pro konkrétni
organizaci nebo pracovni pozici (Krajcovicova et al.,, 2012; Rajadhyaksha, 2005).
Obdobnym zptsobem pak definovali rozdéleni kompetenci Spencer a Spencer (1993), kteti
téZ rozeznavaji prahové kompetence, které urcuji minimum nezbytné pro vykon konkrétni
pracovni pozice (napf.: zédkladni administrativni Ukony) a odliSujici kompetence, které

odd¢luji nadprimérné vykony od primérnych (napf. orientace na cile).

Mimo zminéné zakladni dichotomické rozdéleni existuje i mnoha dal$ich klasifikaci,
které vznikaly na pozadi vlastnich teorii riznych autord (Chouhan a Srivastava, 2014).

Riizné klasifikace pak zahrnuji zejména nasledujici kategorie:

e Tvrdé (technické, funkéni nebo profesionalni) kompetence, které zahrnuji technické
znalosti a dovednosti spojené s vykonem konkrétni prace, ¢imZ ve skutecnosti
predstavuji kvalifikaci nebo vzdélani v konkrétnim oboru. Zajist'uji, ze pracovnik je
schopen plnit tkoly, které jsou pro jeho praci typické. Jako ptiklady lze uvést ovladani
softwaru, analyzu dat nebo Gc¢etnictvi (Chouhan a Srivastava, 2014; Kubes et al., 2004;
Liskova a Tomsik, 2013).

e Meékké (interpersonalni, behavioralni, socialni, mezilidské, lidské nebo emocni)
kompetence zahrnuji takové kompetence, které se vztahuji k praci s lidmi; jsou nezbytné
pro komunikaci a budovani vztaht s ostatnimi; slouzi k motivovani, vyuZivani a rozvoji
lidskych zdrojl; zahrnuji sebeuvédomeéni, socialni povédomi, sebekontrolu nebo fizeni

vztaht (Chouhan a Srivastava, 2014; Kubes et al., 2004; Liskova a Tomsik, 2013).
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e Tymové kompetence — popisuji specifické schopnosti tymu jako pracovni jednotky.
Nékteré se shoduji s individualnimi kompetencemi, pouze se rozsifuji na vSechny ¢leny
tymu, jiné jsou specifické, protoze se vztahuji na tym jako celek. Jako ptiklady lze uvést
stanovovani spole¢nych cilli, tymovych roli nebo procest (Kubes et al., 2004; Liskova
a Tomsik, 2013).

o Kili¢ové kompetence oznacuji kompetence, které¢ by mély mit vSichni zaméstnanci

organizace (Chouhan a Srivastava, 2014; Krajcovicova et al., 2012; Kubes et al., 2004).

Vsechny vySe zminéné kategorie potom obsahuji rizné kompetence, kterymi by mél
disponovat manazer. Nicmén¢ i manaZerské kompetence byvaji v literatufe samostatné
definovany. Autofti je zpravidla vymezuji jako specificky typ individudlnich kompetenci
(znalosti, dovednosti a dal$ich atributti osobnosti), které manazer potiebuje, aby byl schopen
dosahovat pozadované urovné vykonu v jemu svéfenych ¢innostech (Chouhan a Srivastava,
2014; Konigova et al., 2012; Kubes et al., 2004; Liskova a Tomsik, 2013).

Soubor zakladnich kompetenci, kterymi by mél disponovat manazer potom nabizi
napiiklad Veber (2000). Ten je déli na odborné znalosti, praktické dovednosti a socidlni

zralost.

Odborné znalosti zahrnuji zejména zvladnuti teoretickych znalosti, respektive
poznatkd managementu jako odborné discipliny. Nabyvany jsou piedevsim vzdélavanim.
Manazeti by v§ak méli disponovat i fadou znalosti z jinych oborti (ekonomie, personalistika,
obchod, pravo, ekologie apod.) a to zejména v ptipadech, pokud jsou v cele ptislusnych

oddéleni organizace (Veber, 2000).

Praktické dovednosti se ziskavaji zejména tréninkem a praxi. Urcuji nakolik je
manaZer schopen aplikovat své znalosti v praxi. Zasadni roli zde hraji zkusenosti® (Veber,
2000). Veber (2000) dale dovednosti rozliSuje na fidici (manazerské), technické
a interpersonalni a tvrdi, ze jejich rozvrstveni se lisi podle urovné fizeni, na které manazeti

pracuji - viz Obrazek 5.

5 Zkusenost je hlavni a prvotni zdroj poznatkii ¢lovéka o svéte. Je poznanim, které ziskava prostrednictvim
riiznych ¢innosti, pokusti a/nebo pozorovanim (Hartl, 2004).
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Obrazek 5: Struktura manazZerskych kompetenci prislusna dané manaZerské tirovni

Vrcholovi

managefi Ridici dovednosti Interpersonalni

Rozhodovéni dovednosti

Planovani Motivovani

L Prezentace
Koordinace Technické

Delegovéni

Analyzovani dovednosti Zmochiovani
Provozni zkusenosti Tymova préce
Operativni dkoly

ManaZefi
prvni linie

Zdroj: Veber (2000)

Socialni zralost se tyka lidskych a mravnich kvalit, z¢asti dédi¢nych, zCasti

ziskanych vychovou. Souvisi s charakterovymi vlastnostmi, které zahrnuji (Veber, 2000):

e Osobnostni vlastnosti — bezihonnost, divéryhodnost, poctivost, ¢estnost, zasadovost,
daslednost, zdvotilost, ohleduplnost, ptesnost apod.

e Vlastnosti reprezentujici aktivitu manazera — rozhodnost, svédomitost, iniciativnost,
cilevédomost, vytrvalost, samostatnost, odpovédnost apod.

e Charisma jako soubor osobnich vlastnosti uznavanych okolim, diky nimz se manazer
stava viidcem — napf.: sebejistota, presvédcivost, ditvéryhodnost, iniciativni a proaktivni
chovani.

e Legalni chovani — dodrZovani zdkonl a navazujicich ptedpisi.

e Chovani, které sméfuje k uréeni toho, co je spravné a co ne, a to nejen z pohledu

dosazenych cild, ale i z pohledu prostiedkt, kterymi maji byt dosazeny.

Ve skute¢nosti jsou potom ve svétové odborné literatufe definovany desitky az
stovky konkrétnich kompetenci, kterymi mohou byt vybaveni manaZzeti na riznych urovnich
fizeni a v riznych konkrétnich pracovnich pozicich (Chouhan a Srivastava, 2014). Odpovéd’
na otazku, jaké kompetence jsou ve skuteénosti pozadovany po manazerech v Ceské
republice potom zkoumala napiiklad Konigova et. al. (2012). Na zakladé ptezkumu
pracovnich nabidek vypsanych pro manazerské pozice zjistila, ze vSechny zahrnuji tii
nasledujici kompetence — znalosti a dovednosti v oboru, vysokoskolské vzdélani a aktivni
znalost alesponi jednoho svétového jazyka. Dale se v nich vyskytovaly: zkuSenosti
s vedenim, komunika¢ni dovednosti, ¢asova flexibilita, reprezentativni chovani
a prezentacni dovednosti, Spolehlivost a odpovédnost, organiza¢ni schopnosti, Samostatnost,

sebevédomi, dynamicka osobnost s proaktivnim pfistupem, Vyjednavaci schopnosti,
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analytické schopnosti, pracovitost, orientace na cil, odolnost vuci stresu, dovednosti
projektového ftizeni, loajalita, kreativita, ptesnost, Systémové mysleni, rozhodovaci

schopnosti, ochota se ucit, cilevédomost a procesni pristup.

2.3.1.3 Identifikace kompetenci a kompeten¢ni modely

Kompetence se zpravidla vazi ke konkrétni pracovni pozici (Bélohlavek, 2016;
Chouhan a Srivastava, 2014; Krajcovicova et al., 2012; Lojda, 2011). Postup identifikace
kompetenci, které by s ni mély byt spojeny, rozdéluje Kubes et al. (2004) do péti nasledujici

fazi:

1. Pripravna faze — predchazi vlastnimu identifikovani kompetenci. V této fazi dochazi
k stanoveni Gi¢elu identifikace kompetenci, definovani koncepce dalsiho postupu, uréeni
zdrojii informaci pro identifikaci kompetenci a zplsobu jakym budou ziskavany.
Hlavnim nastrojem této faze jsou strukturované rozhovory s manazery organizace
a studium organiza¢nich materiald.

2. Ziskavani dat — cilem této faze je ziskat informace o konkrétni pracovni pozici
a 0 chovani, které¢ by v ni mél €lovék projevovat, aby dosahl pozadovaného vykonu.
K ziskavani dat se pouziva strukturovanych rozhovord, metody kritickych situaci,
panelovych diskusi s experty, piimého pozorovani, dotaznikovych Setfeni, analyz
pracovnich tkolll a funkci. Jako podklady mohou slouZzit také databaze stavajicich
kompeten¢nich modeld.

3. Analyza a Klasifikace informaci — zde dochazi k zpracovani dat ziskanych riznymi
metodami uvedenymi v predchozi fazi. Nejprve jsou prepsany jednotlivé projevy
chovani. Z nich jsou potom identifikovany ty, které vedou Kk uspé&$snému vykonu na dané
pozici, aby mohly byt nasledn¢ rozdéleny do skupin, které spojuje spolecné téma.
Vystupem je nacrt kompetenci, ktery by mél byt pred uzavienim této faze jesté otestovan
na $ir$i skupiné respondentd.

4. Popis a tvorba kompetenci a kompetenéniho modelu — Vvtéto fazi dochazi
k specifikacim konkrétnich kompetenci, které by mély co nejpresnéji a nejsrozumitelnéji
vystihovat chovani, které je charakterizuje. Kazdou kompetenci je nutné pojmenovat
a vytvofit pro ni stupnici, kterd bude zachycovat jednotlivé tirovné jejiho rozvoje, od

negativnich projevii chovani az po chovani pfinédsejici nejlepsi vykony. Kazda urovei by
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méla byt svym popisem® odlisitelnd od Grovni ostatnich. VSechny identifikované
kompetence jsou nasledné spojeny do kompetencniho modelu, ktery definuje pozadavky
pro uspésny vykon v konkrétni pracovni pozici.

5. Validizace modelu — pied uzitim modelu v praxi (pro potieby personalniho vybéru,
hodnoceni soucasnych pracovnikii, planovani jejich kariéry, odménovani
a vzdélavani...) by mélo prob&éhnout ovéieni, zda model skuteéné identifikuje chovani
vedouci k pozadovanému vykonu, a zda lze pomoci ného posoudit jednotlivé Grovné
hodnocenych kompetenci. To je mozné provést transformaci popist chovani
u jednotlivych kompetenci do podoby dotazniku. Ten bude néasledné vyuzit pro 360°
zpétnou vazbu’, ktera bude provedena na vybraném vzorku manazeri. Pokud dotaznik
spravné identifikuje jednotlivé trovné kompetenci a spravné rozd€li manaZery do

patfiénych kategorii dle jejich vykonu, 1ze model povazovat za validni.

Vysledkem vyse zminéného postupu je kompetenéni model, ktery je pripraven
Kk praktickému uziti (Kubes et al., 2004). Jedna se tedy o platny, pozorovatelny a méfitelny
seznam znalosti, dovednosti a dal$ich atributi 0sobnosti, které jsou prokazané chovanim,
jehoz vysledkem je pozadovany vykon v konkrétnim pracovnim kontextu. V zavislosti na
pracovnim a organiza¢nim prostiedi se potom model pro konkrétni pracovni misto obvykle
sklada ze sedmi az deviti kompetenci (Chouhan a Srivastava, 2014). Model a hodnoceni
Vv ném zatfazenych kompetenci potom slouZi zejména pro potieby persondlniho vybeéru,
hodnoceni pracovnikii, pldnovani jejich kariéry, odménovani a vzdélavani (Bélohlavek,

2016; Krajcovicova et al., 2012; Kubes et al., 2004).

Ackoliv se ale kompeten¢ni modely zpravidla vazi ke konkrétni pracovni pozici,
neznamena to, Ze by nevznikaly také modely obecnéjsiho charakteru. Modely mohou vznikat
I pro pracovni skupiny, organizace, druhy povolani nebo celd primyslova odvétvi
(Krajcovicova et al., 2012). Tyto modely potom obsahuji kompetence, které by mély byt

platné pro vSechny pracovniky zafazené do jedné z téchto skupin.

Pro rGzné pracovni pozice (manaZer prodeje, marketingovy manazer, hlavni

ucetni...) potom vznikaji také generické modely. Ty nejsou spojené s konkrétni organizaci,

® Popisy jednotlivych tirovni byvaji oznadovéany také jako deskriptory (Ministerstvo prace a socialnich véci,
2017)

" Metoda hodnoceni jejimz cilem je poskytnout komplexni pohled na pracovnika z vice stran. Hodnotiteli
mohou byt pfimi i nepfimi nadfizeni, kolegové, podfizeni, zédkaznici atd. Soucasti je i sebehodnoceni
(Wagnerova, 2008)
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ale vystihuji kompetence, kterymi by mél disponovat obecné kazdy pracovnik vykondvajici
uréitou pozici. Tyto modely obsahuji osvédCeny seznam kompetenci, které vznikaly na
zaklad¢ rozsahlych vyzkuml provedenych napii¢ mnoha firmami. Jejich vypovidaci
schopnost je proto zpravidla vysoka. Pfi jejich aplikaci je ale piesto vhodné zohlednovat
specifika konkrétni firmy a ptipadné model nebo jednotlivé kompetence upravit K jejimu
obrazu (Kubes et al., 2004). V praxi se totiz modely a kompetence pro stejné nebo obdobné
pozice mohou lisit v zavislosti na zamérech a pozadavcich konkrétnich spole¢nosti

(Koénigova et al., 2012; Krajcovi¢ova et al., 2012; Kubes et al., 2004).

2.3.1.4 Hodnoceni kompetenci

Kompetence mohou identifikovat rozdily mezi primérnymi a vynikajicimi manazery
(Krajcovicova et al., 2012; Kubes et al., 2004). Kompetence je tedy mozné chapat jako
nastroj hodnoceni, protoze jsou povazovany za méfitelné charakteristiky ¢lovéka, které
souvisi s tim, jak dobie vykondva urcitou ¢innost (Konigova et al., 2012; Kraj¢ovi¢ova et

al., 2012; Kubes et al., 2004; Rajadhyaksha, 2005).

Kazdou kompetenci lze hodnotit podle stanovenych kritérii pomoci piedem
definované stupnice. To znamend, ze kompetence l1ze délit do jednotlivych trovni podle
vykonu — od nejhorsiho k nejleps§imu (Konigova et al., 2012; Kubes et al., 2004). V praxi se
ale pro stejné nebo podobné kompetence mohou poéty a deskriptory jednotlivych trovni
znacné lisit, dle potieb subjektu, které je vytvofily (Bélohlavek, 2016; Kubes et al., 2004).
Obvykle se pouziva tfi az pét arovni, 1 kdyZ nékteré spoleCnosti si vystai pouze
s dvourozmérnou klasifikaci — uspokojivy nebo neuspokojivy (Wagnerova, 2008).
Pétiuroviiové generické schéma pro hodnoceni manazerskych kompetenci pak predstavuje
Kubes (2004) viz Tabulka 1. V Ceské republice miize byt za uréity standard, ze kterého lze
pii1 hodnoceni kompetenci vychazet, povazovana Centralni databaze kompetenci (CDK). Tu
v ramci databaze Narodni soustavy povolani (NSP) spravuje Ministerstvo prace a socidlnich
véci. CDK obsahuje vice jak 27 tisic kompetenci a pouZziva tfiroviiovou stupnici hodnoceni
pro kompetence kategorie obecné dovednosti, pétitiroviiovou pro mékké kompetence®
a osmiurovitovou pro odborné znalosti a dovednosti souvisejici s vykonem konkrétnich

povolani (Ministerstvo prace a socialnich véci, 2017).

8 Obecné dovednosti a m&kké kompetence maji jests Girovné ,,0%, které ale neslouzi k faktickému hodnoceni.
Pouze uréuji, ze ,,pro vykon povolani nebo specializace povolani neni tato kompetence podstatna a stézejni*
(Ministerstvo prace a socialnich véci, 2017).
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Tabulka 1: Generické schéma tdrovni kompetenci

Hodnota Popis chovani Prakticka hodnota
V chovani manazera jsou pfitomné negativni | Negativni  projevy pifedstavuji  vyrazné
1 projevy kompetence nebo dusledky jeji | omezeni efektivnosti prace manazera.
absence.
Manazer  pouziva chovani spojené | Uroveti kompetence je limitem dobrého
2 s kompetenci pouze minimalné nebo ho | vykonu manazera. Kompetence potiebuje
nepouZiva viibec, i kdyZ to situace vyzaduje. | rozvoj.
Manazer je pfipraven pouzit kompetenci na | Kompetence je  adekvatné  rozvinutd
3 podnét zvenci, vzdy kdyz si to situace | a pfipravena k standardnimu pouziti.
vyzaduje.
4 Kromé chovani uvedeného pod bodem 3 | Tato turovein kompetence piedstavuje jeho
vybizi k pouzivani kompetence i ostatni silnou stranku. Ovliviiuje dalsi lidi okolo sebe.
Krom¢ wuvedeného vytvaii systémovy | Kompetence rozvinutda do této tUrovné
5 predpoklad pro rozvoj a uplatnéni kompetence | piedstavuje velmi silnou strdnku manazera,
Sdopadem na VE&tsi organizacni T1tvar | ovliviiuje celou organizaci.
(oddéleni, divize, cela organizace)

Zdroj: Kubes et al. (2004)

2.3.1.5 Metody hodnoceni kompetenci

Metod pro hodnoceni kompetenci existuje mnoho. Rozd¢lit je Ize do nasledujici Styt

kategorii (Kovacs, 2009; Kubes et al., 2004):

Behavioralni pristup je zaloZzen na myslence, ze chovani ¢loveéka vypovida o tirovni
jeho kompetenci. Behavioralni pfistup tedy spociva v pozorovani pracovnika v rtiznych
situacich a zaznamenavani takovych projevt jeho chovani, které reprezentuji hodnocené
kompetence.

Analogové metody jejichz principem je vytvafet situace, které se pfimo shoduji nebo
jsou velmi podobné realnym pracovnim situacim. Pomoci analogovych metod se tedy
hodnoti chovani, které je zamérné vyvolano. Kubes et. al (2004) uvadgji jako piiklady
takovych aktivit skupinova cviceni, prezentace, ptipadové studie, doslou postu nebo
formulovani stanoviska. Kovacs (2009) pak dopliuje hrani roli, modelovani chovani
a kriticky incident. Svym charakterem spadaji mezi analogové metody také hry, jejichz
vyuziti pro potieby hodnoceni bylo podrobnéji popsano v kapitole 2.2.2.

Analytické metody se pokouseji izolovat podstatu kompetenci ve smyslu urcitych
generickych kvalit ¢lovéka a ty pak meéfit. Vychdzi z predpokladu, ze existuje urcitd
skupina kompetenci, které jsou univerzalné pottebné a uzite¢né. Kubes et. al (2004)
a Kovacs (2009) sem zafazuji testy schopnosti, osobnostni dotazniky a dalsi

psychometrické techniky.
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¢ DalSsi metody, které svymi parametry nespliiuji definice pfedchozich skupin. Patii sem
napiiklad metoda CBI (Competency Based Interview), 360° hodnoceni (Kubes et al.,
2004) nebo sebehodnoceni (Kubes et al., 2004).

Pro volbu spravné metody k hodnoceni konkrétni kompetence neexistuje univerzalni
recept. Volba metody totiz vzdy zavisi na typu méfené kompetence (Kaslow et al., 2009;
Konigova et al., 2012). Dulezité ovsem je, aby zvolena metoda métila Groven dané
kompetence co nejlépe (Bélohlavek, 2016; Konigova et al., 2012; Kovacs, 2009; Kubes et
al., 2004; Torrington, 2014). V tomto kontextu se u metod sklonuji zejména dvé jejich

charakteristiky, a sice platnost (validita) a spolehlivost (reliabilita).

Platnost metody uréuje, zda metoda skute¢né méfi to, co méfit ma (Bélohlavek, 2016;
Kaslow et al., 2009). To znamena, Ze vysledky metody by se mély vztahovat ke skute¢nému
pracovnimu vykonu Vv dané oblasti nebo s nim siln¢ korelovat — vysoké skore metody by
tedy mélo piedpovidat vysoky pracovni vykon a nizké skore naopak nizky pracovni vykon
(Torrington, 2014). Spolehlivost je mira, do jaké metoda ptinese podobné vysledky, pokud
se opakované provadi za srovnatelnych podminek (Kaslow et al., 2009). Spolehlivost tedy
urcuje, jak disledné metoda méfi, at’ uz méfi cokoli. Pokud je metoda vysoce spolehliva, je
mozné prikladat vétsi vahu dosazenému skore. Vysoce spolehliva metoda vSak nema zadnou
hodnotu, pokud nema také vysokou platnost (Torrington, 2014). Autofi se potom shoduji, ze
pro vyssi platnost a spolehlivost celkovych vysledkii hodnoceni je vzdy lepsi kazdou
kompetenci posoudit kombinaci né€kolika metod (Bé&lohlavek, 2016; Kaslow et al., 2009;
Konigova et al., 2012; Kubes et al., 2004).

2.3.2 Manazerské rozhodovani

Rozhodovani je mozné chapat jako jadro fizeni (Fotr a Svecova, 2010; Veber, 2000);
je jednou z nejcastéjSich a nejvyznamnéjsich aktivit vSech manazerti na vSech fidicich
urovnich (Donnelly etal., 1997); a tedy i hlavni podstatou prace kazdého manazera (Robbins
a Coulter, 2018). Jednim z hlavnich specifik manazerského rozhodovani je jeho odlisnost od
rozhodovéani osobniho. V osobnim rozhodovéani rozhoduje jedinec sam za sebe, zatimco
v ptipadé¢ manazerského rozhodovéni, rozhoduje v zajmu nékoho jiného - svého
nadiizeného, resp. zaméstnavatele (Blazek, 2014). Rozhodovani manazertii je proto
zakladnim predpokladem dosahovani podnikovych cili (Grasseova, 2013); vyrazné
ovliviuje uspech organizace (Certo et al., 2008); a urcuje jeji hospodaiské a ekonomické
vysledky (Kiesler a Sproull, 1982).
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2.3.2.1 Rozhodovani a rozhodovaci proces

Odborna literatura obvykle vymezuje manazerské rozhodovani ve tfech kontextech:

Jako pracovni ukon/akt, ktery manazeti vykonavaji. Respektive tento kontext je patrny
zejména ze zakladnich definic rozhodovani, které jej popisuji stru¢né — jako volbu mezi
dvéma a vice alternativami (Fotr a Svecova, 2010; Grasseovd, 2013; March a Heath,
1994).

Jako takzvanou pribéznou manazerskou funkci, kterou manazefi uplatiiuji v ramci
sekvencnich funkci (planovani, organizovani, personalni fizeni, vedeni lidi a kontrola)
(Fotr a Svecova, 2010). Priibéznou funkci rozhodovani lze pak charakterizovat jako
proces volby, ktery se skladd s posouzeni variant feSeni rozhodovaciho problému
a vybéru té optimalni (Grasseova, 2013).

Nebo jako rozhodovaci proces, ktery predstavuje celkovy postup feseni rozhodovaciho
problému, tedy problému s minimalné dvéma variantami feSeni (Robbins a Coulter,

2018; Fotr a Svecova, 2010; March a Heath, 1994).

Robbins a Coulter (2018) potom dodavaji, Zze zakladni definice sice vystihuji hlavni

podstatu rozhodovani, ale nelze je povazovat za dostate¢né. Rozhodovani je totiz hlavné

procesem, nikoliv pouhym vybérem mezi alternativami.

Odborna literatura rozdéluje rozhodovaci proces do nékolika krok. V jejich poctu

a nazvech ale neni zdaleka jednotna. Srovnani publikaci, které popisuji rozhodovaci proces,

provedla Grasseova (2013). Dospéla k zavéru, ze zékladni principy a postup fazi

rozhodovaciho procesu autofi zachovavaji, ale 1isi se v podrobnosti jeho ¢lenéni do

jednotlivych fazi. Na zakladé¢ komparace jednotlivych pfistupii pak sama rozdéluje

rozhodovaci proces do 11 fazi:

1.

Identifikace problému — cilem prvni faze je zjisténi problému a v ptipadé soubchu vice
problémi také stanoveni planu jejich feseni dle priorit.

Vymezeni problému — identifikace zékladnich prvki a klicovych pficin problému.
Ziskavani informaci — zjisténi informaci potiebnych pro realizaci navazujicich fazi
rozhodovaciho procesu. Tuto fazi 1ze charakterizovat jako priibéznou, protoze mize byt
realizovana 1 v prub¢hu dalSich fazi.

Stanoveni cili FeSeni, minimalnich poZadavki na zvolenou variantu a hodnoticich

kritérii — Ucelem této faze je zjistit, jaké cile povedou ke zméné problémové situace;
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stanovit minimalni pozadavky (limitni kritéria), které musi splnit jakékoliv pfijatelné
feSeni problému; a definovat hodnotici kritéria pro hodnoceni variant feSeni problému.

5. Tvorba variant FeSeni — ucelem této faze je definovat minimalné dv¢ varianty. Varianta
je akce, ktera transformuje pocate¢ni problémovou situaci do pozadovaného stavu.

6. Stanoveni dusledka variant — posouzeni moznych dopadii jednotlivych variant ve
vztahu Kk identifikovanym minimalnim pozadavkim a hodnoticim kritériim.

7. Analyza variant FeSeni s vyuzitim hodnoticich limitnich Kritérii — posouzeni
vytvoienych variant podle minimalnich pozadavkt a vylouceni téch, které je nespliuji.

8. Hodnoceni variant s vyuZitim hodneoticich Kkritérii a vybér varianty — zhodnoceni
jednotlivych variant kvantitativnimi a/nebo kvalitativnimi metodami. Vystupem této
faze je vybér varianty nebo preferenéni usporadani variant.

9. Stanoveni postupu feSeni problému — stanoveni jednotlivych krokl feSeni problému
a alokace zdroju pro jeho feSeni.

10. Implementace zvolené varianty — realizace zvoleného feseni.

11. Monitorovani a Kkontrola postupu implementace FeSeni problému zvolenou
variantou — hodnoceni realn¢ dosazenych vysledk implementované varianty a jejich

posouzeni vzhledem k predem stanovenym cilim.

Grasseova (2013) dale tvrdi, ze prubéh rozhodovaciho procesu odpovida jednotlivym
prib&znym manaZerskym funkcim. Faze 1 az 4 patii do priibézné funkce analyzovani; faze

5 az 8 do rozhodovani; a faze 9 az 11 do implementace a hodnoceni.

Vyse definovany popis rozhodovani jako rozhodovaciho procesu pak piedstavuje
pouze ramcovy postup feSeni, ktery je vesmés spolecny pro vsechny problémy. Tento pohled
na rozhodovaci proces utvari tzv. formalné-logicka stranka rozhodovani, ktera spojuje rysy
a vlastnosti rozhodovacich procesii (Fotr a Svecova, 2010). Rozhodovaci procesy se pak lisi
svym obsahem podle riznych obort (napf.: marketing, personalistika, apod.). Timto
pohledem se zabyva meritorni stranka rozhodovani, kterd poukazuje na skutecnost, ze kazdy
rozhodovaci problém ma sva specifika (Fotr a Svecova, 2010; Grasseova, 2013; Veber,

2000).

2.3.2.2 Faktory ovliviiujici rozhodovaci proces
Na rozhodovaci proces, respektive na rozhodovani, ma vliv celé fada faktortu. Mezi

né patii pfedevSim typ problému a podminky rozhodovéni, které jsou uvedeny v této
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kapitole. Velkou, vyznamnou skupinu faktord, které téz ovliviuji rozhodovani potom tvoti

rizné osobnostni charakteristiky manazera. Tém je vénovana samostatna kapitola 2.3.2.3.

Typ problému
Slozitost rozhodovaciho procesu zavisi na tom, jaky typ problému se fesi. V tomto
ohledu literatura rozdéluje problémy na dobie a Spatn¢ strukturované (Bé€lohlavek et al.,

2006; Fotr a Svecova, 2010; Grasseova, 2013; Robbins a Coulter, 2018):

e Dobfie strukturovanymi problémy se obvykle zabyvaji manazefi nizSich urovni fizeni,
fesi se vétsinou Opakované a vyzaduji zpravidla rutinni postupy (Bélohlavek et al., 2006).
Rozhodovani se zde tidi pfeddefinovanymi postupy, pravidly a zasadami (Robbins
a Coulter, 2018).

e Spatné strukturované problémy se vyskytuji vét§inou na vyssich trovnich fizeni, jsou
zpravidla nové a ¢asto neopakovatelné, vyzaduji pouziti rozsadhlych znalosti, tviirciho
ptistupu, zkuSenosti a intuice. Existuje u nich vice faktor ovliviiujici feSeni, nekteré
Znich nejsou znamé, pouze cast je kvantifikovatelnd, existuji mezi nimi slozité

a proménlivé vazby (Bé€lohlavek et al., 2006).

Grasseova (2013) ke svému postupu rozhodovaciho procesu (viz kapitola 2.3.2.1.)
uvadi, Ze je uréen pro $patné strukturované problémy. Fotr a Svecova (2010) ale povazuji
rozdéleni na Spatné¢ a dobfe strukturované problémy za abstraktni s tim, Ze skutec¢né
problémy piedstavuji spise kombinaci obou typt, ¢asto ovSem s pievahou jednoho z nich.
Robbins and Coulterova (2018) pak dodavaji, ze rozhodovaci proces je zachovan i v piipadé
dobfe strukturovanych problému, nicméné nekterym jeho fazim zde mize byt vénovana jen

mald pozornost nebo jsou Upln€ vynechény.

Podminky rozhodovani
Na zéklad¢ uplnosti informaci mize rozhodovani probihat v podminkach jistoty,
rizika nebo nejistoty (Fotr a Svecova, 2010; Robbins a Coulter, 2018). Grasseova (2013) pak

k témto tfem moznostem dopliiuje jesté neurcitost a definuje jednotlivé pojmy nasledovné:

e Rozhodovani za jistoty — znalost viech informaci o tom, jaky stav svéta® nastane a jaké

budou disledky variant.

% Stavy svéta jsou situace, které se vzajemné vylucuji a na zakladg realizované varianty feSeni by mohly
v budoucnu nastat (Fotr a Svecova, 2010).
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e Rozhodovani za rizika — znalost moznych stavii svéta, pravdépodobnosti vzniku
jednotlivych stavii svéta a pravdépodobnosti jednotlivych disledka pti danych stavech
svéta.

e Rozhodovani za nejistoty — znalost moznych stavi svéta a jejich dusledka, ale neznalost
pravdépodobnosti vzniku téchto stavil svéta.

e Rozhodovani za neurcitosti — neznalost moznych stavili svéta ani jejich dusledka.

2.3.2.3 Osobnost manaZera a rozhodovani
Z pohledu psychologie osobnosti je rozhodovani popisovano jako slozity kognitivni
proces, ktery je ovliviiovan mnoha faktory (Hartl, 2004). Rozhodovani je tedy ovliviiovano

mnozstvim osobnostnich charakteristik manazera.

Schopnosti, znalosti a dovednosti

Za vyznamné faktory osobnosti, které ovliviiuji rozhodovani manazera, lze
povazovat jeho schopnosti, znalosti a dovednosti. Schopnosti odpovidaji na otazku ,,co
¢loveék muze? (Bélohlavek, 2016). Mohou byt teoretické (znalosti) a praktické (dovednosti)
(Mikulastik, 2015). Podle Dédiny a Odchazela (2007) existuji tfi typy schopnosti, které

manazefi vyuzivaji v rozhodovani:

e Schopnosti souvisejici s problémem, kam patii zejména odborné znalosti, které manazer
pottebuje k vyfeSeni problému.

e Vedeni a mezilidské dovednosti, které urCuji zpuisob, jak manazer vede lidi, motivuje je
a komunikuje s nimi.

e Rozhodovaci schopnosti, které urcuji nakolik je manazer schopny racionalniho

rozhodovaciho procesu, analyzy, generalizace, abstrakce a logického uvazovani.

Odborna literatura vénujici se psychologii potom uvadi také nékteré konstrukty, které
vystihuji rozhodovani jako jedinou komplexni schopnost ¢lovéka. Jednim z téchto
konstrukti, kterému je vénovana vyrazng€jsi pozornost, je ,,Decision-making competence*.
Jedna se o obecnou schopnost ¢lovéka ¢init rozhodnuti (Bruine de Bruin et al., 2007; Ganzini
et al., 2004), kterda odkazuje na soubor schopnosti a/nebo dovednosti potiebnych
k spravnému rozhodovani (Appelt et al., 2011). V literatuie se objevuje vice specifikaci této
komplexni schopnosti, vyraznéjsi shoda ale panuje v nazoru, ze se sklada z nasledujicich

Ctyf zakladnich schopnosti a dovednosti (Bavolar, 2013; Bruine de Bruin et al., 2007):

e Posouzeni piesvédceni, které zahrnuje hodnoceni pravdépodobnosti vysledk.
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e Posouzeni hodnoty, které zahrnuje hodnoceni predpokladanych vysledki.
e Integrace — schopnost kombinovat posouzeni pfesvédceni a posouzeni hodnoty.
e Metakognice — mit schopnosti (znalosti a dovednosti) a znat jejich rozsah (vlastni

potencial) k feSeni problému.

Obdobnym konstruktem je potom ,,Decision-making capacity®, ktery se pouziva se
ve smyslu zpusobilosti rozhodovat, zejména pak v oborech zdravotni péce, psychiatrie
a psychologie. Zpisobilost rozhodovat zde urcuje zda, a nakolik je jedinec schopen
samostatného rozhodovani (Ganzini et al., 2004; Moye a Marson, 2007; Vellinga et al.,
2004). Podle Vellinga et al. (2004) pak zahrnuje:

e Schopnost porozumét informacim.

e Schopnost racionaln¢ manipulovat s informacemi.
e Schopnost vyhodnotit situaci a jeji dusledky.

e Schopnost vybrat si podklady k rozhodovani.

e Schopnost ucinit racionalni vysledek volby.

Uroveti viech schopnosti, znalosti a dovednosti, které manaZer vyuziva, je pak do
zna¢né miry ovlivnéna jeho zkuSenostmi (Lojda, 2011). Rozhodovani byva ¢asto zaloZeno
na predchozich zkusenostech (Havel et al., 2004), protoze konstrukty, které ¢loveék vyuziva
pfi rozhodovani jsou funkci vniméani soucasné situace a piedchozich zkuSenosti

s obdobnymi situacemi (Murray-Prior a Wright, 1994).

Piistup k rozhodovani
Manazer muze K jednotlivym rozhodnutim pfistoupit bud’ racionalné nebo intuitivng,

V praxi se vétsinou oba piistupy kombinuji (Fotr a Svecova, 2010; Robbins a Coulter, 2018).

Racionalni rozhodovani znamena, ze manazer bude délat objektivni a logicka
rozhodnuti, ktera povedou k maximalizaci uzitku spole¢nosti, pro kterou pracuje (Robbins
a Coulter, 2018). Zakladnim piedpokladem pro toto pojeti rozhodovani je predchozi
identifikace vSech moznosti a také znalost vSech dostupnych informaci (March a Heath,
1994). Ve skuteéném svété je vSak plné raciondlni rozhodovani pomérné vzacnym jevem
a uplatiovan je spiSe koncept omezené racionality (Simon, 1976). Ten piedpoklada, ze
manazeti rozhoduji racionalné, ale jsou omezeni svou schopnosti zpracovavat informace
(Robbins a Coulter, 2018). Lidé maji k feSeni problémti omezené zdroje, jako jSou cas,

informace a kognitivni schopnosti (Wilke a Mata, 2012). Rozhodovani manazerd proto byva
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zalozeno pouze na dostupnych znalostech a vyslednd volba v podminkach omezené
racionality piedstavuje pouze dostatecné dobré feseni, ne vzdy ale nejlepsi, protoze to
nemusi byt znamé (March a Heath, 1994). Robbins a Coulter (2018) dodavaji, Ze v takovém

piipad€ manazefi spise ,,uspokojuji‘ nez ,,maximalizuji®.

| v pfipadé omezené racionality je vSak vybér nejvhodnéjsiho feseni podminén jeho
dostupnosti, jasnosti problému, vysokou informovanosti a nizkou nejistotou U jednotlivych
alternativ. Typické situace, kterym se béhem rozhodovani Celi, jsou ale charakterizovany
Spatné definovanymi cili, Spatné strukturovanymi ukoly, nejistotou, nejednoznacnosti,
chybéjicimi udaji, dynamickymi a neustale se ménici podminkami, ménicimi se reakcemi
ucastnikli, ¢asovou tisni, konkurenci atd. Rozhodovani za téchto okolnosti 1ze potom

definovat jako ptirozené rozhodovani (Klein, 2015).

V teorii pfirozeného rozhodovani je postup béhem rozhodovaciho procesu a vybér
nejvhodnéjsi varianty mnohem vice intuitivni. Intuice je podvédomy proces rozhodovani
zalozeny na zkuSenostech, dovednostech, znalostech, emocich a pocitech (Robbins
a Coulter, 2018; Robinson et al., 2017). Intuice je sofistikovana forma usuzovani zalozena
na specifickych zkusenostech kazdého, je podvédoma, komplexni a rychla. Zdroji intuice
jsou vrozené schopnosti, minulé¢ zkuSenosti a védomé uceni zamétené na jejich rozvijeni
(Fotr a Svecova, 2010). Intuici ale nelze povaZzovat za protiklad racionalniho rozhodovani,
protoze intuitivni procesy probihaji podobnym zplsobem jako strukturované rozhodovani

s tim rozdilem, Ze jsou provadény podvédomé (Vrchota a Svéarova, 2015).

Manazerské rozhodovani by pak nikdy nemélo byt zalozeno pouze na intuici nebo
pouze na exaktnich metodach a racionalnim uvaZovani. Vhodné je tyto dva protichidné
piistupy propojit a z kazdého vyuZit to nejlepSi, tzn. zaclenit zkuSenosti a intuici do
racionalniho postupu feseni rozhodovaciho problému (Fotr a Svecova, 2010).

Predsudky a chyby

Podle mnoha autori mé na rozhodovani vliv tzv. dualita lidské mysli, kdy je mysl

rozdélena do dvou systému (Ehrlinger et al., 2016; Evans a Frankish, 2009; Kahneman,
2013; Stanovich a West, 2000):

e Prvni systétm rychlého mysSleni piedstavuje automatické, podvédomé a casto

emocionalné fizené mysleni, které relativné nezatézuje mozkovou vypocetni kapacitu.
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e Druhy systém pomalého mysleni piedstavuje logické, raciondlni, analytické a védomé

mysleni.

Na rozhodovani se mohou podilet oba systémy (Evans a Frankish, 2009). Zasadni
roli pro zapojeni kazdého z nich hraje usili a pozornost, kterou je lidska mysl schopna
zapojit. Pomalé mysleni je ¢asové a kognitivné naro¢né. Vyzaduje velké usili, do kterého se
ale lidské mysli samovolné piili§ nechce (Kahneman, 2013). Rada rozhodnuti je proto tplné
nebo ¢asteéné svéfovana mysleni rychlému (Evans a Frankish, 2009; Kahneman, 2013).
Jako nejcastéjsi zpusob rychlého mysleni pak byva ozna¢ovana heuristika (Ehrlinger et al.,
2016; Kahneman, 2013).

Podle Kahnemana (2013) je heuristika jednoduchou procedurou, ktera se snazi najit
adekvatni odpovédi na obtizné otazky. Vyuziva principy redukce mentalniho uGsili a spoléha
na mén¢ informaci a skromné kognitivni zdroje (Wilke a Mata, 2012). S pomoci heuristiky
jsou lidé schopni ¢init mnoho rychlych rozhodnuti tim, ze nevédomé spoléhaji na kognitivni

schémata nebo zkratky, které jim poskytuji dostate¢na feSeni (Ehrlinger et al., 2016).

I ptes svoji uziteCnost je ale problémem heuristického uvazovani jeho ovlivnéni
raznymi predsudky (Tversky a Kahneman, 1981). Tyto pfedsudky (oznacované také jako
kognitivni zkresleni nebo biasy) jsou systematickou chybou v tsudku, kterd miZze byt
zpusobena kognitivnimi omezenimi, motiva¢nimi faktory nebo pfizpisobenim se prostredi
(Wilke a Mata, 2012). V literatuie bylo definovano vice jak 100 kognitivnich zkresleni,
a stale jsou objevovany dal$i. Jako nejznamé;jsi lze zminit heuristiku dostupnosti, kotveni,
heuristiku reprezentativnosti nebo heuristiku zaméteni (Ehrlinger et al., 2016). VSechny tyto
predsudky pak mohou mit za nésledek chyby pfi zpracovani a vyhodnocovani informaci, coz

muze nakonec vyustit ve $patna rozhodnuti (Robbins a Coulter, 2018).

Dalsi atributy osobnosti
Jako konkrétni faktory ovliviwyjici rozhodovani pak dale literatura uréuje mnoho
specifickych atribut osobnosti. Mezi nejcastéji popisované patii vztah manazera k riziku,

styl rozhodovani nebo emoce.

Vztah manazera k riziku tvoii jeho postoj Kk riziku a to, jak riziko vnima. Postojem
se rozumi tendence k piijmuti nebo vylouceni rizika; mize byt vyjadien jako $kala od
zamérného vyhledavani rizika az po jeho averzi (Sitkin a Weingart, 1995). Na teoretické

roving jsou Casto definovany tfi typy postoje k riziku — (1) averze k riziku (vyhybani se),

50



(2) sklon k riziku (vyhledavani) a (3) neutralni postoj, kdy jsou sklon a averze v rovnovaze
(Veber, 2000; Fotr a Svecova, 2010). Vnimani rizika se pak podle Slovice (2000) projevuje
pocity jednotlive z wvnéjSich, objektivnich rizik, ovlivnénych intuitivnim tsudkem
a subjektivnimi pocity. Jedna se tedy o posouzeni rizik, ktera se vyskytuji pro danou situaci.
Vnimani rizika a postoj k riziku spolu dle Marcha and Shapira (1987) tzce souvisi. Lidé,
kteti se vyhybaji riziku, mohou vénovat piili§ velkou pozornost negativnim dusledkiim
a nadhodnocovat moznost ztraty, a tim vnimat vysokou miru rizika. Naopak ti, ktefi maji
silnou ochotu riskovat, se mohou zaméfit na potencialni piinosy, a proto maji niz§i miru
vnimani rizik.

Styl rozhodovani ukazuje na navykové vzory manazera, k nimz ma tendenci se
uchylovat v situacich, kdy rozhoduje (Robbins, 2006). Podle Fotra a Svecové (2010) existuje

mnoho modeld pro stanoveni vhodného stylu, které 1ze rozdélit do tii skupin podle pfistupu,

ktery uplatiuji:

e Podle charakteristik manaZera — napft.: autokraticky, demokraticky, liberalni.

e Podle chovani manazera vici dal§im pracovnikim — zda se orientuje na lidi nebo na
ukoly/vykon.

e Podle situace — volba stylu nezavisi pouze na vlastnostech a zpusobu rozhodovani

manazera, ale na mnoha faktorech, které vyplivaji z dané rozhodovaci situace.

Také podle Robbinse (2006) existuje mnoho zpusobu klasifikace rozhodovacich
styli. Témeét pro vSechny je ale spole¢né, Ze zahrnuji to, zda manaZer uplatiiuje spiSe
racionalni p¥istup nebo zda vice spoléha na intuici. To v zasadé potvrzuji i Fotr a Svecova

(2010) a dodavaji, ze primarni je, aby manaZer rozhodl spravné, ne to jaky styl pouZije.

Emoce piedstavuji intenzivni pocity zaméfené viici nékomu nebo nééemu (Robbins,
2006). V zasad¢ jde o hodnotici reakce na podnét; jako zakladni se rozliSuje osm typu emoci
— radost, duvéra, piekvapeni, o¢ekavani, strach, vztek, smutek a znechuceni (Hartl, 2004).
Jejich zvladani ma vliv na rozhodovani (Robbins, 2006). Emoce jsou métitkem, hybnou
silou rozhodovéni i ur€itym ndstrojem, ktery garantuje upiimnost a hodnotu rozhodnuti.
| pres velké usili neni ¢lovék schopen z procesu rozhodovani emoce zcela vyloucit (Hronik,
2008). Evolu¢né jsou totiz star$i nez rozumové procesy, proto jsou silnéjsi a huie

ovlivnitelné (Hartl, 2004).
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Existuje samoziejm¢ jest¢ mnoho dalSich psychologickych atributi osobnosti
a s nimi spojenych faktort, které ovliviiuji rozhodovani. Mohou to byt personalni faktory
(pfesvédceni, postoje a potieby), Situacni faktory (spojené se situaci, ve které se ¢lovék
nachazi) nebo interakéni faktory (momentalni stav jednotlivce v¢etné vlastnosti typickych
pro tento stav) (Donnelly et al., 1997); obecngjsi charakteristiky osobnosti jako jsou
temperament, charakter, postoje nebo motivace (Mikulastik, 2015); specifické atributy jako
napi. impulzivita (Robbins, 2006), zvladani stresu (Keinan, 1987; Porcelli a Delgado, 2017)
nebo tnavy (Hockey a Wiethoff, 1993; Mullette-Gillman et al., 2015); nebo mnoho velmi
specifickych atributd spojenych s jiz zminénymi kognitivnimi zkreslenimi (Ehrlinger et al.,
2016; Wilke a Mata, 2012). Jejich podrobny popis, stejné jako vypis mnoha dalSich, ale uz

pfesahuje svym rozsahem téma i zaméteni této disertacni prace.

2.3.2.4 Rozhodovani jako manaZerska kompetence

Z ptedchoziho textu je patrné, Ze manazerské rozhodovani, respektive rozhodovaci
proces manazera je slozitym konstruktem, ktery ovliviiuje cela fada faktort. V potaz je
potom nutné brat zejména to, Ze nositelem rozhodovani je pfedev§im manazer, jehoz
osobnost je komplikovanym souborem schopnosti, znalosti, dovednosti a mnoha dalSich
atributi osobnosti, které se pii rozhodovani projevuji. Ulohou manaZera potom je, zvladat
vykon rozhodovani tak, aby byla jim u¢inéné rozhodnuti co mozna nejlepsi pro organizaci,
ve které pracuje. V podani manazera lze proto oznacit rozhodovani za specificky druh jeho
,Luméni“ vykondvat tuto Cinnost, respektive za ,,uméni“ chovat se zplsobem, ktery
organizaci ptinasi pozadovany vykon a vysledky. Jinymi slovy rozhodovani patii mezi

manazerské kompetence.

To potvrzuje i cela fada autord, ktefi ,,uméni“ rozhodovat v ur¢ité podob&é mezi
manazerské kompetence zafazuji. V odbornych publikacich se totiz objevuji nazvy
kompetenci jako ,,rozhodovani (Krajéovi¢ova et al., 2012; Rajadhyaksha, 2005; Burgoyne,
1989; Bélohlavek, 2016; Veber, 2000), ,,rozhodovaci dovednosti (Konigova et al., 2012;
Barbosa et al., 2017) nebo napftiklad ,,schopnost samostatného rozhodovani (Lojda, 2011).
Mezi témito kompetencemi ale nelze posoudit piipadné rozdily. Zadny z autort totiz presné
nevymezuje, co se pod danou kompetenci skryva. Spise jen odkazuji na to, ze ,,umeni
rozhodovat mezi manazerské kompetence patii. Lze vSak ptredpokladat, Ze vyznam takto
nazvanych kompetenci ma spole¢né zaklady opirajici se o teorie manazerského rozhodovani

a rozhodovaciho procesu.
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Ve vztahu k ¢lenéni kompetenci uvedenému v kapitole 2.3.1.2. potom nékteti autofi
oznacuji rozhodovani za zakladni manazerskou kompetenci (Rajadhyaksha, 2005;
Krajéovi¢ova et al., 2012; Burgoyne, 1989). Rada tvrzeni, Ze rozhodovani vykonavaji
vSichni manazeti na vSech fidicich urovnich a to bez ohledu na typ organizace, ve které
pracuji (Fotr a Svecova, 2010; Veber, 2000; Donnelly et al., 1997; Robbins a Coulter, 2018),

pak dava tomuto oznaceni jednoznaéné¢ zapravdu.

Na druhou stranu v odborné literatufe nebo databazich kompetenci neni ustanovena
7adna jednotna a obecné platna kompetence'® pro hodnoceni manazerského rozhodovani,
kterou by bylo mozno povazovat za urCity standard a oznacit ji tak jako “zakladni®. Pti
vyhled4vani na internetu je moZno narazit na mnoho riznych obecngjsich kompetencil!
s nazvem ,,rozhodovani®. Jejich podoba se ale co do poctu Girovni a obsahu jim pfifazenych
deskriptortt mnohdy i vyrazné lisi. Vyjma toho, ze zahrnuji zakladni prvky manazerského
rozhodovaciho procesu (schopnost identifikace problému, analyzy, posouzeni variant...),
obsahuji Casto i ruzné dal$i komponenty, jako je napiiklad troven Kreativity pii tvorbé
variant, zodpovédnost za rozhodnuti, rychlost rozhodnuti, samostatnost v rozhodovani,
schopnosti vyrovnat se s rizikem, nejednoznacnosti a nejistotou a podobné. To jen potvrzuje
poznatky Kubese (2004) nebo Bé&lohlavka (2016), Ze v praxi se mohou stejné nebo podobné

nazvané kompetence zna¢né lisit, dle potieb subjektl, které je vytvofily.

V CDK (Ministerstvo prace a socialnich véci, 2017) pak rozhodovani mezi obecnymi
nebo mékkymi kompetencemi ani nefiguruje. Radu odpovidajicich prvki lze ale najit
v kompetenci nazvané ,Reseni problémii. Také v tomto piipadé se vSak jednd o Sirsi
koncept nez jen o zohlednéni pravidel rozhodovaciho procesu. Mezi odbornymi znalostmi
a dovednostmi je pak v CDK specifikovano n¢kolik desitek kompetenci obsahujicich slovo
,rozhodovani‘. V téchto ptipadech se uz ale jedna o velmi specifické kompetence spojené
S konkrétnimi povolanimi, kde je ,,uméni“ daného rozhodovéani zdvislé zejména na

kvalifikaci a znalostech ptislusného oboru.

10 ve smyslu uvedeni pfesného popisu a vymezeni jednotlivych trovni této kompetence.
11 obecnéjsich kompetenci ve smyslu, Ze se nevztahuji pfesné na konkrétni pracovni pozici, ale jejich koncepce
je uplatnitelna v $ir§im rozsahu — na skupinu pracovnich pozic, druh povolani, pracovni obor apod.
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2.4 Metody sbéru dat pro vyzkum rozhodovani a jeho aspekti

Jak bylo zminéno v predchozi kapitole 2.3.2, rozhodovani je slozity proces zahrnujici

nespocet dil¢ich aspektd. Kazdy aspekt je pak mozné zkoumat z mnoha perspektiv.

K vyzkumu rozhodovani tak bylo v minulosti pouzito mnoho vyzkumnych postupti, které

zahrnovaly rizné metody sbéru dat. Kazda z t€chto metod pak piinasi rizné typy dat, ma

své vyhody a nevyhody, a svym vlastnim zptsobem pfispiva k ziskavani novych poznatkli

(Aitken et al., 2011). Béhem studia literatury byly identifikovany nasledujici hlavni skupiny

metod, které slouzi ke sbéru dat pro vyzkum rozhodovani a jeho aspekti:

Pozorovani je metodou, kdy jsou informace ziskavany smyslovym naziranim. Jedna se
0 vybérové vnimani, kdy jsou pozorovaci aktivity nasmérovany podle stanovenych cili
vyzkumu (Ochrana, 2009). Pozorovani probiha simultanné s ¢innosti Gi¢astnika vyzkumu
a muaze tak poskytovat podrobné informace, zejména s ohledem na vysledky
rozhodovaciho procesu (Aitken et al., 2011). Ziskané informace jsou ale omezeny jen na
to, co je vidét, a neposkytuji tak mnoho diikazii o tom, co se déje v mysli pozorovaného
subjektu (Wierenga, 2011). Mezi dalsi nevyhody pozorovani pak patii jeho Casova
naro¢nost (Wierenga, 2011) nebo ptipadné zkresleni ziskanych informaci zaujatosti
pozorovatel (Aitken et al., 2011).

Rozhovory a detazniky jsou metody spocivajici v kladeni otazek respondentim (Hendl,
2016). Pti rozhovoru klade otazky respondentovi ptimo vyzkumnik. Muize zvolit mnoho
podob rozhovoru, napt.: strukturovany, polostrukturovany, neformalni, skupinovy, atd.
(Hendl, 2016). V ptipad¢ dotazniku jsou respondentovi otazky predkladany pisemnou
formou. Jejich znéni je pfedem peclivé promysleno a pevné dano (Chraska, 2016). Podle
Ochrany (2009) je pak dotaznik nastrojem kvantitativniho vyzkumu, zatimco rozhovor
slouzi pro potfeby vyzkumu kvalitativniho. Vyhodou dotazniku je moznost osloveni
velkého poctu respondentli; nevyhodou pak, Ze ziskand data mohou byt velmi povrchni
(Aitken et al., 2011). Rozhovory naopak mohou pfinést vétsi mnozstvi konkrétnich dat,
ale je naro¢né&jsi je provadét a zpracovat (Hendl, 2016; Aitken et al., 2011; Wierenga,
2011). Mezi nevyhody obou metod pak patii zejména to, Ze jsou odtrzené od kontextu,
kdy poskytuji jen nepfimé vypovédi o chovani ¢loveéka v konkrétnich situacich (Aitken
et al., 2011; Cooke, 1994; Meijer, 2009). Navic odpovédi respondenti mohou byt
zkreslené tim, jak vidi sami sebe nebo jak chtéji byt vidéni (Chraska, 2016).
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Verbalni protokoly nebo také ,,pfemysleni nahlas“ jsou metody, jejichz principem je,
Ze ucastnici vyzkumu slovné popisuji co, jak a pro¢ délaji. Obecné se d€li na soubézné
pfemysleni nahlas, kdy je ucastnik pozadan, aby své myslenky, postupy a akce
verbalizoval béhem vykonu urcitého ukolu; a retrospektivni ptemysleni nahlas, kdy
ucastnik nejprve vykona dany tikol a vSe slovné popisuje aZ po jeho dokonéeni (Ericsson
a Simon, 1993). Jelikoz tyto metody patii k hlavnim objektim zajmu této disertac¢ni
prace jsou jejich principy, vyhody a nevyhody podrobné specifikovany v kapitole 2.4.1.
Senzorické snimace, které zaznamenavaji fyziologické reakce ¢loveéka, béhem vykonu
urcité ¢innosti. Mezi tyto metody lze zaradit napt.: méfeni o¢nich pohybt (eye-tracking),
vodivosti kize (galvanic skin response — GSR), tepu, teploty, srde¢ni aktivity
(elektrokardiografie EKG) nebo aktivity mozku (elektroencefalografie — EEG). Jejich
pouzivani je zaloZeno na predpokladech, ze psychologické podnéty a fyziologické reakce
spolu mohou korelovat (Gazzaniga a Mangun, 2014) a ze ¢loveék vnima a sbira informace
pomoci svého senzorického systému (smysll), aby s nimi mohl kognitivné pracovat
(Brunyé a Gardony, 2017). Vyhodou téchto metod je moznost ziskavani dat
0 bezprostiednich reakcich Gcastnika béhem plnéni urcitého tkolu. Za hlavni nevyhodu
1ze oznadit fakt, ze kazda fyziologické reakce nemusi nutné souviset s uréitym podnétem,
coz znesnadiuje interpretaci vysledkl a zpochybiiuje jejich validitu. Navic nékterad
jmenovana zafizeni nemusi byt pro vyzkumniky snadno dostupna a pouziti n¢kterych
Z nich také nemusi byt zcela komfortni pro tcastniky vyzkumu (Tan et al., 2014). Jak
bylo uvedeno, do této kategorie metod sbéru dat patii eye-tracking, ktery téz patii
k hlavnim objektim zajmu této disertacni prace. Principy jeho pouZivani, vyhody
a nevyhody jsou proto podrobn¢ specifikovany v kapitole 2.4.2.

Digitalni hry (soubory Log File) — Vyhody a nevyhody vyzivani her pro védu a vyzkum
byly jiz blize popsany v kapitole 2.2.3, kde byla vyobrazena zejména jejich role pfi
tvorb& experimentélniho prostiedi. Sami o sobé€ se ale také mohou stat dobrym nastrojem
sbéru dat. Priib&h hry a kazdé rozhodnuti hrace 1ze totiz v ramci softwarové aplikace hry
zaznamenat do takzvanych Log File souboru (Ren, 2019; Bellotti et al., 2013; Kim et al.,
2016; Shute a Ventura, 2013). I kdyz se zatim nezda, ze by tato metoda sbéru dat byla
Vv §ir§im rozsahu odborné literatury uznavana a vymezovana jako samostatna kategorie
sbéru dat pro vyzkum rozhodovani, je z pohledu autora této diserta¢ni prace vhodné ji
takto samostatné vyc¢lenit. Data zaznamenana do souborti Log File totiz dozajista mohou

poslouzit jako specifické diikazy o mnoha aspektech rozhodovani.
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2.4.1 Verbalni protokoly

Verbalni protokoly (oznacované také jako pfemysleni nahlas) jsou osvédcenou
metodou, jak zkoumat behavioralni, kognitivni a afektivni procesy béhem toho, co lidé fesi
urcité problémy (Branch, 2000). Pii pfemysleni nahlas lidé verbalné popisuji co, proc a jak
dé€laji. Metoda je zaloZena na piedpokladu, Ze véty jsou verbalnim vyjadfenim mysSlenek
a jednotliva slovesa mohou pomoci identifikovat rizné informace a diikazy o kognitivnich
procesech (Ericsson a Simon, 1993). Zavedeni téchto metod do oblasti védy a vyzkumu je
Casto pripisovano Ericssonovi a Simonovi (1980), piestoze v oboru psychologie bylo jejich
pouzivani znamé uz mnohem diive (Hertzum et al., 2009; Nielsen et al., 2002). Nicmén¢
zasluhy Ericssona a Simona na jejich rozvoji jsou nezpochybnitelné, protoze pravé oni se
témito metodami zacali zabyvat systematicky, vénovali jim mnoho publikaci a definovali

dva hlavni typy pfemysleni nahlas:

e Soub&zné premysleni nahlas (CTA), kdy respondent vyzkumu verbalizuje, co, pro¢
ajak dela pfimo béhem plnéni urcité Cinnosti. Tato metoda tedy poskytuje aktudlni
(on-line) informace uloZené v kratkodobé paméti respondenta (Ericsson a Simon, 1993).

e Retrospektivni pfemysleni nahlas (RTA), kdy respondent nejprve v tichosti dokonéi
urcitou ¢innost, aby posléze okomentoval, co, pro¢ a jak béhem vykonavani této ¢innosti
délal. Tato metoda poskytuje informace zpétné (oft-line), a to jak z kratkodobé, tak

z dlouhodobé paméti respondenta (Ericsson a Simon, 1993).

Ob¢ metody postupné zaCaly nehazet uplatnéni v mnoha oblastech védy. Jejich
Siroka aplikace ale soucasné pfinesla neutuchajici diskusi o pouzitelnosti téchto metod pro
ruzné vyzkumné ucely v rdmci riznych védnich oborl. Vyhody a nevyhody jejich pouZzivani
se tak staly predmétem zajmu ve vyzkumu zaméfujiciho se naptiklad na vzdélavani
a kognitivni psychologii (Branch, 2000); porozuméni tomu, jak lidé fesi problémy (Russo,
2011; Taylor a Dionne, 2000; Van Gog et al., 2005); ¢i vykonavaji aktivity jako je ¢teni
(Whitney a Budd, 1996), psani (Ransdell, 1995), nebo uceni se (Cotton a Gresty 2006).

Jejich piinosy byly ale diskutovany také v oblasti testovani pouzitelnosti webovych stranek

12 Anglicky nazev metody je ,,Concurrent think-aloud* a v anglicky psané odborné literatuie se pro tuto metodu
bézné pouziva zkratka CTA. V Cestiné metoda nema Zadnou ekvivalentni zkratku. V disertacni praci proto
bude tato metoda déle oznacovana zkratkou anglickou.

13 Anglicky nazev metody je ,,Retrospective think-aloud* a v anglicky psané odborné literatufe se pro tuto
metodu bézné pouziva zkratka RTA. V cestiné metoda nema zadnou ekvivalentni zkratku. V disertacni praci
proto bude tato metoda dale oznacovana zkratkou anglickou.
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(Hertzum et al., 2009; van den Haak et al., 2009) a softwarovych aplikaci (Peute et al., 2015),
nebo i v tak specifickych oblastech, jako je porozuméni praci designert (Gero a Tang, 2001).

Hlavnimi tématy srovnavani se potom staly zejména:

e Dopady obou metod na vykony ucastniki pii feSeni experimentalnich ukola (Ericsson
a Simon, 1993; Nielsen et al., 2002; van den Haak a de Jong, 2003).

e Casové pozadavky spojené s aplikaci obou metod (Alshammari et al., 2015; Bowers
a Snyder, 1990; Gero a Tang, 2001; van den Haak et al., 2004).

e Spolehlivost a platnost ziskanych dat (Branch, 2000; Cooke, 2010; Eger et al., 2007;
Elling et al., 2012; Ericsson a Simon, 1993; Guan et al., 2006; Nielsen et al., 2002).

e Struktura ziskanych informaci (Bowers a Snyder, 1990; Branch, 2000; Cooke, 2010;
Elling et al., 2012; Gero a Tang, 2001; Guan et al., 2006; Taylor a Dionne, 2000; Van
Gog et al., 2005).

2.4.1.1 Dopady na vykon ucastnika pri FeSeni experimentalniho tikolu

Hlavnim problémem spojenym s CTA, je dvojita kognitivni zatéz, se kterou se musi
vyrovnavat Giastnici experimentl pfi jejim pouziti. Uastnik se totiz musi vypotadat
s dvéma procesy: (1) vykonavanim ukolu a (2) verbalizaci (Preece et al., 1994). Oba tyto
procesy soupeti o kognitivni pozornost Ucastnika, coZ muze ovlivnit jeho soustfedéni na
zadany ukol (Nielsen et al., 2002), protoze mize byt kognitivné pietizen (van den Haak et
al., 2009). Navic, vlivem verbalizaci mize dojit k tzv. reaktivité, kdy si Gcastnik muize
uvédomovat mnohem vice okolnosti své prace, nez za normalnich podminek (van den Haak
a de Jong, 2003; Nielsen et al., 2002). Tyto negativni dopady potom mohou ovliviiovat
spolehlivost testovani (de Jong a Schellens, 2000). Nicméné najdou se i studie, ve kterych
se neprokazaly (Alshammari et al., 2015; Bowers a Snyder, 1990; Ericsson a Simon, 1980;
Nielsen et al., 2002). Rozdily ve vysledcich jednotlivych vyzkumi ale mohou pramenit
zejména z rozdilnych typt ukold, které v nich védci respondentiim zadali k feSeni. Problém
dvojité kognitivni zaté€Ze se totiz zvysuje spolu s naro¢nosti feSeni samotného tkolu (Branch,
2000; Preece et al., 1994). Rozsah v jakém k tomu ale dochazi, je vSak stale predmétem
vyzkumu (Ericsson a Simon, 1980; Russo, 2011; van den Haak et al., 2009). Odpovédi na
problém dvojité kognitivni zatéZe proto bylo zavedeni metody RTA, ktera nijak nenarusuje

praci ucastnikl na zadaném tkolu (van den Haak a de Jong, 2003; Ericsson a Simon, 1993).
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2.4.1.2 Casové pozadavky spojené s aplikaci metod

Kazda z metod ma specifickym zptsobem vliv na Cas, ktery je potfebny k dokonceni
experimentalnich seanci. V piipadé CTA muze délku experimentalni seance prodlouzit dvoji
kognitivni zatéz, se kterou se ucastnici potykaji. Plnéni ukolu jim totiz pfi nutnosti
verbalizovat své akce, mySlenky a postupy muze zabrat vice ¢asu (Ericsson a Simon, 1993).
Autortim nékterych studii se ale v tomto ohledu nepodafilo prokazat vyznamny rozdil oproti
pouziti RTA (Alshammari et al., 2015; Bowers a Snyder, 1990).

V piipadé metody RTA muze delsi ¢as experimentalni seance souviset s tim, jak si
ktery vyzkumnik tuto metodu piizpisobi pro své potieby. N&ktefi autofi srovnavacich studii
totiz napiiklad piehravali G€astnikiim videozdznamy, aby jim ptfipomnéli plnéni ukolu,
respektive tyto videozaznamy nechavali ucastniky okomentovat (Bowers a Snyder, 1990;
Gero a Tang, 2001; van den Haak et al., 2004). Jini pak ucastnikim dokonce dovolili
zaznamy zastavovat, popiipadé opakované piehravat (Peute et al., 2015; Van Gog et al.,
2005). Neni proto divu, Ze zminéni autofi reportovali vyssi Casové naroky metody RTA nez
metody CTA. Jejich tcastnici Si totiz v podstaté prosli celym tikolem minimalné dvakrat,

kdy jej jednou dokoncili a podruhé se vénovali komentati videozaznamu.

2.4.1.3 Spolehlivost a platnost dat

Rozdily ve spolehlivosti a platnosti dat ziskanymi obéma metodami jsou z velké ¢asti
ovlivnény podstatou jejich pouzivani, kterd souvisi s lidskou paméti. Béhem CTA tcastnik
verbalizuje pouze informace, které jsou ulozené v jeho kratkodobé paméti (Ericsson
a Simon, 1993). To spolu s dvojitou kognitivni zatézi muze zplisobovat netplnost dat
ziskanych metodou CTA. Udastnik totiz miZe nékteré dilezit¢é myslenky vynechat
z verbalizace, protoze je zkratka nedokaze v dany moment vyjadfit (Nielsen et al., 2002).
Kognitivni procesy plynou rychleji neZ proces verbalizace, coz ve vysledku znamena, ze lidé
o nééem piemysli mnohem vice, nez jsou schopni slovné vyjadiit (Eger et al., 2007). Stava
se také, ze GCastnik v n¢kterych momentech ptestane mluvit aplné (Aitken et al., 2011). Ke
ztratam dat pak dochazi zejména v momentech, kdy je informace slozité slovné vyjadrit,
nebo naopak pokud se jedna o procesy, které¢ ticastnik povazuje za zcela automatické, a proto
o nich nema potebu mluvit (Branch, 2000; Ericsson a Simon, 1993). Pravé v takovych
momentech dochézi k pferuseni fe¢i, nejasnym a zjednodusenym komentdiim nebo slovni
vaté (Cooke, 2010). Pfesn¢jsi informace o takovych momentech 1ze potom ziskat za pouziti

metody RTA, kdy ma ucastnik ¢as k tomu, aby si je 1épe vybavil (Gero a Tang, 2001).
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Metodou RTA lze ziskavat informace jak z kratkodobé, tak z dlouhodobé paméti
ucastnika (Ericsson a Simon, 1980). Jejich mnozstvi je ale kapacitou paméti omezeno.
Ugastnici totiz mohou zapomenout zminit ndkteré okolnosti, o kterych premysleli p¥i vykonu
ukolu (Branch, 2000; Ericsson a Simon, 1993; Gero a Tang, 2001). Mohou napiiklad
detailngji popisovat konec tkolu nez jeho zacatek (Ericsson a Simon, 1980) nebo
vyzdvihovat informace vedouci ke spravnému feseni, bez toho, aby zminovali své netispéchy
(Van Gog et al., 2005). Dalsim problémem RTA mize byt zpétna racionalizace vlastniho
jednani a dodate¢né vymysleni si informaci a myslenek, které v pribéhu ukolu nebyly
zohlednény (Bowers a Snyder, 1990; Cotton a Gresty, 2006; Guan et al., 2006). Zminéné
nedostatky jsou pak jednim duvodu, pro¢ fada vyzkumniki pfistupuje K tomu, ze béhem
RTA nechavaji ticastniky komentovat videozaznamy poftizené béhem plnéni ukolt. Tim jim
pomahaji ptipomenout si jejich jednani (Gero a Tang, 2001; Nielsen et al., 2002; Peute et
al., 2015; van den Haak a de Jong, 2003; Van Gog et al., 2005; Olsen et al., 2010).

2.4.1.4 Struktura dat

Poslednim diskutovanym tématem je struktura ziskanych dat. Za timto tGcelem
posouzeni obou metod byla v minulosti obvykle provadéna kvantitativni obsahova analyza
textovych prepist pofizenych audionahravek (Van Gog et al., 2005; Gero a Tang, 2001;
Olsen et al., 2010; Taylor a Dionne, 2000; Cooke, 2010; Bowers a Snyder, 1990; Elling et
al., 2012). Ta spociva v kodovani textu* a nasledném vyhodnocovani &etnosti jednotlivych
kodu (Hendl, 2016). Vysledky dosazené timto zpisobem analyzy se ale mezi jednotlivymi
studiemi 1 vyrazné li§i. Kvalitativni kddovani textu totiZ neni striktné svazano zadnymi
pravidly, podstatné pouze je, aby zvolené kody mély relevanci k vyzkumnym otazkam
a tématim (Hendl, 2016). Ve studiich autort, zabyvajicich se mnozstvim a strukturou dat
ziskanych verbalnimi protokoly, se tak objevuje mnoho riznych zpisobt kodovani, kdy bylo

pouzito riizné mnozstvi kodd o riiznych ndzvech a potazmo i vyznamech®®.

14 Kodovani je ustfednim bodem kvalitativni analyzy. Pomaha popsat, klasifikovat a kategorizovat data.
Principem kodovani je shrnout vétsi Gseky textu pomoci kodu (znaku, slova, souslovi), ktery smysluplné
vystihuje jeho podstatu (Hendl, 2016).

15 Napt. Olsen et al. (2010) pouzil tti kody (,,manipulative®, ,,visual* a ,,cognitive); Gero a Tang (2001) pouzili
také tfi kody (,,function, ,,behaviour* a ,,structure*); van Gog et al. (2005) ¢tyii kody (,,action®, ,,why*, ,,how*
a ,,metacognitive*); Taylor a Dionne (2000) pét kodu (,,reading*, ,,procedures®, ,,observation®, ,,explanation
a ,,others*); Bowers a Snyder (1990) sest kodu (,,procedure®, ,,procedure + explanation®, ,.explanation®,
»reading“, ,design“ a ,,other); Elling et al. (2012) sedm kodu (,,reading, ,,procedures®, ,0bservation®,
»~explanation®, , task-related*, , fillers* a ,,others*).
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Nejednotnost ve zpisobu kodovani jednotlivych studii; rGznorodost obort, ve
kterych jejich autofi plsobi; ale tfeba i odliSna povaha ukold, které ucastnici V ramci
jednotlivych  vyzkuma  feSili, pak samoziejm¢ mohly  zapfiCinit rozdily
Vv u¢inénych poznatcich. Gero a Tang (2001) naptiklad zjistili, Ze mnozstvi textu ziskaného
RTA je vétsi nez v ptipad€ pouziti CTA, protoze pii RTA maji GiCastnici vice ¢asu K tomu
se vyjadfit. Zaroven ale dodavaji, ze informace ziskané pii pouziti obou metod jsou Si Svou
uziteénosti podobné. Branch (2000) oponuje tim, ze CTA piinasi vice podrobné&jSich
informaci. Zaroven ale doplfiuje, Ze tato skute¢nost nezbytné nemusi znamenat piinos pro
Setfeni kazdého problému touto metodou. Také Bowers a Snyder (1990) shledali, Ze pouziti
CTA pfinasi vétsi mnozstvi verbalizaci. Ty se navic svou strukturou lisi od téch ziskanych
metodou RTA. RTA podle nich ptinasi vice vysvétleni toho, jak a pro¢ ucastnik néco déla,
zatimco CTA obsahuje vice popist toho, co pravé dela (napf. ¢teni obrazovky, manipulace
s objekty). Tato zjisténi jsou v souladu s poznatky Taylora and Dionna (2000), ktefi téz
zjistili, ze CTA poskytuje vice informaci o akcich u¢inénych ucastnikem, zatimco RTA vede
k vice informacim o znalostech, pfesvédcenich a strategiich, které pfti feSeni ukolu pouzil.
Vysledky Van Goga et al. (2005) tato zjisténi ale potvrzuji jen ¢asteéné. Shoduji se v tom,
ze CTA piindsi vétsi mnozstvi dat, ale soucasné povazuji CTA za ptinosnéjsi pro ziskani

téch informaci, kde ucastnik vysvétluje, jak a pro¢ néco déla.

2.4.2 Eye-tracking

Eye-tracking je metodou, ktera slouzi k zaznamenavani pohybu o¢i ucastnika
experimentu béhem doby, kdy fesi zadany ukol. Zaznam se provadi pomoci specidlniho
zatizeni (eye-trackeru), které je obvykle pfipojeno k pocitaci. V piipadé laboratorniho
pouziti'® je tak mozné zjistovat, kterym mistim obrazovky uéastnik vénuje svou pozornost

a jak dlouho (Berger, 2019; Holmqvist et al., 2015).

Eye-tracking je jednim ze zafizeni, které snima fyziologické behavioralni reakce
(v tomto piipad¢ pohyb oci) ¢lovéka. Vyuzivani tohoto zafizeni pro ucely vyzkumu je
zalozeno na predpokladu, ze Clovék pomoci senzorického systému (smysll) zjistuje

informace z vnéjsiho svéta, aby s nimi mohl védomé ¢i podvédomé pracovat (Brunyé

vvvvv

16 Zatizenich a zplsobl aplikace eye-trackingu existuje vice. Pomoci specialnich bryli je naptiklad mozné
zaznamenavat pohyby o¢i Gcastnikli v ramci terénniho vyzkumu (Holmgvist et al., 2015). Tyto a dalsi typy
aplikace eye-trackingu ale nejsou soucasti vyzkumu provedeného v ramci této disertaéni prace. Proto se jim
jeji resersni Cast nebude vice vénovat.
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(Russo, 2011). Uprostied sitnice oka je mala oblast zvana fovea, pomoci které jsou
ziskavany vizualni informace. Aby je ¢lovék zaznamenal, musi pomoci o¢niho svalstva
nastavit foveu jejich smérem (Berger, 2019). Okulomotoricky systém (zrak) je za timto
ucelem veden kognitivnim systémem (Brunyé a Gardony, 2017). Pfedpoklada se tedy, Ze
¢lovek kognitivné pracuje s tim, co vidi. Tento ptedpoklad pak vesel ve znamost jako
hypotéza ,,oko-mysl“ (Eye-mind hypothesis), kterou poprvé piedstavili Just a Carpenter
(1980).

Na zaklad¢ spoléhani se na hypotézu ,,oko-mysl*“ (Just a Carpenter, 1980) se stal
eye-tracking popularnim nastrojem vyzkumu kognitivnich procesti napii¢ mnoha védnimi
obory (Gegenfurtner et al., 2011). Zejména v ptipad¢é vyzkumu procest rozhodovani je pak
povazovan za uziteny nastroj pro zkoumani jeho riznych aspektii (Bruny¢ a Gardony, 2017;
Zuschke, 2019). Jako hlavni vyhody pouziti eye-trackingu jsou pak vyzdvihovany zejména
moznost ziskavani dat v realném case, kdy fixace piimo koreluji stim, jak c¢lovek
s informacemi kognitivné pracuje (Orquin a Mueller Loose, 2013); nebo minimalni rusivé

u¢inky metody na ucastnika béhem experimentalni procedury (Berger, 2019).

Na druhou stranu, hypotéza ,,0ko-mysl“ (Just a Carpenter, 1980) se stala téz
pfedmétem objektivni kritiky, podle které se nelze na pouziti eye-trackingu v ramci
vyzkumu kognitivnich procest zcela spoléhat (Al-Moteri et al., 2017). Nikdy totiz neni zcela
jasné, zda ¢lovek skuteéné kognitivné pracuje s informacemi, které pozoruje (Hyond, 2010)
a zda sledované informace skuteéné zatazuje do rozhodovaciho procesu (Jiang et al., 2016).
Jelikoz existuje fada dalSich metod pro vyzkum rozhodovéani, neméli by se védci
v experimentech spoléhat Cisté jen na data ziskana pomoci eye-trackingu (Zuschke, 2019).
Pro lepSi porozuméni kognitivnim procesim Vramci rozhodovani je proto nezbytné
kombinovat eye-tracking s dal§imi metodami, které pomohou k porozuméni Sirsiho kontextu
akci ucastnika a umozni ovéfeni dat ziskanych eye-trackingem (Berger, 2019). Za
vyznamnou metodu, se kterou Ize v tomto ohledu eye-tracking kombinovat jsou potom
povazovany zejména verbalni protokoly. Jejich kombinace s eye-trackingem umoziiuje
hlubsi a podrobnéjsi vhled do kognitivnich procesii i€astnikl experimentu (Van Gog et al.,

2005) a pomaha vytesit hlavni limitace spojené s eye-trackingem (Tanner et al., 2019).

V kontextu se ziskdvanim informaci zrakem, je potieba doplnit, ze existuji dva
zakladni pohyby o¢i, které mohou byt sledovany pomoci eye-trackingu. Prvnim typem jsou

fixace, kdy oko zistdva po néjakou dobu (alesponn 100 ms) v relativné stabilni pozici
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(zamétuje se na urcity bod). Druhym typem jsou sakady, coz je rychly piesun pozornosti od
jedné fixace k druhé (Holmqvist et al., 2015; Duchowski, 2017). Informace jsou potom
vnimany a kognitivné zpracovavany pouze béhem fixaci (Holmqvist et al., 2015; Rayner,
1998). Na fixacich a sakadach je nasledn¢ zalozena vétSina eye-trackingovych metrik
(Holmaqvist et al., 2015; Duchowski, 2017). Za zakladni 1ze povaZzovat jejich poéty nebo
doby trvani, které mohou indikovat, jak narocné je pro ucastnika porozumét zobrazovanym
informacim, nebo jak moc jsou pro n€ho zajimavé (Berger, 2019; Franék et al., 2018).
Kombinace téchto metrik pak vytvaieji metriky dalsi, jako je naptiklad celkova doba ¢teni
zjist'uji vzorce toho, jakym zpisobem jsou ¢teny nebo vyhledavany informace na obrazovce.
Fixace a sakady totiZ mohou byt vizualizovany riznymi sofistikovanymi zptsoby, jako jsou
napiiklad heat-mapy nebo gaze ploty (Holmqvist et al., 2015; Duchowski, 2017). Fixace,
sakdady a z nich odvozené metriky ale nejsou tim jedinym, co spada do oblasti
eye-trackingového méteni. Méfit Ize také naptiklad poc¢ty mrknuti oka, nebo zmény v Siice
o¢nich zorni¢ek (Brunyé a Gardony, 2017). Vyuzivani téchto metrik ovSem neni zdaleka tak
asté. Vybér z §irokého portfolia eye-trackingovych metrik!’ pak samoziejmé vzdy zalezi

na konkrétnich cilech zamysleného vyzkumu (Lai et al., 2013).

2.4.3 Kombinace eye-trackingu a verbalnich protokola

Ackoliv fada autorti napfi¢ riznymi obory doporucuje kombinaci eye-trackingu
a verbalnich protokolt pro vyzkum kognitivnich procest (Zuschke, 2019; Al-Moteri et al.,
2017; Berger, 2019; Tanner et al., 2019), vyzkumu toho, jaké mezi témito metodami
skutecné panuji vztahy, a jak se vzajemné doplnuji se piili§ studii nevénovalo. Prvni a ve
své dobé pomérné ojedinélou studii, ktera se touto problematikou zabyvala, zpracovali
Rhenius a Deffner (1990), ktefi porovnavali data ziskana CTA s daty eye-trackingu. Zjistili,
7e 87 % - 98 % oc¢nich fixaci koresponduje s tim, co popisovali G¢astnici. Na jejich praci
navazala Cookova (2010), ktera v podstaté potvrdila jejich zavéry, kdyz zaznamenala 80 %
shodu. Déle shledala, Ze vétSina z 20 % nesrovnalosti vznika béhem rychlého prohliZzeni

riznych ¢asti obsahu obrazovky, za kterym pak doprovodny komentar zaostava; nebo

17 Podrobny seznam a popis metrik eye-trackingu nebude vzhledem k svému rozsahu v ramci této disertaéni
prace uveden. Blize jsou popsany pouze metriky zvolené pro zpracovani empirické ¢asti vyzkumu, které jsou
uvedeny v metodice disertaéni prace (viz kapitola 4.4.2.6) Pro podrobnéjsi informace o dal$ich metrikach
a technikach eye-trackingu je mozné odkazat na obsahlé knizni publikace fady autord, jako naptiklad

Holmgqvista et al. (2015) nebo Duchowského (2017).
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v pripadech, kdy se ucastnik odml¢i. Pfidanou hodnotu eye-trackingu pak spatfovala prave
v momentech, kdy doslo k pieruSeni verbalizaci odml¢enim, popiipadé v momentech, kdy
byla vyjadieni velmi nejasna s mnozstvim slovni vaty (slova jako ,,hmm®, ,,aha®, ...). Tyto
situace pak nejcastéji nastavaly, kdyz ucastnik fesil slozit€jsi ukony (vyssi kognitivni zatéz)

nebo pfi rychlém hleddni informaci na obrazovce.

Cookova (2010) také zjistila, Ze jeji Gc€astnici vénovali 77 % verbalizaci Cteni dat
Z obrazovky a komentdiim proceduralnich tkont (zapis dat uzivatelem, manipulace
s objekty na obrazovce...), coz by potom v podstaté¢ znamenalo, ze vétSinu informaci
ziskanych metodou CTA lze vlastné¢ nahradit eye-trackingem. Zejména tento zavér byl
kritizovan ve studii Ellingové et al. (2012). Podle ni neni mozné posuzovat piesnost dat
ziskanych CTA jejich korelaci s pohyby o¢i. Nékolik o¢nich fixaci l1ze totiz snadno shrnout
kratkym komentafem a fada verbalizaci s pohyby o¢i v podstaté pfimo nesouvisi — naptiklad
vyjadieni 0 presvédcenich nebo o0 kognitivnich postupech. V jeji studii se pak pouze 40 %
o¢nich pohybi shodovalo se ¢tenim dat z obrazovky a komentéti proceduralnich tkoni.
Timto nalezem pak podlozila zavér, ze jak metoda CTA, tak eye-tracking maji v ramci

vyzkumu svij vlastni piinos, kdy se ziskané informace spise dopliuji, nez aby se piekryvaly.

V piipadé metody RTA provedl jeji srovnani s eye-trackingem Guan et al. (2006).
U metody vyuzil postup, kdy nechal komentovat ti¢astniky videozaznamy jejich vlastnich
akci pti plnéni tikolu. Na rozdil od vy$e zminénych studii Cookové (2010) a Ellingové et al.
(2012) ale neporovnaval, zda verbalizace koreluji s jednotlivymi fixacemi. Zaméfil Se pouze
na to, zda ucastnici komentuji obsah jednotlivych pfedem definovanych oblasti zajmu
(AOI)8, ve kterych byly zahrnuty jednotlivé informace pottebné k vyfeseni zadaného tikolu.
Timto zptsobem zjistil, ze 80 % verbalizaci koresponduje s tim, jak Ucastnici pracuji
s informacemi uvedenymi v jednotlivych AOI. Guan et al. (2006) pak hlavni rozdily mezi
metodami vidi v tom, Ze eye-tracking pfinasi velkou hustotu informaci (fixace a sakady), ale
nizkou uroven jejich abstrakce (napf. vysvétleni akci), zatimco v pfipad€ verbalnich

protokoli je tomu naopak.

18 Oblast zajmu, anglicky ,,Areas of Interes* (AOI) je vymezeni &asti obrazovky, které si lze nastavit
Vv piislu§ném software pro zpracovani eye-trackingovych dat. Nasledné 1ze méfit napiiklad pocet vizualnich
navstév této oblasti, nebo pro ni separatné vyhodnocovat jednotlivé metriky (napf. pocet fixaci) (Holmqvist et
al., 2015). Oblast zajmu ma v anglickém jazyce zkratku AOI. V ¢estiné se nepouziva zadna ekvivalentni
zkratka. V praci proto bude jako zkratky vyuzivano anglického tvaru.
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Studie Cookové (2010), Ellingové et al. (2012) a Guana et al. (2006) maji spole¢né
to, ze prispivaji zjisténymi poznatky zejména k pochopeni toho, jak se metody verbalnich
protokolt a eye-trackingu mohou dopliovat. Nefesi uz ale, Ze by se zminéné metody mohly
n¢jakym zplisobem vzajemné ovliviiovat. U eye-trackingu nelze prili§ predpokladat, ze by
né¢jakym zptisobem mohl ovlivnit kvalitu nebo kvantitu informaci ziskanych béhem CTA.
Eye-tracking totiz béhem experimentu nijak nerusi ucastnika, ktery, vyjma uvodni kalibrace
zafizeni, 0 snimani o¢nich pohybu V podstaté ani nemusi védét (Holmqvist et al., 2015;
Duchowski, 2017). V piipadé RTA lze ale data eye-trackingu pouzit k pfipomenuti toho, jak
ucastnik vykonéval dany tkol. Olsen et al. (2010) vyzkousel ¢tyii rizné verze metody RTA,
které se lisily v tom, jakym zptisobem byl ucastnikiim pfipominan vykon tkolu — (1) bez
pfipominani, (2) pfipominani s pomoci videozaznamu, (3) pfipominani formou statického
obrazku zobrazujiciho, na co se ucastnik pfi plnéni tkolu dival (staticka vizualizace dat
eye-trackingu) a (4) videozaznam s dynamickou vizualizaci dat z eye-trackingu. Zavérem
studie bylo, ze jakdkoliv forma pfipominani vede k vétSimu mnozstvi verbalizaci nez
v piipad¢, kdy ucastnikovi neni pfipomenuto nic. Pfipomindni formou videozdznamu

s dynamickou vizualizaci dat eye-trackingu, pak pfineslo nejvice verbalizaci.

Na druhou stranu je ale méalo zndmo o tom, jak moc ovliviiuji verbalni protokoly
data eye-trackingu. To se tyka samoziejmé jen metody CTA, kdy jsou verbalizace
pofizovany spole¢né s eye-trackingovym zaznamem. Olsen et al. (2010), Guan et al. (2006)
nebo Kim et al. (2007) se stru¢né zminuji o tom, ze v ptipad¢é pouziti CTA lze ocekavat
zkresleni dat ziskanych eye-trackingem, protoze béhem soub&zného premysleni nahlas se
ucastnici nechovaji zcela pfirozené (béhem mluveni mohou naptiklad pohybovat hlavou
a ocima). Ac je ale tento predpoklad logicky, nebyla béhem zpracovavani literarni reSerSe
této disertacni prace nalezena zadna studie, ktera by empiricky potvrzovala, v jakém rozsahu

k ovlivnéni metrik eye-trackingu v takovém piipadé dochazi.
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2.5 Souhrn teoretickych vychodisek

Tato kapitola je vénovana souhrnu teoretickych vychodisek, ktera byla podrobné
zpracovana v ramci piedchozich kapitol 2.1 - 2.4. Na jejich zakladé byla nasledné vytycena
oblast vyzkumu, vymezen vyzkumny zamér a formulovan cil disertaéni prace — Vviz

navazujici kapitola 3.

Byznys simula¢ni hry zacaly vznikat v 50. letech 20. stoleti jako nastroj pro
vzdélavani studenti ekonomicko-manazerskych studijnich programti (Rosa et al., 2018).
Zpravidla jde o herni pocitacové aplikace, které reprezentuji zjednodusenou realitu
(prostiedi, procesii a pravidel) z oblasti typickych pro podnikani, jako je konkurenéni trh,
fizeni lidskych zdrojt, fizeni projektu atd. (Greco et al., 2013). Studenti mohou v jejich
prostiedi uplatiiovat naucené teoretické poznatky, ¢imz ziskavaji zkusSenosti a rozviji své
praktické dovednosti (Pavlicek et al., 2014). Hry jim totiz umoziuji bezpecné a opakované
zazivat situace, které by byly v ramci vyuky jinak jen tézko dosazitelné pies prostorova,

technicka, ¢asova nebo nakladova omezeni (Ritterfeld et al., 2009; Michael, 2006).

Vzdé€lavani ale neni jedinou moznosti pro uplatnéni byznys simula¢nich her v oblasti
managementu. Druhy problémi a situaci, ve kterych ¢lovek ziskava znalosti a dovednosti,
jsou totiz stejné druhy situaci, které by mély jejich pouziti vyvolavat (Mislevy, 2013). To
jinymi slovy znamena, Ze hry lze vyuZivat také jako nastroj hodnoceni. Vykon, ktery hra¢
podava béhem fteseni tkolll v ramci hry, mize totiz poskytovat fadu dikazi o stavu jeho

aktualnich znalosti a dovednosti (Shute et al., 2017; Bellotti et al., 2013; Kim et al., 2016).

Posledni vyznamnou oblasti vyuZivani her v rdmci oboru managementu je véda
a vyzkum. Zde je vyzkumnici pouZivaji zejména jako experimentalni prostiedi, kterému jsou
hraci vystavovani, aby mohlo byt zkoumano jejich chovani (Dieguez-Barreiro et al., 2011;
Awadziej a Tkaczyk, 2016). Experimenty zalozené na hrach totiz dokazi ucastniky dobie
a ptitom bezpecné piiblizit redlnym podminkam (Dickinson et al., 2004; Awdziej a Tkaczyk,
2016); a motivovat je k vy$simu zapojeni do experimentu (Wardaszko, 2013). Vyzkumnym
pracovnikiim pak dale umoznuji: sledovat vyvoj jevu v Case (Dieguez-Barreiro et al., 2011);
modelovat situace na miru vyzkumnym zamérim (Awdziej a Tkaczyk, 2016; Meijer, 2009);
mit vysokou kontrolu nad prub&hem experimenti (Wardaszko, 2013); ziskavat velké
mnozstvi dat (Bellotti et al., 2013; Kim et al., 2016); nebo snadno experimenty opakovat

(Wardaszko, 2013; Meier et al., 1969). Téchto vyhod je pak mozné vyuzivat pii vyzkumu

65



riznych atributi chovani manazerd (Dickinson et al., 2004) a zejména pak ke studiu

slozitych kognitivni procesu, které provazeji jejich rozhodovani (Awdziej a Tkaczyk, 2016).

VSechny tii zminéné oblasti vyuZzivani her v ramci oboru managementu pak propojuji
pojmy kompetence a rozhodovani. Kompetence je osobnostni charakteristikou ¢lovéka; je
souborem jeho znalosti, dovednosti a dalSich atribut osobnosti (vlastnosti, motivi, postoja
a hodnot), jejichz souhrnna uroven je dilezitym faktorem urcujicim jeho pracovni vykon
(Konigova et al., 2012; Kubes et al., 2004; Liskova a Tomsik, 2013; Kovacs, 2009;
(Rajadhyaksha, 2005; Kraj¢ovi¢ova et al., 2012; Burgoyne, 1989). Jednoduché definice
nejcastéji popisuji rozhodovani jako volbu mezi dvéma a vice alternativami (Robbins
a Coulter, 2018; Fotr a Svecova, 2010; Grasseova, 2013). Ve skutecnosti jde ale o slozity
proces, ktery ovliviiuje celd fada riznych aspekt (Hartl, 2004; Robbins a Coulter, 2018).

Pravé rozhodovéani je ve zminénych oblastech vyuziti her vénovdna nejvétsi
pozornost. V oblasti vzdélavani jsou hry ptedev§im nastrojem, ktery ma studenty ucit
rozhodovat (Keys a Wolfe, 1990; Pavlicek et al., 2016; Ritterfeld et al., 2009; Michael, 2006;
Dieguez-Barreiro et al., 2011). Rozhodovani v jejich prostiedi se pak bud’ samo o sobé stava
predmétem hodnoceni (Shute a Wang, 2015; Eseryel et al., 2011; Shute et al., 2016b), nebo
mohou jednotliva rozhodnuti ué¢inéna ve hie poskytovat diikazy o tirovni dal§ich kompetenci
hrace (Mislevy, 2013; Shute a Ke, 2012; Ifenthaler a Kim, 2019; Ren, 2019; Eseryel et al.,
2011). A nakonec, rozhodovani a jeho dil¢i aspekty byvaji také hlavnim zajmem pozornosti
védcu, ktefi hry vyuzivaji jako experimentalni nastroj (Awdziej a Tkaczyk, 2016; Dickinson
et al., 2004; Meijer, 2009; Hussein, 2007; Dieguez-Barreiro et al., 2011).

Kazdy aspekt rozhodovani je pak mozné zkoumat z mnoha perspektiv. K vyzkumu
rozhodovani tak bylo v minulosti pouzito mnoho riznych vyzkumnych postupt, které
zahrnovaly rizné metody sbéru dat (Aitken et al., 2011). Mezi né mimo jiné patii verbalni
protokoly (pfemysleni nahlas) a eye-tracking. Pti pfemysleni nahlas lidé verbalné popisuji
co, pro¢ a jak to de€laji. Existuji dva hlavni zpiisoby pouziti této metody: soub&zné
premysleni nahlas (CTA), kdy respondent verbalizuje, co, pro¢ a jak déla ptimo béhem
plnéni urcité ¢innosti; a retrospektivni pfemysleni nahlas (RTA), kdy nejprve v tichosti
dokon¢i uréitou ¢innost, aby posléze okomentoval, co, pro¢ a jak dé¢lal (Ericsson a Simon,
1993). Porovnavani obou typl metody Se Stalo samo o sobé zajimavym vyzkumnym

tématem, kdy se je védci pokouseli aplikovat v riznych oblastech a prostiedich, aby
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nasledné mohli diskutovat o jejich pouzitelnosti, pfinosech nebo vyhodach a nevyhodach.
Hlavnimi tématy srovnavani se potom staly zejména: dopady na vykony tcastnika pfi feseni
experimentalnich kol (Ericsson a Simon, 1993; Nielsen et al., 2002; van den Haak
a de Jong, 2003); casové pozadavky spojené s jejich aplikaci (Alshammari et al., 2015;
Bowers a Snyder, 1990; Gero a Tang, 2001; van den Haak et al., 2004); spolehlivost
a platnost ziskanych dat (Branch, 2000; Cooke, 2010; Eger et al., 2007; Elling et al., 2012;
Ericsson a Simon, 1993; Guan et al., 2006) a struktura ziskanych informaci (Bowers
a Snyder, 1990; Branch, 2000; Cooke, 2010; Elling et al., 2012; Gero a Tang, 2001; Guan et
al., 2006; Taylor a Dionne, 2000; Van Gog et al., 2005). Mezi vysledky jednotlivych Studii
ale panuje zna¢ny nesoulad, ktery naznacuje, ze Se pouzitelnost a G¢innost obou metod 1isi

Vv zavislosti na prostfedi, podminkéch ¢i ucelu, ke kterému jsou pouzivany.

Eye-tracking je metodou, ktera slouzi k zaznamenéavani pohybu o¢i ucastnika
experimentu béhem doby, kdy fesi zadany ukol (Berger, 2019; Holmqvist et al., 2015).
K vyzkumu se pouziva vzhledem k ptedpokladu, Ze clovek kognitivné pracuje s tim, co
pozoruje. O¢ni pohyby proto mohou poskytovat dikazy o riznych kognitivnich procesech
(Just a Carpenter, 1980; Bruny¢ a Gardony, 2017; Zuschke, 2019). Tento piedpoklad ma ale
I své limity, protoZe neni vzdy jednoznaéné, zda ¢lovek skutecné kognitivné pracuje s tim,
co pozoruje (Al-Moteri et al., 2017; Jiang et al., 2016). Pro zvyseni spolehlivosti vyzkumu
se tak doporucuje kombinovat eye-tracking s dalsimi metodami, mezi néz patii pravé

verbalni protokoly (Van Gog et al., 2005; Tanner et al., 2019; Zuschke, 2019).

Kombinace verbalnich protokolt a eye-trackingu se pak v minulosti osvéd¢ila, jak
pii vyzkumu rozhodovani (Zuschke, 2019; Berger, 2019; Tanner et al., 2019), tak v fad¢
dalsich studii, ve kterych ti€astnici experimentd interagovali s riznymi tkoly provadénymi
na pocitaci (Elling et al., 2012; Guan et al., 2006; Olsen et al., 2010). Tyto metody se dobie
vzajemné doplnuji. Eye-tracking totiz pfindsi velkou hustotu informaci (fixace a sakady),
ale nizkou uroven jejich abstrakce (napf. vysvétleni akci, myslenek, postojti apod.), zatimco
v piipadé verbalnich protokoli je tomu naopak (Guan et al.,, 2006). Informace
ziskané verbalnimi protokoly tedy v podstaté¢ umoziuji vysvétlit proc se ucastnik dival tam,
kam se dival; a zda a jak s pozorovanymi informacemi pracoval (Tanner et al., 2019;
Zuschke, 2019). Naopak data ziskana eye-trackingem umozinuji drobnymi dikazy rozsitit
poznatky ziskané verbalnimi protokoly (Zuschke, 2019); nebo doplnit chybg&jici informace

0 momentech, které ucastnik nestihl nebo zapomnél slovné popsat (Tanner et al., 2019).
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3 Cil disertacni prace

3.1 Vymezeni vyzkumného zaméru a oblasti vyzkumu

Samotnému definovani cile vyzkumné prace obvykle predchazi vymezeni
vyzkumného zaméru a oblasti vyzkumu (Hendl, 2016; Ochrana, 2009). Toto vymezeni je
provedeno Vv této podkapitole. Vychazi ze studia literarnich prament uvedenych v ramci
teoretickych vychodisek disertacni prace (kapitola 2) a v podstaté uréuje celé jeji téma.

Mimo to pak také poukazuje na jeho vyznamnost a aktualnost.

Disertacni prace se zabyva problematikou vyzkumu manazerského rozhodovani
S vyuzitim experimentalniho prostfedi byznys simulacnich her. | pies veskerou dosavadni
pozornost védecl patii slozity proces rozhodovani stale k dilezitym a aktudlnim tématim
vyzkumu (Robinson et al., 2017; Aitken et al., 2011). Hry pak mohou nabizet vhodné
experimentalni prostfedi ke studiu riznych aspekti rozhodovani. Zajem o jejich vyuzivani
k tomuto ucelu je ale stale relativné nizky a potencial, ktery mohou véd¢ a vyzkumu nabizet
zdaleka jest¢ nebyl vycerpan (Awdziej a Tkaczyk, 2016; Dickinson et al., 2004;
Dieguez-Barreiro et al., 2011). Navic v odborné literatufe je jen velmi malo prostoru
vénovano metodam sbéru dat v kontextu jejich aplikace v ramci experimentd, pii kterych je
vyuzivano her. Pfitom vybér vhodné metody patii k zakladnim problémlim, kterym musi
vyzkumni pracovnici Celit (Dieguez-Barreiro et al., 2011). Vyzkum aplikace riiznych metod
sbéru dat a ov€fovani jejich pouZitelnosti a u€innosti v novych podminkach je proto vZdy na
misté. Nové poznatky totiz umoziuji dal§im védcim snadnéjsi volbu a aplikaci metod

v konkrétnich prostedich (Aitken et al., 2011).

Tato disertacni prace se proto snazi svym obsahem pfispét do této oblasti. Konkrétné
se zaméfuje na problematiku aplikace verbalnich protokold (RTA a CTA) pro ucely
vyzkumu manazerského rozhodovani, ve kterém je vyuzivano experimentalniho prostiedi
byznys simulacnich her. Ackoliv se totiz vyhodnocovani piinost téchto dvou metod stalo
vV minulosti pfedmétem riznych studii napfi¢ rlznymi oblastmi, nelze jejich zavéry
povazovat za zcela platné i pro pfedmétny ucel vyzkumu a dané experimentdlni prostredi.
Vysledky dosavadnich studii totiz naznacuji, ze se pouZitelnost a i¢innost obou metod lisi
v zavislosti na prostfedi, podminkach ¢i ucelu, ke kterému jsou pouZzivany. V ramci
disertacni prace je dale vénovana zvlastni pozornost moznostem kombinace verbalnich
protokolt a eye-trackingu. Spojeni CTA nebo RTA s eye-trackingem se totiz v minulosti

osvédcilo jak pifi vyzkumu rozhodovani (Zuschke, 2019; Al-Moteri et al., 2017; Berger,
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2019; Tanner et al., 2019), tak v fad¢ dalsich studii, ve kterych tcastnici experimentd
interagovali s riznymi Gkoly provadénymi na pocitaci (Elling et al., 2012; Guan et al., 2006;
Olsen et al., 2010). Uginnost této kombinace lze proto piedpokladat i v p¥ipadé vyzkumu
manazerského rozhodovani, ve kterém bude vyuzivano her jako experimentalniho prostiedi.
Na druhou stranu, zadna studie, ktera by to potvrzovala, koncepéné se vénovala aplikaci
téchto metod nebo porovnavala jejich vyhody a nevyhody v daném prostfedi a k danému

ucelu doposud nebyla zpracovana.
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3.2 Cil diserta¢ni prace
Na zaklad¢ vymezeni oblasti vyzkumu a vyzkumného zaméru provedeného

v piedchozi kapitole 3.1 byl definovan nasledujici cil diserta¢ni prace:

Cilem diserta¢ni prace je porovnat vybrané metody sbéru dat (verbalni
protokoly a eye-tracking) pii jejich aplikaci ve vyzkumu manazerského rozhodovani
V experimentalnim prostiredi byznys simulaéni hry. Porovnani je zaméfeno zejména na
zhodnoceni ptinost, limitt, vyhod a nevyhod soubézného (CTA) a retrospektivniho (RTA)
pfremysleni nahlas; a na posouzeni moznosti kombinace téchto metod s metodou

eye-trackingu.
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3.3 Stanoveni vyzkumnych otazek

K naplnéni cile disertaéni prace vedou odpovédi na vyzkumné otazky®®, jejichZ znéni
je uvedeno v této kapitole. Pro potieby disertacni prace byly stanoveny dvé hlavni
vyzkumné otazky a nckolik otdzek podpturnych, které dale konkretizuji otazky hlavni.
Vyzkumné otazky byly stanoveny s vyuzitim metody dedukce. Jejich zakladem se staly
dosavadni poznatky o zkoumané problematice, které jsou shrnuty Vv ramci teoretickych
vychodisek disertacni prace (kapitola 2). Odpovédi na né byly potom hledany
prostiednictvim provedené¢ho empirického vyzkumu a diskuse nad jeho vysledky (metodika

— kapitola 4, vysledky — kapitola 5).

Prvni vyzkumna otazka cili na pfinosy jednotlivych metod sbéru dat pro potieby
vyzkumu rozhodovani v souvislosti s jejich pouzivanim v ramci experimentt zalozenych na

hrani byznys simulacnich her.

VO1: Jaké jsou piinosy metod CTA, RTA a eye-trackingu pro vyzkum

rozhodovani v ramci experimentu zaloZenych na hrani byznys simulaénich her?

Tuto otazku lze dale konkretizovat v podobé dvou podpurnych otazek urcujicich

aspekty, na které je tiecba se zaméfit:

e VO1-1: Jaké typy dtikazi o rozhodovacim procesu ucastniki vyzkumu poskytuji metody
CTA, RTA a eye-trackingu v ramci experimentl zaloZzenych na hrani byznys
simulac¢nich her? Jaké jsou hlavni vyhody a nevyhody zminénych metod? V ¢em se
odlisuji od dalSich ¢asto pouzivanych metod sbéru dat?

e VO1-2: Dopliuji se vzajemné metody CTA, RTA a eye-trackingu poskytovanymi
dikazy, poptipad¢ jak?

Druha vyzkumna otazka pak cili zejména na rozdily mezi metodami CTA a RTA:

VO2: Jaké jsou hlavni rozdily mezi metodami CTA a RTA pfii jejich aplikaci

vV experimentech vyuZivajicich experimentalniho prostifedi byznys simula¢nich her?

Také tuto otazku Ize dale konkretizovat v podobé nékolika podplrnych otazek

urcujicich aspekty CTA a RTA, na které je tfeba se béhem hledani rozdili mezi témito

19 Vyzkumné otazky jsou otazky, které se tykaji procesu, fenoménu nebo aspektu, ktery se bude zkoumat.
Jejich stanoveni vychazi z cili vyzkumu (Hendl, 2016). Stanoveni vyzkumnych otazek patii k zakladim
védecké prace. Pomaha jasnéji identifikovat a strukturovat zkoumany problém (Molnar, 2012) a uréuje smér
védeckého zkoumani (Ochrana, 2009).
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metodami zamé&fit. Béhem zpracovani teoretickych vychodisek byly totiz identifikovany
¢tyfi hlavni aspekty, které se v minulosti staly predmétem srovnavani CTA a RTA v riiznych

prostiedich a pro rizné vyzkumné tcely, a sice:

e Dopady na vykon ucastnika pfi feSeni experimentalniho tikolu (kapitola 2.4.1.1).
e Casové pozadavky spojené s aplikaci metod (kapitola 2.4.1.2).

e Spolehlivost a platnost dat (kapitola 2.4.1.3).

e Struktura dat (kapitola 2.4.1.4).

Tyto aspekty pak tvori zdklad prvnich Ctyt podplrnych otazek:

e VO2-1: Ma pouziti metody CTA vliv na vykon ucastniki béhem experimentl
zalozenych na hrani byznys simulac¢nich her? Respektive podavaji hra¢i v byznys
simulaénich hrach pfi pouziti metody CTA jiné vykony, nez které by podavali pii pouziti
metody RTA?

e VO2-2: Jaké jsou rozdily v ¢asové narocnosti provedeni experimentll zaloZenych na
hrani byznys simula¢nich her s ohledem na to, jestli je béhem nich ke sbéru dat zvolena
metoda CTA nebo metoda RTA?

e VO2-3: Lisi se metody CTA a RTA pfi jejich aplikaci v experimentech zalozenych na
hrani byznys simula¢nich her, co do spolehlivosti a platnosti poskytovanych dat?

e VO2-4: Poskytuji metody CTA a RTA pfi jejich pouziti v experimentech zalozenych na
hrani byznys simula¢nich her odlisna data? Respektive maji data poskytovana kazdou

Z téchto metod jinou strukturu?

V souvislosti s eye-trackingem pak byla k témto otazkam ptidana jesté pata podptirna
otazka. Ta reprezentuje aspekt vlivu pfemysleni nahlas na data eye-trackingu, kterému se

predchozi studie prakticky viibec nevénovaly.

e VO2-5: Ma pouziti metody CTA v experimentech zalozenych na hrani byznys
simulac¢nich her dopad na data pofizena eye-trackingem? Respektive lisi se data
eye-trackingu pii pouziti metody CTA od dat ziskanych pfi ,,tiché* praci Gcastnika

(v souvislosti s pouzitim metody RTA)?

Stanovené vyzkumné otazky pak v podstaté tvoii hlavni logickou linii empirické

Casti disertaéni prace. Na jejich zakladé je nejprve provedeno metodické rozdéleni vyzkumu
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120

na kvalitativni?®® a kvantitativni?!

cast. Odpoveédi na VOI byly totiz hledany zejména
s vyuzitim kvalitativnich metod, zatimco podptrné otazky souvisejici s VO2 byly prevedeny
do podoby hypotéz a staly se tak predméetem kvantitativni analyzy. Toto rozdé€leni, véetné
formulace jednotlivych hypotéz souvisejicich s VO2, je podrobné popsano a odivodnéno
Vv kapitole 4, kterd je vénovana metodice disertacni prace. V navaznosti na metodiku se pak
tohoto rozdéleni samoziejmée drzi i kapitola 5, ve které jsou uvedeny vysledky diserta¢ni
prace. Na jejich zakladé pak mohly byt formulovany odpovédi na jednotlivé vyzkumné
otazky. Ty jsou uvedeny v zavéreéném souhrnu vysledki (kapitola 6.1), prostiednictvim

¢ehoz dochézi k naplnéni cile disertacni prace.

20 Podstatou kvalitativniho vyzkumu je sbér dat bez toho, aniz by byly na zadatku stanovené zakladni
proménné. Uplatituje se zde spiSe metoda indukce, kdy se po nasbirani dostate¢ného mnozstvi dat hledaji
pravidelnosti a souvislosti, které se v nich objevuji (Svati¢ek a Sed'ova, 2014).

21 Kvantitativni vyzkum spo¢iva ve stanoveni hypotéz a jejich ovéfovani statistickymi metodami. Hypotézy
a postupy se nejcastéji stanovuji metodou dedukce. Pred zapocetim vyzkumu je nutné znat proménné a postup,
jak budou ziskana data interpretovana. Cilem je zjistit nebo ovéfit vztahy mezi proménnymi (Svaticek
a Sedova, 2007).
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4 Metodika diserta¢ni prace

4.1 Etapy zpracovani diserta¢ni prace

Podle Ochrany (2009) je metodika vyzkumné prace postup, jak v praxi realizovat

vyzkumné procedury, vedouci k dosazeni vyzkumného cile. Tento postup lze potom

znazornit napiiklad v podobé vyvojového diagramu nebo obdobného schématu.

Chronologicky je mozné postup zpracovani této disertacni prace rozdélit do péti etap, které

zachycuje Obrazek 6. U kazdé etapy jsou potom ramcoveé uvedeny metody, které byly v dané

etap¢ pouzity.

Obrazek 6: Metodicky postup zpracovani disertacni prace

1. etapa - teoreticka pfiprava
Studium literarnich prament
Vlymezeni oblasti vyzkumu a vyzkumného zaméru
Definovani cile disertaéni prace a stanoveni vyzkumnych otazek
Zpracovani teoretickych vychodisek

Analyza — Syntéza — Dedukce — Indukce — Analogie — Srovnani

- L

2. etapa — navrh designu empirického vyzkumu

Analyza — Syntéza — Dedukce — Indukce — Analogie — Srovnani

-~ L

3. etapa — sbér dat
Experiment
Byznys simulacni hra (Log File) - Verbalni protokoly (CTA a RTA) - Eye-tracking
Pozorovani (pofizeni audio a videonahravek) - Strukturovany rozhovor

—

4. etapa — zpracovani dat, vyhodnoceni vysledki a diskuze

Syntéza — Dedukce — Indukce — Analogie — Srovnani

-

5. etapa — shrnuti vysledku disertacni prace
Syntéza

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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4.1.1 Prvni etapa — teoreticka priprava

Prvni etapa zahrnovala teoretickou pfipravu. Jeji naplni bylo studium literarnich
prament, na jehoz zaklad¢ byla vymezena oblast vyzkumu a vyzkumny zamér (kapitola 3.1)
a nasledné definovan cil diserta¢ni prace (kapitola 3.2) a stanoveny vyzkumné otazky
(kapitola 3.3). Teoreticky zaklad diserta¢ni prace je pak shrnut v podobé zpracovanych
teoretickych vychodisek (kapitola 2). Literatura, ze které bylo cCerpano, je uvedena
v seznamu zdroju (kapitola 7). Seznam zdroju byl, stejn¢ jako pribézné citace, zpracovan
podle citaéni normy CSN ISO 690 (Biernatova a Skipa, 2011). P¥i zpracovani jmenovanych
soucasti prvni etapy byly vyuzity nasledujici obecné védni metody, které se bézné pouzivaji

pii védeckém zkoumani (Ochrana, 2009):

e Analyza je dekompozi¢né rozkladova metoda, kdy je dany celek dekomponovan na
jednotlivé ¢asti, jejichz detailni prezkoumani vede k vysvétleni daného problému.

e Syntéza je opakem analyzy, kdy slouZi ke slouceni casti do celku. Je postupem, ve
kterém jsou na zéklad€ vychozich zjisténi formulovany zavéry.

e Dedukce je logickou metodou, kdy se na zaklad¢ ptredpokladi a za pouziti logickych
pravidel dospiva k novym zavériam. Postupuje se od obecného k jednotlivému.

e Indukce je opakem dedukce, kdy se postupuje od jednotlivého k obecnému. Na zakladé
jednoho faktu jsou tedy vyvozovany obecné zavéry.

e Analogie je metodou, pii které se hledaji vztahy mezi zkoumanymi jevy. Ze znalosti

jednoho jevu a vztahu jinych dvou jevi, lze usuzovat o jevu dal§im.

Srovnani je metodou, kterd zkouma podobnosti a rozdily mezi jevy.

4.1.2 Druha etapa — navrh designu empirického vyzkumu

V druhé etapé byl navrzen design empirického vyzkumu. Cely navrh je zachycen na
Obrazku 7. Hlavni vyzkumnou metodou disertaéni prace se stal laboratorni experiment®?,
ktery byl proveden v laboratofi HUBRU (Human Behaviour Research Unit), coz je
specializované pracovisté pro studium lidského chovani na CZU. Podstatou experimentu
bylo, ze jeho ucastnici individualné hrali byznys simula¢ni hru FactOrEasy®, béhem ¢ehoz
byly shromazd'ovany tdaje o jejich chovani pomoci metod sbéru dat uvedenych

v kapitole 2.4. Ugastnici ptitom byli rozdéleni do dvou skupin. Ty odli§ovalo to, kterou

22 Experiment je empirickou metodou vyzkumu, kdy je realizovan takovy zamérny postup a zptisob zkoumani,
pfi kterém je hledana odpovéd’ na néjaky problém, respektive odpovédi na vyzkumné otazky. Pti laboratornim
experimentu jsou navozovany podminky zamérné€ v umélém prostiedi (Ochrana, 2009).
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z metod piemysleni nahlas (RTA nebo CTA) pouzivali k vyjadfovani svych myslenek,
postuptl a akci. VSechny ostatni podminky experimentu pak zdstavaly pro obé skupiny

stejné. Tim experiment sledoval hlavni cil diserta¢ni prace (porovnani metod CTA a RTA).

Pfi navrhu experimentu bylo postupovano podle metodickych kroki, které uvadi
Ochrana (2009). Navrh dale vychazel zpoznatki ziskanych béhem studia odborné
literatury?® a z praktickych zkusenosti, kterych autor disertaéni prace nabyval v prabshu
studia DSP?*. P¥i navrhu experimentu, respektive v druhé etapé disertacni prace proto téz
nasly své uplatnéni obecné védni metody (analyza, syntéza, dedukce, indukce, analogie
asrovnavani). Vramci samotného experimentu pak byly zahrnuty metody (sbéru
i zpracovani dat), které svym charakterem spadaji do kategorii metod pouZzivanych jak
v ramci kvalitativniho, tak v rdmci kvantitativniho vyzkumu. Tyto metody se b&hem
experimentu, respektive celé disertani prace vzajemné prolinaji. Tento design vyzkumu je
definovén jako vyzkum na zdkladé¢ smiSeného modelu, kdy dochazi k michdni metod
kvantitativniho a kvalitativniho vyzkumu v ramci jednotlivych fazi vyzkumného procesu

(Hendl, 2016).

Ochrana (2009) obecné rozdéluje experiment na tii zakladni faze — pfipravnou,
realizani a vyhodnocovaci. Soucasti pfipravné faze je vymezeni teoretického ramce,
stanoveni cili experimentu a vyzkumnych otazek. Tyto Casti pfipravy experimentu
V podstaté koresponduji s teoretickymi vychodisky (kapitola 2) cilem (kapitola 3.2)
a vyzkumnymi otazkami (kapitola 3.3) disertacni prace a byly feSeny v prvni fazi jejiho
zpracovani. V rdmci popisu piipravy experimentu jim tedy dale nebude vénovana pozornost
a na Obrazku 7 proto jiz nejsou zahrnuty. Podle Ochrany (2009) pak dale piipravna faze
zahrnuje vytvotreni konceptu; volbu néstroji; definovani a navozeni podminek experimentu;
poptipad€ stanoveni hypotéz. V piipad¢ experimentu navrzeného V ramci této disertacni

préace to ve skute€nosti zahrnovalo vyfesSeni celé fady na sebe navazujicich tkoni. NiZe je

23 Literatury tykajici se byznys simula¢nich her, kompetenci, rozhodovani a metod sbéru (Vviz zpracovana
teoreticka vychodiska v kapitole 2)

24 Autor disertaéni prace se napiiklad podilel na vyvoji simulaéni hry FactOrEasy®, ktera byla zvolena jako
experimentalni prosttedi (Vrabelova et al., 2018) nebo ji v ramci nékolika pilotnich studii vyuzil k vyzkumu
(Prokop a Svec, 2018; Prokop et al., 2019; Svec et al., 2017). Navrhu finalni podoby experimentu také
predchazelo neékolik mensich testl, jejichz cilem bylo 1épe porozumét studovanému tématu; otestovat aplikaci
metod sbéru dat v praxi; seznamit se s moznostmi technického vybaveni, které je k jejich aplikaci potieba atd.
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uveden jejich vycet a struéné€ popsana jejich podstata, blizsi specifikaci kazdého z nich se

pak vénuje kapitola 4.2.

Obrazek 7: Navrh designu empirického vyzkumu

Experiment
Pfipravna faze Realizacni faze Vyhodnocovani
(Sbér dat) (Zpracovani dat, vyhodnoceni vysledkt
a diskuze)

Kontext s vyzkumem
rozhodovani

Kvalitativni analyza
Definovéni zplisobu
aplikace metod shéru dat

Kvantitativni analyza

Identifikace proménnych a
konstrukce statistickych
hypotéz

2oead jupepasip
3|12 JuujdeN

Vybér ucastnikd

Vytvoreni scénare pro
experimentalni seance

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

1) Vybér simula¢ni hry. Pro potieby experimentu bylo nejprve nutné zvolit konkrétni
byznys simula¢ni hru. Vybrana byla hra FactOrEasy® (FOE), ktera je pouzivana na PEF
CZU za t&elem podpory vyuky piedmétd v oblastech managementu, ekonomiky
podniku, ekonomie a finanéniho tizeni (PEF CZU, 2018).

FOE zvolil autor diserta¢ni prace s ohledem na jeho bohaté zkuSenosti s touto hrou, kdy
se podilel na jejim vyvoji. Klicové v tomto ohledu byly také moZnosti jejiho uplatnéni
k vyzkumu, kdy mohl hru neomezené¢ vyuzivat (v€etné ptistupu do jeji administrace
odkud bylo mozné ptistupovat k souborim Log File). U jinych byznys simula¢nich her
by nebylo vyuzivani v podobném rozsahu mozné nebo by bylo spojeno s neumérnymi
finan¢nimi naklady.

Pro potieby disertacni prace je ovSem zasadni, ze koncept FOE je velmi podobny mnoha

popularnim byznys simulaénim hram?. Tato hra tak umoziiovala nejen provést

vvvvvv

fadu védct z riznych oblasti vyzkumu.
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2)

zamysleny experiment, ale zaroven bylo predpokladano, ze zjisténé poznatky bude
mozné uplatnit v $ir§im kontextu.

Podrobnéjsi popis FOE je potom uveden v kapitole 4.2.1.

Kontext s vyzkumem rozhodovani. Verbalni protokoly i eye-tracking jsou metodami
sbéru dat pouzivanymi v ramci vyzkumu kognitivnich procest. Jejich ptinos tak spociva
zejména v dikazech kvalitativniho charakteru, které mohou nabidnout pro feSeni
urc¢itého vyzkumného problému (Zuschke, 2019; Al-Moteri et al., 2017; Berger, 2019;
Tanner et al., 2019; Ericsson a Simon, 1993; Holmgqvist et al., 2015). To jinymi slovy
znamena, ze piinos danych metod (respektive uzitek jimi ziskanych dat) pro ucely
vyzkumu rozhodovani lze jen téZko hodnotit bez kontextu — tedy bez ptikladu praktické
aplikace téchto metod v ramci feSeni konkrétniho vyzkumného problému.

Do disertacni prace proto bylo potieba zahrnout ,,vnofenou® studii. Ta méla byt
zamé&fena na problematiku rozhodovani; mit vlastni cile; a pfitom vyuzivat data
posbirana v ramci navrzené¢ho experimentu. Hlavni Gcel jejiho zatazeni je pak ale
potieba spatfovat v kvalitativnim posouzeni toho, jak se jednotlivé metody sbéru dat
uplatnily pii feSeni problému, kterym se zabyvala. Na zakladé¢ toho pak mohly byt
identifikovany pfinosy jednotlivych metod sbéru dat pro potifeby vyzkumu rozhodovani
v experimentech zalozenych na hrani byznys simula¢nich her. Vnofenim studie
a naslednym kvalitativnim posouzenim piinosii metod sbéru dat tak byly hledany
predev§im odpovédi na prvni vyzkumnou otazku (VO1). Na druhou stranu bylo
ocekavano, ze v souvislosti s tim vyplynou i nékteré poznatky o rozdilech mezi
metodami CTA a RTA, kterymi se zabyva druha vyzkumna otazka (VO2).

Z vyse uvedenych ditvodil proto byla navrZzena vnofena studie. Jejim vlastnim cilem bylo
navrhnout hodnoceni dvou manaZerskych kompetenci s vyuZitim zvolené hry FOE.
Prvni kompetence byla nazvana ,,Rozhodovaci schopnosti“ a slouzi K posouzeni
rozhodovacich schopnosti hrae podle chyb, kterych se dopousti béhem svého
rozhodovani ve FOE. Druhd kompetence byla nazvana ,,Postoj k riziku“ a slouzi
k posouzeni toho, zda ma hrac spise sklon k riziku nebo spise averzi k riziku, podle toho,
jak je ochoten ve FOE riskovat. Hodnoceni obou kompetenci bylo navrzeno na zakladé
kvalitativniho vyzkumu chovani hraca béhem hry, respektive na zakladé podrobného
pfezkoumani jejich jednotlivych rozhodnuti. Podrobny popis metodiky vnotfené studie je

uveden v kapitole 4.2.2.
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3)

4)

Definovani zptasobu aplikace metod sbéru dat. V ramci pripravné faze experimentu
bylo potieba definovat, jakym zptsobem budou v jeho realiza¢ni fazi pouzity jednotlivé
metody sbéru dat — to znamena jak a kdy budou v pribéhu experimentu pouzity a jak
bude technicky zajiStén zaznam jimi poskytovanych dat. V pribéhu experimentu byly
zastoupeny vsechny kategorie metod sbéru dat uvedené v kapitole 2.4, respektive
konkrétné byly pouzity tyto metody: strukturovany rozhovor; pozorovani; premysleni
nahlas (CTA i RTA); eye-tracking; a zaznam prubéhu hry v podobé souboru Log File.
Jejich aplikace pak musela byt v souladu s cilem diserta¢ni prace i cilem vnofené studie,
a pritom respektovat prostiedi zvolené byznys simulacni hry. Podrobny popis zpiisobu

aplikace jednotlivych metod je uveden v kapitole 4.2.3.

Identifikace proménnych a konstrukce statistickych hypotéz. Dal§im nezbytnym
ukonem bylo identifikovani proménnych a stanoveni hypotéz pro potieby kvantitativni
¢asti vyzkumu. Druha vyzkumna otazka disertacni prace, respektive jeji jednotlivé
podpirné otazky (VO2-1 az VO2-5), se totiz zamé&fuji na rozdily ve vybranych aspektech
metod CTA a RTA, které lze porovnavat pomoci kvantitativnich metod?®. Kvantitativni
vyzkum ma pevné dany postup. Nejprve je nutné provést tzv. operacionalizaci. To je
postup, béhem kterého jsou teoretick¢é odborné pojmy a konstrukty pievedeny do
empirické roviny, aby je bylo mozné méfit (Chraska, 2016). Jde o proces, béhem kterého
jsou zjistény konkrétni méfitelné proménné, které mohou vysvétlovat zkoumany
problém (Hendl, 2016). Pied samotnou operacionalizaci je doporu¢ovano preformulovat
vyzkumné otazky do podoby obecnych hypotéz?’, které pomahaji nasmérovat vyzkum;

definovat méfitelné proménné; a jsou zdkladem pro vytvofeni pracovnich

% 7Zakladem pro tento piistup se staly pfedchozi studie zabyvajici se srovnavanim CTA a RTA v riznych
prostiedich a oblastech vyzkumu — viz kapitola 2.4.1. Prvni ¢tyfi vybrané aspekty (dopady na vykon i¢astnika,
casové pozadavky obou metod; spolehlivost a platnost dat; a struktura dat) v nich byly srovnavany téméf
vyhradng kvantitativnimi metodami. U patého aspektu (vliv na data eye-trackingu) bylo mozné predpokladat,
7e jej téz bude mozno posoudit témito metodami. Eye-tracking totiz umoziuje ziskat fadu kvantitativnich udaja
(pocet fixaci, délka fixaci, atd...), které 1ze nasledn¢ srovnavat.

27 \/yzkumna otazka se tdze na vztah mezi zkoumanymi jevy, zatimco hypotéza je formulovana jako
podminény vyrok o vztahu mezi dvéma proménnymi. Platnost tohoto vztahu pak miize implikovat odpovéd

e

na vyzkumnou otazku (Chréaska, 2016). Obecna hypotéza pak miva podobu obecnéjsi uvahy, nemusi obsahovat
konkrétni proménné a nelze ji proto bezprostiedné verifikovat statistickymi testy (Reichel, 2009).
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5)

6)

a statistickych?® hypotéz (Chraska, 2016; Reichel, 2009). Po operacionalizaci pak slouzi
definované proménné k samotné kvantitativni analyze — jsou méteny, jejich hodnoty jsou
statisticky zpracovany (popsany) a vztahy mezi nimi mohou byt ovéfovany piislusnymi
statistickymi testy (Hendl, 2016; Chraska, 2016; Reichel, 2009).

Na zéaklad¢é vyse uvedeného byly tedy podpirné vyzkumné otazky (VO2-1 az VO2-5)
nejprve pievedeny do podoby obecnych hypotéz. S jejich pomoci byly nasledné
identifikovany potfebné proménné a stanoveny statistické hypotézy. Podrobny popis
identifikace proménnych a konstrukce statistickych hypotéz uvadi kapitola 4.2.4.

Jak jiz bylo zminéno, identifikace proménnych a konstrukce statistickych hypotéz
slouzily pro potieby kvantitativni ¢asti vyzkumu. Ta byla do disertacni prace zarazena
predev$im za tcelem hledani odpovédi souvisejicich s druhou vyzkumnou otazkou
(VO2). Na druhou stranu bylo také mozné piedpokladat, ze vysledky kvantitativni
analyzy pomohou doplnit nebo podpofit nékteré zavéry o prinosech metod CTA a RTA,
kterymi se zabyva prvni vyzkumna otazka (VO1).

Vybér ucastnikii. Pro experiment bylo dale potieba zvolit vhodné Gcastniky a rozdélit
je do dvou skupin (CTA a RTA). Vzhledem k zaméteni disertacni prace byli pro ucast
v experimentu osloveni lidé, ktefi vykonavaji profesi manazera. Konkrétni podminky

jejich Gicasti a zptisob jejich rozdéleni jsou specifikovany v kapitole 4.2.5.

Vytvoreni scénare pro experimentalni seance. Poslednim krokem Vv rdmci pfipravy
experimentu bylo sestaveni scénafe, podle kterého bylo postupovéano s kazdym
ucastnikem v ramci realizaéni faze experimentu (sbéru dat). Tento Scénaf je uveden

v kapitole 4.2.6.

4.1.3 Treti etapa — sbér dat

Tteti etapa zpracovani disertacni prace zahrnovala sbér dat. Koresponduje tedy

srealizaCni fazi experimentu. Béhem této etapy probihaly individudlni experimentalni

28 Pracovni hypotéza konkretizuje obecnou hypotézu tim, Ze jiz podminéné vyjadiuje vztahy mezi konkrétnimi

méfitelnymi proménnymi. Statistické hypotézy zpiesiiuji pracovni hypotézy tim, zZe predstavuji piesny vyrok,
ktery bude na zakladé empirickych dat, konkrétné prostrednictvim statistickych testii potvrzen ¢i nikoliv. Mezi
pracovni a statistickou hypotézou ale nemusi byt rozdil v piipad€, Ze ma pracovni hypotéza natolik piesné

znéni, Ze ji 1ze pouzit rovnou jako statistickou (Reichel, 2009). V ramci této disertacni prace byly formulovany
rovnou presné hypotézy urcené ke statistickému testovani — dale budou nazyvany jen jako statistické.
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seance s ucastniky vyzkumu, béhem nichz byla shromazd’ovana data pro potieby naslednych

analyz a vyhodnocovani vysledki. Pribéh této etapy je podrobnéji popsan v kapitole 4.3.

4.1.4 Ctvrta etapa — zpracovani dat, vyhodnoceni vysledki a diskuse

Ctvrta etapa zahrnovala zpracovani dat, vyhodnoceni vysledkt a jejich diskusi.
Koresponduje tedy zaroven s vyhodnocovaci fazi experimentu. Data byla analyzovana
pomoci metod kvalitativniho i kvantitativniho vyzkumu. Kvalitativni piistup se uplatnil
Vv ptipad¢ zpracovani vnorené studie, jejiz zafazeni souviselo zejména s hledanim odpovéedi
na prvni vyzkumnou otazku (VO-1). V souvislosti shledanim rozdild mezi
RTA a CTA (VO-2) pak byla provedena kvantitativni analyza ziskanych dat. Ta se skladala
ze zpracovani dat statistickymi metodami a ovéfovani statistickych hypotéz prostiednictvim
statistickych testl. Popis zvolenych metod a postupi pfi kvalitativnim 1 kvantitativnim
zpracovani a analyzovani dat je dale podrobné specifikovan v kapitole 4.4. Vyjma zde
uvedenych metod kvalitativni a kvantitativni analyzy se pti formulaci vysledka a vlastnich
zaveéru uplatnily také ostatni obecné védni metody (syntéza, dedukce, indukce, analogie
a srovnavani). Soucasti ¢tvrté etapy pak také bylo provedeni diskuse nad zjisténymi
vysledky. V jejim ramci nechybi konfrontace vlastnich zavéri s poznatky dalSich autort
zabyvajicich se metodami sbéru dat, simula¢nimi hrami, kompetencemi a/nebo

rozhodovanim.

4.1.5 Pata etapa — shrnuti vysledku disertaéni prace

V posledni, paté etapé, zpracovani disertacni prace byly S vyuzitim metody syntézy
shrnuty nejdulezitéjsi vysledky a poznatky. Ty jsou potom doplnény o uvedeni limitaci
provedené¢ho vyzkumu, které se na nich mohly podepsat; a 0 moznosti sméfovani dal§iho

vyzkumu, ktery by na n€ mohl navazat.
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4.2 Specifikace navrhu experimentu
Tato kapitola v ramci jednotlivych podkapitol blize specifikuje jednotlivé tkony,

které bylo potieba provést pii navrhu experimentu, respektive v rdmci jeho piipravné faze.

4.2.1 Byznys simulaé¢ni hra

Jako experimentdlni prostfedi byla pro potieby experimentu zvolena byznys
simula¢ni hra FactOrEasy® (FOE). FOE simuluje rozhodovani pii fizeni vyrobniho
podniku. Tato hra byla vyvinuta na PEF CZU za uéelem podpory vyuky piedméti
v oblastech managementu, ekonomiky podniku, ekonomie a finanéniho Fizeni (PEF CZU,
2018). FOE je u¢ebnim nastrojem, kde studenti mohou transformovat teoretické znalosti do
praktického chovani. To zlep3uje jejich tiché znalosti a poméha ziskavat zkusenosti (Svec et
al., 2016). Hrac¢ se béhem FOE uci zakladnim principiim fizeni podniku a musi ¢init fadu
rozhodnuti. Tato rozhodnuti pak zavisi na jeho znalostech a dovednostech, které jsou diky

hie dale prakticky rozvijeny (Pavli¢ek et al., 2016).

Hra je dostupna ve dvou verzich, a sice (1) jako deskové hra nebo (2) jako pocitacova
online hra (PEF CZU, 2018; Vrabelova et al., 2018). V ramci diserta¢ni prace bylo

pracovano pouze s jeji pocitacovou verzi, jejiz prostiedi je vyobrazeno na Obrazku 8.

Ve vztahu ke skupindam her definovanym v kapitole 2.1 lze pocitatovou verzi FOE

jednoznacné zatradit mezi byznys simula¢ni hry protoze:

e je pocitatovou hrou primarné vyvinutou pro Gcely vzdélavani (vadzna hra);
¢ je zaloZena na simulaci redlného prostiedi (simulac¢ni hra);
e je urcena ke Skoleni byznys dovednosti (byznys simula¢ni hra).

V pocitacové verzi FOE hra¢ ftidi svij virtudlni podnik, pfi¢emZ soupefi
s konkuren¢nimi podniky, které jsou fizeny pomoci neuronovych siti a umélé inteligence.
Kazda sehravka®® FOE je obvykle rozdélena na 12 kol*°. Hra¢ v kazdém kole provadi
nekolik rozhodnuti. T rozhodnuti jsou ¢inéna povinné v kazdém kole a jejich potadi je
pevné dané: (1) nakup materidlu, (2) vyroba produktli a (3) jejich prodej. Dalsi dvé
rozhodnuti mtize hrac ¢init kdykoliv — (4) investovat do rozsifeni vyrobnich kapacit (postavit

novou tovarnu) a (5) vzit si bankovni uvér. Jednotliva rozhodnuti jsou provdzana a urcuji

29 Sehravkou je ve FOE nazyvén jeden herni pokus.
% Délku sehravky lze v administraci hry nastavit, 12 kol je vychozim, obvykle pouZivanym nastavenim
(Pavlicek et al., 2016; Svec et al., 2016).
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strategii hrace, na kterou reaguje uméla inteligence simulace. Hlavnim cilem hrace je
obvykle®! dosdhnout maximalniho &istého ,,Cash* na konci hry. Cash ve FOE predstavuje
hlavni skére. Jedna se o mnozstvi finanénich prostiedki, které ma hra¢ na svém uétu. Cisty
cash pak predstavuje rozdil mezi cash a nesplacenym =zistatkem uvéru na konci hry.
Konkrétni pravidla hry jsou uvedena v lektorském manualu k simulaci (Vrabelova et al.,
2018), video-manualu dostupném na webovych strankach hry (PEF CZU, 2018) nebo
v odbornych ¢&lancich popisujici vyvoj hry (Pavlicek et al., 2016; Svec et al., 2016).

31 Cil hry je mozno ménit v souladu s pedagogickym cilem, ke kterému ji chce lektor vyuzit — cilem miize byt
napiiklad bankrot konkurence (vytlaceni z trhu), budovani tovaren (ziskani dominantniho postaveni) atd.
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FactOrEasy® version 2.2.7

Stav sehravky

Kolo sehravky

Pocet podniki

Trh s materialem

Mnozstvi materialu
dostupného na trhu

Minimalni nakupni cena

materialu

Trh s produkty

Pocet produkt(
uplatnitelnych na trhu

Maximalni prodejni cena
produktu

Okno konkurence

Penize k dispozici
Material na skladé
Produkty na skladé

Pozadovany material

Cena nabidnuta za jednotku materialu 555
Nakoupeny material (v ks)

Nabidnuteé produkty (v ks)

Prodané produkty (v ks)
Prodeijni cena (1 ks)
Trzby

Bankovni uvér

Pocet tovaren

Obrazek 8: Byznys simulaé¢ni hra FactOrEasy® - printscreen herni obrazovky
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Zdroj: PEF CZU (2018)
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4.2.2 Vnorena studie (kontext experimentu s vyzkumem rozhodovani)

Za ucelem demonstrace praktické aplikace pouziti metod sbéru dat ve vyzkumu
rozhodovéni v experimentech vyuzivajicich experimentalniho prostiedi byznys simulacnich
her byla do diserta¢ni prace piidana vnofena studie. Jejim smyslem bylo dodat experimentu
kontext vyzkumu rozhodovani. To znamena, ze data posbirana béhem experimentu méla
slouzit K feSeni konkrétniho vyzkumného problému spojené¢ho s rozhodovanim, respektive
k dosazeni vlastnich cild vnofené studie. Pfitom ale primarnim t¢elem jejiho zatazeni do
diserta¢ni prace bylo kvalitativni posouzeni toho, jak se jednotlivé metody sbéru dat
uplatnily pii feSeni problému, kterymi se zabyvala. Na zakladé toho pak mohly byt

identifikovany piinosy jednotlivych metod sbéru dat pro vyzkum rozhodovani.

Tato kapitola se zaméfuje na popis metodiky samotné vnofené studie a také na popis

jejiho vztahu k celkové problematice metod sbéru dat feSené v rdmci disertaéni prace.

Cilem studie bylo navrhnout hodnoceni dvou manaZerskych kompetenci
s vyuzitim FOE. Prvni kompetence byla nazvana ,,Rozhodovaci schopnosti® a slouzi
k posouzeni rozhodovacich schopnosti hrace. Druha kompetence byla nazvana ,,Postoj
k riziku* a slouzi k posouzeni toho, zda ma hrac spise sklon k riziku nebo spiSe averzi

k riziku.

Navrh hodnoceni obou kompetenci pomoci FOE vychazel z ptedpokladu, ze
jednotlivé akce a rozhodnuti hra¢d mohou odrazet troven jejich znalosti, dovednosti,
popiipadé dalsich atributti osobnosti (Shute a Ke, 2012; Ifenthaler a Kim, 2019; Mislevy,

2013). K sestaveni navrhu hodnoceni obou kompetenci vedl nasledujici postup®?:

1. Teoretické vymezeni kompetence. Sestaveni navrhu hodnoceni zacinalo
shromazd’ovanim a studiem informaci vztahujicich se ke kompetencim, které se mély
stat predmétem hodnoceni. Jako zdroje informaci byly pouzity modely kompetenci volné
piistupné na internetu® a odborn4 literatura popisujici konstrukty souvisejici s danymi
kompetencemi®*. Vysledkem této faze bylo vytvofeni si uréité predstavy o tom, co bude

kazda kompetence hodnotit, a jak bude pfiblizné rozdélena do jednotlivych trovni.

32 Zvoleny postup vychazi z doporudeni pro tvorbu kompetenénich modelti a hodnoceni kompetenci, které
uvadi Kube§ (2004) a koncepéniho ramce pro tvorbu hodnoceni s vyuzitim simulaci, ktery uvadi Mislevy
(2013). Ten je b&zné piejiman jako doporuovany koncept postupu pii ndvrhu hodnoceni zaloZzeného na
hrani her (Kim a Ifenthaler, 2019).

3 Naptiklad CDK (Ministerstvo prace a socilnich véci, 2017).

3 Zejména teorie o rozhodovani — viz kapitola 2.3.2.
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2.

Identifikace hernich rozhodnuti a situaci. V dalsi fazi bylo potieba ve zvolené hie
FOE identifikovat rozhodnuti a s nimi spjaté situace, u kterych bylo ptedpokladano, ze
mohou u hraca vyvolat pouziti definovanych kompetenci a poskytnout dikazy o jejich
rizné Grovni.

Popis chovani jednotlivych hra¢u. Nasledné bylo s vyuzitim dat ziskanych béhem
experimentu® zjistovano, jak se béhem téchto rozhodnuti/situaci hrac¢i skute¢né chovaji.
To znamend, ze chovani kazdého hrac¢e béhem identifikovanych rozhodnuti a situaci
bylo popsano ve vztahu k dané kompetenci. Popis byl proveden formou selektivniho
protokolu®. Snahou autora disertaéni prace bylo zahrnout do protokolii zejména aspekty,
které naznacovaly troven dané kompetence dané¢ho hrace.

Identifikace projevii chovani pro potieby Klasifikace. Dalsim krokem bylo
ptezkoumani protokoli o chovani jednotlivych hracu s cilem identifikovat projevy
chovani pro potfeby klasifikace. To znamena, ze v chovani hraci byly vyhledavany

uréité vzorce chovani®’

, které byly spole¢né pro vice hraci a zaroven mohly slouzit
k identifikaci urc¢it¢é trovné¢ dané kompetence. Vysledkem tohoto kroku pak bylo
rozdé€leni hraca do skupin a vytvoreni jednotnych popisi, kdy kazdy shrnoval projevy
chovani dané skupiny.

Vytvoreni modelu kompetence pro potieby hodnoceni. V dalsi fazi zpracovani
navrhu hodnoceni byly identifikované projevy chovani logicky sefazeny a pouzity
K vytvofeni hodnoticich stupnic. To znamena, Ze ke kazdému projevu chovani
(jednotnému popisu) byla ptfidélena urcitd uroven kompetence. Pocet urovni kazdé
kompetence byl tedy uréen poétem identifikovanych projevii chovani. Urovné
kompetence byly nasledné popsany jednak na zakladé teoretickych znalosti o dané
kompetenci (viz bod 1) a jednak na zakladé identifikovanych projevii chovani. To
v podstaté znamend, ze deskriptory® kazdé urovné vychazely z teorie, ale musely byt

omezeny pouze na aspekty souvisejici s projevy chovani, které 1ze diky hie skutecné

3 Ziskanych viemi zapojenymi metodami sbéru dat (pozorovani, strukturovany rozhovor, verbalni protokoly,
eye-tracking, zaznamy o pribéhu hry v podobé soubori Log File — viz kapitola 4.2.3).

3 Selektivni protokol je formou zpracovéni dat pro potfeby kvalitativniho vyzkumu, kdy se b&éhem piepisovani
dat do textové podoby zahrnuji do zapisu pouze informace, které¢ jsou vyhodnoceny jako uzitetné pro
zkoumany problém (Hendl, 2016).

87 Vzorcem chovani je mysleno ur¢ité modelové schéma chovani (Hartl, 2004).

3 Slovni popis, ktery obsahuje soubor tvrzeni vystihujicich danou Grovefi.
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identifikovat®®. Koneénym vysledkem této faze byl potom model kompetence, ktery
definoval jednotlivé urovné dané kompetence (méfitelné hrou) a spojoval je s projevy
chovani identifikovanymi ve hre.

Vytvoreni modelu hodnoceni. Dalsi krok spocival ve vytvoieni modelu hodnocenti,
ktery v podstaté reprezentuje zpusob, jak s vyuzitim FOE hodnotit dané kompetence
pouze na zaklad¢ interpretace datovych zaznamu 0 prubéhu hry (soubori Log File).
Kazdy projev chovani (viz bod 4) reprezentujici Groven dané kompetence by mél byt
spojen s konkrétnimi akcemi hraca, které hra zachyti v podobé datovych zapist do
souborit Log File. Takto zachycend data lze nésledné interpretovat jako dikazy
0 urovnich dané kompetence. To jinymi slovy znamena, Ze kazdy z projevli chovani
identifikovany ve hfe a vystihujici urcitou Uroven kompetence mulze byt urcen
vysledkem matematického, statistického a/nebo logického zpracovani proménnych
zaznamenanych v souborech Log File. Model hodnoceni pak tedy obsahuje identifikaci
konkrétnich proménnych a matematickych, statistickych a/nebo logickych vztahti mezi
nimi, s jejichz pomoci lze hodnotit jednotlivé trovné kazdé kompetence.

Vytvoreni funkéniho prototypu hodnoceni. Poslednim krokem bylo vytvofeni
funkéniho prototypu hodnoceni. Jedna se v podstaté o prevedeni modelu hodnoceni do
funkéni praktické podoby. V ptipadé FOE lze data ze soubord Log File exportovat ve
form¢ .csv exporti. S témito soubory lze nasledné pracovat v programu MS Excel.
Model hodnoceni (viz bod 6) potom urcuje, jak zde s nimi ma byt pracovano. To
znamena, Ze proménné a vztahy mezi nimi, které¢ v modelu hodnoceni urcuji jednotlivé
urovné kompetenci, poslouzily k identifikaci konkrétnich tdaji v .csv exportu
a matematickych, statistickych a/nebo logickych funkci programu MS Excel, kterymi je
s nimi pracovano tak, aby vysledky téchto funkci dokazaly urcovat urovné dané
kompetence. Funk¢énim prototypem hodnoceni je tedy myslen dokument MS Excel,
ktery po importovani datového zaznamu O prubéhu hry (.csv souboru) pomuze
automaticky vyhodnotit troven kompetence hrace. V ramci disertacni prace je pak

faktickym vystupem této faze popis postupu vedouciho K vytvofeni tohoto prototypu,

39 Jako piiklad nezarazeného aspektu lze uvést kreativitu pii feSeni problémi. Tento aspekt miZze souviset
s kompetenci ,,rozhodovaci schopnosti“. Casto totiz byva obsazen v popisech urovni kompetenci, které
vystihuji schopnost ¢lovéka rozhodovat. Rozhodovani ve FOE je ale postaveno piedevsim na logickém

a racionalnim uvazovani a nenabizi prostor ke kreativnimu vytvareni variant pro feSeni problému. Takovy
aspekt proto nelze v ramci deskriptord pouzit — chovani hrace ve FOE o ném nevypovida.
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ktery obsahuje identifikaci udaji v datovém exportu .csv a vymezuje funkce MS Excel,

kterymi je s nimi pracovano.

Z vyse uvedeného postupu bylo mozné v ramci piipravné faze experimentu
zpracovat pouze prvni a druhy krok*. V kontextu celé disertaéni prace se ale jedna o dilezity
ukon. Urcuje totiz, ke kterym hernim rozhodnutim a jejich aspektim ma byt sméfovana
pozornost pii ziskavani a nasledném kvalitativnim zpracovani dat. Tim dodava experimentu
potazmo metodam sbéru dat pozadovany kontext vyzkumu rozhodovani. V nasledujicich
dvou podkapitolach jsou tedy popsany teoretické zaklady obou kompetenci a identifikovany

herni situace a rozhodnuti, které se staly v pripad¢ kazdé kompetence predmétem vyzkumu.

4.2.2.1 ,Rozhodovaci schopnosti — teoretické vymezeni kompetence a identifikace
souvisejicich hernich rozhodnuti a situaci ve FOE

Teoretické zéklady kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti“ byly jiz velmi podrobné
popsany v ramci teoretickych vychodisek disertacni prace. Podle mnohych autorii se jedna
o zakladni manazerskou kompetenci (viz kapitola 2.3.2.4), ktera slouzi k hodnoceni toho,
zda jsou lidé schopni rozhodovat racionalné — tedy postupovat podle pravidel rozhodovaciho
procesu (viz kapitola 2.3.2.1). Jak uvadi Becker and Brownson (1964) rozhodovani je
kvantifikovatelné, protoze nékteti lidé jsou v rozhodovani lepsi nez ostatni. Jedna se tedy
0 klasickou vykonnostni kompetenci, jejiz trovné maji postupné odliSovat nadprimérné

jedince od primérnych a podprimérnych.

Za zékladni indikator pro posouzeni této schopnosti 1ze povazovat spravna respektive
$patna rozhodnuti. Pravé ta totiz mohou oddélovat nadprimérné manazery od pramérnych
(Certo et al., 2008; Grasseova, 2013; Fotr a Svecova, 2010). Chyby, kterych se &lovék
dopusti totiz mohou odhalit slabiny v jeho rozhodovacich schopnostech (Stanton a Salmon,
2009; Reason, 1990). Pro potieby vyzkumu tedy bylo potieba identifikovat herni situace
asnimi spojena rozhodnuti, ve kterych lze jednozna¢né posoudit, zda se hra¢ rozhodl

spravné nebo zda chyboval.

Takova situace byla nalezena v prodejni fazi hry, kterd se opakuje v kazdém jejim

kole. Hra¢ se v této fazi snazi uplatnit své produkty na trhu. Prodej ma formu reversni

40 Navazujici kroky bylo mozné zpracovat az po sbéru dat a jsou tedy aZ soucasti vysledkd vnotené studie —
uvedené v ramci vysledkt disertaéni prace (konkrétné viz kapitola 5.1)
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aukce*!. Hra poskytuje hrac¢i informace o trzni poptavee (maximalni pocet poptivanych
produktli a maximalni akceptovanou trzni cenu) a informace o skladovych zdsobach
konkurent (trzni nabidka). Ukolem hréaée je rozhodnout o po&tu produkttl, které chee prodat,
a jednotkové ceng¢, za kterou je chce prodat. Snahou hrace samoziejmeé je, aby jeho nabidka
byla nejlepsi. Behem hry ale dochazi pomémé Casto k situaci previsu poptavky, kdy je na
trhu mozno uplatnit celkem vice produktii, nez maji hra¢ a jeho konkurenti dohromady
k dispozici. Vzhledem k tomu, ze v simulaci jsou informace o nabidce (skladovych zasobach
hrace a konkurentil) i poptavce (trhu) zobrazené na herni obrazovce, mél by hraé tuto situaci
identifikovat. Pokud ji identifikuje, ziskava prilezitost prodat vSechny své produkty za

maximélni cenu. Pokud v dané situaci uéini jakékoliv jiné rozhodnuti, dopousti se chyby?.

V piipadé kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti®, tak byl navrh jejiho hodnoceni
zalozen na prezkoumani vSech vyskytl vySe popsané situace a s nim spojeného rozhodovani.
Pti popisu chovani hrac¢i bylo tedy vyhodnocovéno zejména to, zda hra¢ be&hem
sledovaného rozhodnuti analyzuje herni informace a na jejich zéklad€ spravné rozhoduje
(tzn. zda déla nebo nedé€ld chyby; zda opakuje chyby; a co je ptipadné pticinou chyb); a zda
dasledné kontroluje sva rozhodnuti a umi se z chyb poucit (tzn. zda je nebo neni schopen si
své chyby uvédomit).
4.2.2.2 ,Postoj k riziku* — teoretické vymezeni kompetence a identifikace

souvisejicich hernich rozhodnuti a situaci ve FOE

V piipadé kompetence ,,Postoj k riziku“ se nejedna o navrh hodnoceni typické

vykonnostni kompetence, ve smyslu, jakym ke kompetencim a jejich hodnoceni autoti bézné

41 Virtualni podnik hrage nebo konkurentti, ktery nabidne produkty za nejniz$i cenu prodava jako prvni. Pokud
neni uspokojena celd poptavka, dostavaji stejnym principem prostor k uplatnéni produktt dalsi. To se déje az
do té doby, dokud neni trzni poptavka uspokojena (pokud je nizs$i nez nabidka), nebo dokud nejsou prodany
vSechny produkty (nabidka je niz$i nez poptavka).

42 Ve FOE jsou dvé situace, kdy lze jednozna¢né fict, Ze se jedna o chybu. Druhou situaci je bankrot, kdy si
hra¢ nepohlida finance a ¢ini rozhodnuti, které jej k nému ptivadi. Nejcastéji se tak déje pii prechodu do dalsiho
kola hry stisknutim tlacitka ,,Dokoncit kolo®, béhem cehoz jsou odc¢itany naklady. Pokud si je hra¢ dobie
nespocita a nema na jejich uhradu, vede jeho Spatné rozhodnuti (pokracovat do dalsiho kola) k bankrotu. Pti
spravném posouzeni situace lze v tomto momenté bankrotu piedejit pofizenim Gvéru.

Za chybu pak lze povazovat i néktera dalsi rozhodnuti (naptiklad nakupovani skladovych zasob vedouci
k vysokym nakladim). V podobnych situacich, ale nelze pokazdé jednoznaéné uréit, ze se skute¢né jedna
0 chybu (hra¢ se mtze napiiklad snazit vykoupit material konkurentim a zabrénit jim tak v dalsi aktivite).
Posouzeni pfipadné chyby v podobnych piipadech proto zavisi na mnoha dalsi faktorech a i tak nemusi byt
vzdy zcela jednoznacné, zda se jedné o chybu.

V ptipad¢ disertacni prace bylo rozhodnuto zabyvat se pfi navrhu hodnoceni dané kompetence pouze jedinym
rozhodnutim — prodejem v situaci béhem pievisu poptavky. Cilem bylo zjednoduseni daného navrhu hodnoceni

MV

a s nim souvisejiciho vyzkumu. Samotny navrh hodnoceni totiz neni tézistém disertacni prace.
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pfistupuji. Jeji podstatou je totiz hodnoceni stejnojmenného osobnostniho atributu, ktery se
vyznamn¢ podili na rozhodovani manazeri (viz kapitola 2.3.2.3). To znamena, ze smyslem
této kompetence bylo odd¢lit hrace se sklonem k riziku od hracu s averzi k riziku, coz uréuje
jeji specificnost. V tomto piipadé totiz nelze obecné vyjadfit, ktery z obou protipold je
pozadovanym ,,vynikajicim vykonem®, a které vykony jsou pouze prumérné nebo
podprimérné. Pozadovany vykon mize uréovat az popis konkrétni manazerské pozice

a bude zaviset na tom, ktery ze stavii je pro ni pozadovan.

Jako predpokladané rozhodnuti, které souvisi s rizikem bylo ve FOE identifikovano
potizeni bankovniho uvéru. Souvislost mezi postojem c¢loveéka k riziku a pofizovanim
bankovnich Gvért totiz naznacuje fada studii (Rad et al., 2014; Binswanger a Sillers, 1983;
Paravisini et al., 2017). Hra¢ FOE muze v podstaté uveru vyzivat ke dvou ucelim: (1) bud’
se snazi ziskat vyhodu nad konkurenci, kdy ziskané prostiedky vyuzije k investicim;
(2) nebo si jej bere proto, aby piedesel bankrotu, protoze jiz nema dostatek financi na pokryti
nakladua (Pavlicek et al., 2016). Lze pfedpokladat, Ze oba typy rozhodnuti mohou byt spojené
s odlisnym vztahem hrace k riziku. V prvnim pfipad€ na sebe hrac bere riziko neschopnosti
splacet, které ma ale protivahu v mozné konkuren¢ni vyhod¢. Toto chovani lze pak popsat
jako pro-aktivni, kdy hra¢ voli agresivnéjsi strategii — snaZzi se ziskat ve hie pfevahu, ale také
vice riskuje. Lze tedy predpokladat jeho sklon K riziku. V druhém pfipadé se naopak jedna
0 re-aktivni chovani, kdy je hra¢ k avéru donucen okolnostmi. U hraci, kteti si berou ptjcku

z tohoto diivodu Ize proto piedpokladat vyssi averzi k riziku®®,

Z vyse uvedeného lze potom odvodit, Ze za ucelem navrhu hodnoceni kompetence
,»Postoj k riziku®“ musela byt pfezkoumana vSechna rozhodnuti o Gvéru, ktera ucastnici
experimentu ucinili. Vyhodnocovano bylo zejména to, ve kterych momentech hry si brali
Gvér, co je k tomu vedlo, a jak své rozhodnuti vysvétlovali. Uéelem tohoto vyhodnoceni pak
bylo ptedevsim ovéfeni piedpokladu, Ze pro-aktivni potizeni Gvéru indikuje sklon K riziku,

zatimco re-aktivni indikuje averzi K riziku.

4.2.3 Definovani zptusobu aplikace metod sbéru dat
Béhem experimentu byly zastoupeny vsechny kategorie metod sbéru dat uvedené

v kapitole 2.4, Tato kapitola pak uvadi, jak konkrétn¢ byly vybrané metody pouzity

4 Podobné jako v piipadé kompetence ,,rozhodovaci schopnosti, nemusi ani v ptipadé kompetence ,,Postoj
k riziku“ byt jeji hodnoceni zalozeno na jediném hernim rozhodnuti. Opét se tedy jednd o vytvofeni
zjednoduseného navrhu hodnoceni na zakladé¢ jediného rozhodnuti.
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v souladu scili disertaéni prace, Scili vnofené studie a s ohledem na jejich aplikaci
Vv kontextu zvolené byznys simula¢ni hry. Upiesnén je zde také zpusob, jakym byla data

technicky zaznamenéana.

4.2.3.1 Pozorovani

Pozorovani se zamétovalo zejména na chovani hract béhem rozhodovani a hernich
situacich identifikovanych pro potieby navrhu hodnoceni zvolenych kompetenci
(viz kapitoly 4.2.2.1a4.2.2.2). Pozorovatelem byl autor disertatni prace. Pozorovani
probihalo nejen béhem experimentalnich seanci, ale zejména pak po jejich skonceni (béhem
zpracovani dat) — z experimentalnich seanci s kazdym z tcastniki byly totiz pofizeny
audiovizualni zaznamy. Zaznamy byly pofizeny pomoci Tobii studio software 3.4.8. Tento
software je primarné uréen pro zaznamenavani dat eye-trackingu. Umoziuje ale soucasné
pofidit videozaznam toho, co se dé&je na obrazovce pocitace (jako podkladu pro nasledné
eye-trackingové analyzy); audiozdznam toho, co Gcastnik fiké (pomoci mikrofonu pocitace);
a videozaznam obliceje UcCastnika (pomoci webkamery piipojené k pocitaci). Vsechny

zaznamy pak mohou byt spojeny do jedné audiovizualni nahravky.

4.2.3.2 Soubory Log File

Dalsi metodou sbéru dat bylo zaznamenévani pribéhu kazdé sehravky do souboril
Log File. Do nich jsou pribézné zaznamenavany c¢iselné tidaje (o stavu trhu, vysi nakladd,
hernich rozhodnutich atd.), které reprezentuji prubéh kazdé sehravky. Tento zaznam provadi
FOE automaticky a pro potieby vyzkumu disertacni prace nebyl nijak modifikovan. Data
z prabéhu kazdé sehravky jsou ukladana do databaze. Z ni je Ize nasledné vyexportovat ve
formé tabulkovych datovych soubort typu .csv, se kterymi je mozné pracovat naptiklad
v programu MS Excel. Takto je moZné vytvofit dva typy souboril .csv, které 1ze oznacit jako
Hkratky* a ,,dlouhy*. Kratky soubor .csv zachycuje prubéh hry po jednotlivych kolech,
respektive zobrazuje ¢iselné udaje o stavu hry na konci kazdého herniho kola. Dlouhy soubor
.csv zachycuje prubeéh hry jak po jednotlivych kolech, tak po jednotlivych sekvenc¢nich
rozhodnutich (nékup, vyroba, prodej) — zobrazuje tedy ¢iselné tidaje jak o stavu hry na konci
kazdého kola, tak tidaje o stavu hry po kazdém z jmenovanych sekven¢nich rozhodnuti.

Ukézky kratkého a dlouhého .csv exportu jsou uvedeny v Ptiloze €. 1.

4.2.3.3 Eye-tracking
Z kategorie metod sbéru dat pomoci senzorickych snimact byl do experimentu

zapojen eye-tracking, jehoz pouzivani v kombinaci s metodami CTA a RTA bylo zaroven
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pfedmétem zkoumdni disertacni prace. Pouzivani této metody nemuselo byt Vv ramci
provedeného experimentu nijak vyrazné ptipravovano. Jedna se totiz o béznou vyzkumnou
metodu pouzivanou pfi interakci ¢lovéka s poc¢itaéem (Holmqvist et al., 2015; Duchowski,
2017). Potieba bylo pouze adekvatné nastavit snimaci zafizeni. Laboratof HUBRU je
vybavena eye-trackerem Tobii Pro, ktery je umistén pod 24 monitorem S nastavenym
rozlisenim 1920x1800 pX, a frekvenci 60 Hz. Zatizeni je ovladano pomoci programu Tobii
studio software 3.4.8. Pro pofizeni zaznamu byl nastaven pracovni méd "Screen record”
ajako fixaéni filtr byl zvolen "I-VT". Pied spusténim zaznamu bylo nutné u kazdého
idastnika provést kalibraci pfistroje. Zvolena byla pétibodova kalibrace**. V souladu
s pozadavky kalibrace eye-trackeru byli ti€astnici posazeni tak, aby jejich o¢i byly vzdaleny

ptiblizn¢€ 60 cm od obrazovky.

4.2.3.4 Verbalni protokoly

Ve vztahu k hlavnimu cili diserta¢ni prace musely byt metody CTA a RTA peclivé
adaptovany na prosttedi zvolené byznys simula¢ni hry a ve vztahu k cili vnofené studie
zaméfeny tak, aby poskytovaly co nejvice informaci o jednotlivych hernich rozhodnutich.
Jak pouziti CTA, tak pouziti RTA muselo tedy doznat uréitych tprav®, které byly navrzeny

po zvazeni dosavadnich poznatkti o obou metodach.

Adaptace CTA spocivala v ¢asovani pfipominek, kterymi ma vyzkumny pracovnik
upozornovat ucastniky vyzkumu, pokud ptestanou na néjakou dobu verbalizovat. Ericsson
a Simon (1993) doporucuji, aby byl ucastnik upominan zhruba po 10-15 vtefinach ticha.
Praxe je ale rGzna, kdy néktefi védci vyuzivali upominek uz po 5 vtetinach (Elling et al.,
2012; Gerjets et al., 2011; Van Gog et al., 2005), zatimco jini naopak pozdé&ji (Alshammari
et al., 2015) nebo se ptesného ¢asu verbalizaéni prodlevy vibec nedrzeli (Peute et al., 2015;
Cotton a Gresty, 2006). V ramci vyzkumu tak byl zvolen vlastni pfistup, ktery vychazel ze
studie Cottona a Grestyho (2006). Ti se rozhodli své ucastniky upozoriiovat pouze
v momentech, kdy to uznali za vhodné. Po jejich vzoru tedy bylo rozhodnuto, Zze neni

zadouci upozornovat UcCastniky pokazdé, kdyZz se odml¢i na né&jakou konkrétni dobu.

4 Pfi kalibraci se na obrazovce pohybuje derveny bod, ktery se zastavuje na péti mistech obrazovky (rohy
a stied). Cilem kalibrace je sladit snimani eye-trackeru s pohybem o¢i ucastnika.

4 Na tomto pfistupu neni nic neobvyklého. Aplikace stavajicich metod sbéru dat v konkrétnich prostfedich
a pro konkrétni vyzkumné ucely vétSinou vyzaduje urcité ptizpisobeni danym podminkdm. Zejména v ptipadé
vyzkumu rozhodovani a jeho aspekti pak byva urcita flexibilita ze strany vyzkumnych pracovnikit v tomto
ohledu v podstaté nevyhnutelna (Aitken et al., 2011).
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Necitliva upozornéni by totiz mohla vyustit napiiklad ve zvyseni uz tak pfedpoklddaného
vlivu dvoji kognitivni zatéze; zbyteCné narusovat zapojeni ucastnika do feSeni ukolu
(pfetrZeni toku hry); nebo jej vystavit zbytecnému stresu. Vyzvy by tak mély piichazet
manipuluje s ovladacimi prvky hry. Jako vhodné okamziky byly v tomto ohledu vybrany
ptechody hrac¢e mezi jednotlivymi koly hry. V ramci provedeného experimentu byli tedy
ucastnici na verbaliza¢ni pauzy upozoriovani (a zadani o zlepSeni) az poté, co stiskli tlacitko
,Dokoncit kolo“. V tento moment maji uz totiz vS§echna rozhodnuti v rdmci probéhlého kola
za sebou a lIze predpokladat, ze nad dal§imi kroky pravdépodobné jesté tolik nepremysli,

protoze k zobrazeni podminek nového kola dochdzi az se stisknutim zminéného tlacitka.

Pted aplikaci metody RTA bylo nutné zvazit souvislost mezi limity lidské paméti
a ¢asem potiebnym k dokonceni experimentalniho ukolu (Ericsson a Simon, 1993).
V piipadé FOE se délka jedné dokoncené sehravky (12 kol) obvykle pohybuje v rozmezi
20-40 minut (Prokop a Svec, 2018; Prokop et al., 2019). V takovém piipadé nelze
pfedpokladat, Ze si ucastnik zapamatuje pribéh kazdého kola hry a poskytne informace
0 vSech jednotlivych rozhodnutich, ktera béhem nich ucinil. To lze ofekavat i v piipade
pouziti pfipominani formou videozaznamu. Akce provedené v jednotlivych kolech hry jsou
si totiz relativné podobné a tiastnik tak miize jednotlivé okolnosti svych rozhodnuti ve své
paméti snadno zaménit. V piipadé, Ze by hra¢ musel okomentovat cely priibéh sehravky az
po jejim ukonceni, by tak zcela jisté doslo k velkému mnozstvi ztrat dat. Tento pfedpoklad
byl ovéfen pii testovani, které piedchazelo experimentu. Dva ucastnici pilotnich testt byli
po dokonceni hry schopni metodou RTA popsat pouze obecné&jsi postupy, na kterych
zakladali sva rozhodnuti. Konkrétnich jednotlivych rozhodnuti a jejich okolnosti si dokazali
vybavit jen velmi malo. Pfi tomto zptisobu aplikace by tedy metoda RTA pro vyzkum dil¢ich
rozhodnuti v ramci hry mnoho uZite¢ného nepfinesla. V zisad¢ by pak ani nedévalo
vyznamnéj$i smysl porovnavat jeji vyhody a nevyhody s metodou CTA, protoZze uz

z principu takového zplsobu aplikace |ze predpokladat diametraln€ odlisné vysledky.

Zaucelem provedeni vyzkumu v ramci této disertacni prace byl proto navrzen vlastni
zpisob aplikace metody RTA. Priibéh her se téméf vzdy skldda z riiznych casové kratSich
usekd (hernich kol, leveld, fazi...), béhem kterych hra¢ musi dokoncit urcitou sérii akci.
Aplikaci RTA by proto bylo mozné rozdélit podle téchto intervalll. V piipadé FOE hra¢ vzdy

dokon¢i ur€itou sérii akei v ramci kazdého kola hry. Proto bylo rozhodnuto zadat ucastniky
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experimentu, aby vzdy shrnuli pribéh pravé odehraného kola tésné pred jeho dokonéenim —
v monet¢ kdy dokoncili vS§echna sva rozhodnuti, pted stisknutim tlacitka ,,Dokoncit kolo*.
Mimoto, Ze hraci na konci kola komentovali jen krat$i ¢asové tseky, jejichz prub&hy si tak
mohli 1épe zapamatovat, nabizelo toto opatieni je$té jednu vyhodu. Pied stisknutim
zminéného tlacitka zdstavaji na obrazovce vSechny vysledky a udaje z prub&hu pravé
odehraného kola. Tyto udaje pak mohly hra¢tiim snadno pfipomenout jejich jednotlivé kroky.
Jelikoz neni v piipadé zvoleného zpusobu aplikace RTA mozno pouzivat pfipominani
formou videozaznamti*®, nabizi toto feseni jejich adekvatni zastoupeni. P¥i aplikaci RTA je

totiz jakakoliv forma piipominani lepsi nez zadna (Olsen et al., 2010).

V piipadé¢ obou metod pak byly komentafe hrac¢l zaznamenany jako soucast

audiovizualnich nahravek, které byly pofizeny z kazdé experimentalni seance.

4.2.3.5 Strukturovany rozhovor

Z kategorie metod ,,rozhovory a dotazniky* byl zvolen strukturovany rozhovor. Ten
se sklada z pfedem pfipravené sekvence otazek, které jsou kladeny kazdému respondentovi.
Tim se redukuje pravdépodobnost, ze se bude zna¢né lisit rozsah a struktura dat ziskanych
jednotlivymi rozhovory (Hendl, 2016). Uskute¢néni rozhovoru bylo naplanovano
bezprostiedné po dohrani hry. Rozhovor byl nejprve strukturovan dle jednotlivych hernich
rozhodnuti (nakup, vyroba, prodej, rozsifeni vyroby, uvér) a doplnén otazkou na celkovou
strategii, se kterou hra¢ ke hie pfistupoval. Cilem téchto otdzek bylo ziskat vhled do
myslenkovych procesi, které staly za rozhodovanim hract v prubéhu hry. Navic pak byly
do rozhovoru piidany dal§i dvé otazky, jejichz smyslem bylo ziskat ptipadné dalsi
informace, které by mohly pomoci pii navrhu kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti“. Prvni
zjiStovala, zda si byl hra¢ védom ur€itych hernich pfilezitosti, kterych mohl vyuzit ve svij
prospéch; druha se naopak tykala ptipadného uvédomovani si chyb, kterych se béhem hrani
dopustil. Pfesné znéni otazek strukturovaného rozhovoru je uvedeno v Ptiloze ¢. 2. Kazdy
rozhovor byl zaznamendn jako soucast celé¢ audiovizudlni nahravky pofizené z kazdé

experimentalni seance.

4.2.4 ldentifikace proménnych a konstrukce statistickych hypotéz
Tato kapitola se vénuje identifikaci proménnych a stanoveni hypotéz pro potieby

kvantitativni ¢asti vyzkumu. Jejim smyslem bylo porovnat jednotlivé aspekty, které byly

46 Muselo by dojit k pferuSeni hry, pfehrani zdznamu, komentafi a op&tovnému néavratu do hry. Operativu,
¢asovou narocnost, nebo dopady na ti€astnika spojené s takovym feSenim lze povazovat za netinosné.
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identifikovany jako vhodné pro porovnani rozdili mezi metodami CTA a RTA. Prvnim
krokem bylo stanovani obecnych hypotéz. Ty prevadéji podptirné vyzkumné otazky tykajici
se jednotlivych aspektd (VO2-1 az VO2-5) do podoby podminénych vyroku, které
orientacné¢ urcuji smér dalSiho postupu — pomadhaji identifikovat konkrétni meéftitelné
proménné a stanovit statistické hypotézy (Reichel, 2009; Chraska, 2016). Vysledek
ptevedeni podpirnych otazek do podoby obecnych hypotéz je uveden v Tabulce 2.

Tabulka 2: Stanoveni obecnych hypotéz z podpirnych vyzkumnych otazek (VO2-1 azZ VO2-5)

Aspekt srovnani Podpirna vyzkumna otiazka Obecna hypotéza
VO,2 L Mva p01'121t1 r}letody CTA viiv na Vykon, ktery béhem experimentu podavaji
, vykon ucastnikli béhem experimentti i . ‘o cvr
Dopady na vykon . . . . hra¢i v byznys simulaéni hie se lisi
L zalozenych na hrani byznys simula¢nich (- . C o y
Ucastnika pii feSeni . A Vv zavislosti na tom, jestli své akce, myslenky
. oy her? Respektive podavaji hraci v byznys Lo . X
experimentalniho simulacnich hrach ofi pouziti metody CTA a postupy verbalizuji béhem hrani soubézné
ukolu o, P PO oAy~ metodu CTA nebo retrospektivné metodou
jiné vykony, nez které by podavali pfi RTA
pouziti metody RTA? ’
VO2-2: Jaké jsou rozdily v casové Cas potiebny k dokoné&eni experimentu
- s narocnosti provedeni experimentti zalozeného na hrani byznys simulaéni hry se
Casové pozadavky . . . - e . S 1ex N
L oo zalozenych na hrani byznys simula¢nich her lisi v zavislosti na tom, jestli béhem ného
spojené s aplikaci ST . . L . Y “
metod s ohledem na to, jestli je béhem nich ke ucastnici verbalizuji své akce, mySlenky
sbéru dat zvolena metoda CTA nebo metoda a postupy soubézné metodu CTA nebo
RTA? retrospektivné metodou RTA.
VO2-3: Lisi se metody CTA a RTA pii Pfi pouziti metod CTA a RTA v rimei
. _ L . . experimentu zaloZeného na hrani byznys
Spolehlivost a jejich aplikaci v experimentech zalozenych . . L Co 7
. . o simulacni hry existuje mezi t€émito
platnost dat na hrani byznys simula¢nich her, co do dami v ol . lehlivosti
spolehlivosti a platnosti poskytovanych dat? metodami rozdil v platnosti a spofe Ivosti
p ’ dat, kterd poskytuji.
VO2-4: Poskytuji metody CTA a RTA pii Data ziskana v ramci experimentu
jejich pouziti v experimentech zaloZenych zalozeného na hrani byznys simula¢ni hry
Struktura dat na hrani byznys simula¢nich her odli$na metodou CTA maji odlisnou strukturu od dat
data? Respektive maji data poskytovana ziskanych v ramci takového experimentu
kazdou z téchto metod jinou strukturu? metodou RTA.
VO02-5: M4 pouziti metody CTA Data ziskana eye-trackingem v ramci
v experimentech zalozenych na hrani byznys experimentu zalozeném na hrani byznys
. o simulacnich her dopad na data pofizena simula¢ni hry se lisi v souvislosti s tim, zda
Vliv na data pofizena ) o e - . . . U
eye-trackingem eye-traclfmgem.. Respektlve lisi se data je v ramci takového experimentu soucasné
eye-trackingu pfi pouziti metody CTA od po ucastnicich pozadovana verbalizace jejich
dat, ziskanych pfi ,,tiché* praci ucastnikti akci, myslenek a postupt metodou CTA
(v souvislosti s pouzitim metody RTA)? nebo metodou RTA.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Obecné hypotézy uvedené¢ v Tabulce 2 byly nasledné operacionalizovany.

To znamend, Ze byly identifikovany konkrétni méfitelné proménné spojené s kazdym
aspektem, které by mohly vysvétlovat rozdily mezi metodami CTA a RTA. Identifikované
proménné nasledné poslouzily k samotné kvantitativni analyze. V ramci v§ech aspektii bylo

porovnani rozdili mezi CTA a RTA zalozeno na pouziti metod bivariacni statistické

95



analyzy*’. To znamen4, e hodnoty kazdé identifikované proménné byly zméfeny v ramci
obou sledovanych skupin téastnikt (skupina CTA a skupina RTA%), aby mohla byt jejich
rozdilnost testovana adekvatnimi statistickymi testy. Ptipadny statisticky vyznamny rozdil
pak indikoval rozdil mezi metodami CTA a RTA v ramci aspektu, se kterym dana proménna
souvisela. Volba bivariacni statistické analyzy pak urcovala podobu statistickych hypotéz,

kdy kazda byla stanovena na zaklad¢ nasledujicich pravidel:

e Kazda statisticka hypotéza byla vyjadiena ve formé nulové hypotézy*® a doplnéna
proti-tvrzenim v podobé¢ alternativni hypotézy.

e VsSechny nulové 1 alternativni hypotézy bylo konstruovany jako rozdilové. To znamena,
ze jejich smyslem bylo vyjadfit, zda existuje statisticky vyznamny rozdil v hodnotach
dané proménné v souvislosti s tim, jestli byly naméfeny ve skupiné CTA nebo RTA.

e Vsechny nulové hypotézy byly konstruovany ve smyslu piedpokladu, Ze se hodnoty dané
proménné naméiené ve skupiné CTA statisticky vyznamné nelisi od hodnot naméfenych
ve skuping RTA®. Piipadné zamitnuti nulové hypotézy tedy indikovalo rozdil mezi
metodami CTA a RTA v ramci daného aspektu.

Identifikace konkrétnich proménnych a stanoveni statistickych hypotéz pro kazdy ze

zvolenych aspektil je provedeno v nasledujicich podkapitolach 4.2.4.1 - 4.2.4.5.

4.2.4.1 Dopady na vykon tcastnika pri FeSeni experimentalniho ukolu
Pokud je hra pouzita jako experimentalni prostfedi, tak v podstaté pifedstavuje soubor
ukolu, které ucastnici experimentu musi splnit. Lze tedy ptredpokladat, ze pokud budou hraci

nuceni pouZzivat jednu nebo druhou metodu pfemysleni nahlas, tak by pifipadné rozdilné

47 Pfedmétem bivaria¢ni statistické analyzy je vztah mezi dvéma proménnymi, kdy jsou hodnoty zavisle
proménné méfeny ve dvou (nebo i vice) souborech, které se lisi v urcitém znaku. Tento znak pak predstavuje
nezavisle proménnou (Ferjencik, 2010). VSechny proménné identifikované v ramci této disertaéni prace pro
potiebu srovnani jednotlivych aspektii CTA a RTA tedy predstavuji zavisle proménné. Nezavislou proménnou
je potom vzdy metoda piemysleni nahlas, ktera v podstaté nabyva hodnot CTA nebo RTA.

48V diserta¢ni praci budou dale pro zjednoduSeni popisu pouZivany nazvy skupin ,skupina CTA*
a ,,skupina RTA®, s tim ze:

»Skupina CTA® je oznaceni skupiny hract, po kterych bylo béhem experimentu pozadovano, aby své akce,
myslenky a postupy vyjadfovali soubézn€ béhem hrani metodou CTA.

»Skupina RTA* je oznaceni skupiny hracl, po kterych bylo béhem experimentu pozadovéano, aby své akce,
mysSlenky a postupy vyjadiovali retrospektivin¢ metodou RTA na konci kazdého kola hry.

49 Nulova hypotéza je zakladnim statistickym piedpokladem bivariaéni statistické analyzy (Ferjencik, 2010).
50V piipadé bivaria¢ni statistické analyzy se nulové hypotézy stanovuji pravé tak, aby vyjadiovaly, Ze rozdil
v hodnotach zavisle proménné neni mezi dvéma soubory statisticky vyznamny. Alternativni hypotézy pak
vyjadiuji opak (Ferjencik, 2010).
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vysledky, kterych ve hie dosahnou, mohly reflektovat rozdily ve vlivu obou metod na vykon
hrace. Jinymi slovy, pokud hrac¢i skupiny CTA dosahnou ve hie odlisnych vysledkli nez
hraci skupiny RTA, lze predpokladat odlisSny dopad obou metod na podavané vykony pfi

feSeni experimentalniho ukolu.

Pti srovnani vysledki FOE ale bylo potieba pocitat s tim, ze hra ma stochasticky
prabéh. Trh, na kterém se hra¢ pohybuje, je fizen umélou inteligenci a vykazuje chovani,
které hra¢ nikdy nemiize zcela predvidat. Jednotliva rozhodnuti hrace jsou navic provazana
a urcuji jeho strategii, na kterou se snazi reagovat umela inteligence virtudlnich konkurentti
(Pavlicek et al., 2016; Svec et al., 2016). I kdyz tedy viichni hra¢i vstupuji do hry za stejnych
podminek a posloupnost jejich akci je pomérné striktné svazana pravidly hry, mize se
pribéh jednotlivych sehravek lisit. To znamena, Ze prosté porovnani dosazeného skore (Cisty
cash) by nem¢lo byt jedinym dikazem pro vyzkum definovaného problému, jelikoz lze jeho
spolehlivost pro vyse uvedené snadno zpochybnit. K zajisténi vyssi validity této Casti
vyzkumu proto autor disertacni prace zvolil ¢tyfi riizné proménné, které odrdzeji pribch

a vysledky hry:

1. Cisty cash byl i pres vyse uvedené vyhrady mezi proménnymi ponechan. Stéle se
totiz jedné o stézejni vysledek hry, kdy je hlavnim cilem hra¢t jeho maximalizace.
Jinymi slovy piimo odrazi, jak se hracim dafilo plnit zadany tkol. Nedostatkem
tohoto indikatoru ale jesté je, Ze je dostupny pouze pro dokoncené hry (bez
pfedcasného ukonceni bankrotem).

2. Pocet bankrotii byl zvolen mimo jiné proto, Ze se jednd o doplitkovy ukazatel
k ¢istému cash, jehoz hodnotu lze zjistit pouze u dokoncenych her. Pfi rozdéleni
hract do dvou skupin (CTA a RTA) muze pocet bankroti v ramci kazdé skupiny
indikovat, jak se hrac¢i v dané skupiné celkové dokazali popasovat se zadanym
ukolem (hrou), respektive nakolik se jim ho vibec dafilo dokonit.

3. Umisténi ve hre. Hra¢c ve FOE soupefi s tfemi virtudlnimi konkurenty. Pfi
vzajemném porovnani €ist€ho cash na konci hry ji tak mize dokoncit na 1-4. misté.
Prvniho mista 1ze pfitom dosahnout za rGznych hernich podminek a s rlznymi
strategiemi. V zavislosti na tom se ale absolutni hodnota ¢istého cash miize mezi
jednotlivymi sehravkami i vyrazné ligit (Svec et al., 2017). To jinymi slovy znamena,
Zze umisténi hrace je mnohem méné zavislé na stochastickém prib&éhu hry nez

Vv piipad¢ Cistého cash. Navic lze do tohoto indikatoru zatadit 1 sehravky pfedcasné
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ukoncené bankrotem. Bankrot totiz muze potkat i virtualni konkurenty. V ptipadé
nedokoncené hry tak o kone¢ném umisténi rozhoduje, kolik konkurenti setrvalo ve
hie a kolik jich zbankrotovalo pted hracem.

Skore uspéchu pri prodeji je indikatorem, ktery vyvinul autor disertacni prace
specialné pro potiebu srovnani metod CTA a RTA v ramci kvantitativni analyzy.
Cilem jeho vytvofeni bylo minimalizovat vliv stochastického pribéhu hry na validitu
provedeného srovnani hernich vysledkii. Tento indikator totiz nesrovnava vysledky
jednotlivych sehravek, které mohou byt ovlivnény riznym prabéhem hry, ale jeho
smyslem je porovnat celkovy vykon hract béhem hrani. Zalozen je na jejich po¢inani
v kazdém jednotlivém kole hry — konkrétné ve fazi prodeje (princip prodeje byl
popsan v kapitole 4.2.2.1). Lze predpokladat, Ze hra¢ chce béhem této faze uspét,
respektive, ze chce prodat vSechny produkty, které k prodeji v daném kole nabidl.
Tento predpoklad Ize zaroven povazovat za nezavisly na prub&hu sehravky a také na
celkové strategii, kterou hra¢ b&hem ni zvolil®l. Skére tispéchu pii prodeji pak
zaznamenava nakolik se kazdému hraci dafilo v prabéhu celého experimentu
prodavat své produkty. Jeho vypocet byl proveden nasledujicim zpiisobem:

e Hractim byly nejprve ptidéleny body podle toho, jak uspéli v jednotlivych
prodejnich fazich. Pokud hra¢ v dané fazi prodal vS§e, co nabidl, ziskal 2 body.
Pokud se mu podafilo prodat jen ¢ast nabizenych produktt, ziskal 1 bod.
Pokud neprodal nic, ziskal 0 bod.

e Bodovany byly jen faze prodeje, kterych se hra¢ aktivné ucastnil (néco
nabidl). Hrac se totiz miize rozhodnout fazi prodeje pieskocit. To se obvykle
déje, pokud nema co prodavat — neuspél ve fazi ndkupu materidlu a nemohl
nic vyrobit. Za téchto okolnosti je nucen fazi prodeje preskocit. To je
V rozporu s béznymi podminkami faze prodeje a pfedpokladem, Ze hrac¢ chce
prodat vSe, co nabizi.

¢ Finalni hodnota skore uspéchu pii prodeji pak byla vypoctena pro kazdého
hrace tak, Ze nejprve byly seCteny vSechny body, které dany hra¢ ziskal,

a tento soucet byl nasledné vydelen poctem fazi prodeje, kterych se dany hrac¢

51 Nezavisly v tom smyslu, Ze celkova strategie, kterou hra¢ béhem herniho poklusu zvolil, nebo podminky,
které mu hra vytvaii by nemély ovliviiovat jeho vuli v kazdém jednotlivém kole prodat. Pokud ucini rozhodnuti
o prodeji, ¢ini ho s cilem prodat vSe, co k prodeji nabizi, at’ uz je jeho celkova strategie jakakoliv. Dané

rozhodnuti se pifitom vzdy snazi ptizplsobit aktualnim podminkdm hry — konkrétni situaci na trhu v rameci
daného kola.
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aktivné ucastnil. Jinymi slovy skore uspéchu pii prodeji tak zachycuje
primérny pocet bodi na jedno kolo, ve kterém se hra¢ pokousel prodat. Tento
indikator tady reflektuje celkovou snahu hrace prodat na bazi jednotlivych
kol. Matematicky lze cely vypocet vyjadiit v podob¢ nasledujici rovnice:

n
i=1Xi (1)
n

sU =

SU — skére Uspéchu pii prodeji
n — pocet fazi prodeje, kterych se hrac aktivné tcastnil
X — pocet bodl ziskanych hracem v jednotlivych fazich prodeje,

kterych se aktivné ucastnil

Pro statistické ovéteni rozdilu v dopadech metod CTA a RTA na vykon ucastnika
byly s vyuzitim vyse identifikovanych proménnych stanoveny statické hypotézy, které jsou
uvedeny v Tabulce 3:

Tabulka 3: Statistické hypotézy pro testovani rozdilu v dopadech metod CTA a RTA na vykon ucastnika

Nulova hypotéza

Alternativni hypotéza

Ho.1: Cisty cash, kterého dosahovali hraéi skupiny
CTA se vyznamné neli$i od Cistého cash, které¢ho
dosahovali hradi skupiny RTA.

Hi.1: Cisty cash, kterého dosahovali hraci skupiny
CTA se vyznamné li§i od ¢istého cash, kterého
dosahovali hraci skupiny RTA.

Ho.2: Pocet bankrotli zaznamenanych ve skupiné
CTA se vyznamné neliSi od poctu bankroti
zaznamenanych ve skupiné RTA.

Hi2: Pocet bankroti zaznamenanych ve skuping
CTA se vyznamné lisi od pocétu bankrotd
zaznamenanych ve skupiné RTA.

Hos: Umisténi ve hie, kterého dosahovali hraci
skupiny CTA se vyznamné nelisi od umisténi ve hie,
kterého dosahovali hraci skupiny RTA.

His: Umisténi ve hie, kterého dosahovali hraci
skupiny CTA se vyznamné lisi od umisténi ve hfe,
kterého dosahovali hraci skupiny RTA.

Ho.s: Skore tspéchu pii prodeji, které bylo
zaznamenavano u hract skupiny CTA se vyznamné
nelisi od skdre uspéchu pii prodeji, které bylo
zaznamenavano u hracu skupiny RTA.

Hi4: Skore uspéchu pii prodeji, které bylo
zaznamenavano u hract skupiny CTA se vyznamné
lisi od skére tuspéchu pfi prodeji, které bylo
zaznamenavano u hract skupiny RTA.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

4.2.4.2 Casové pozadavKy spojené s aplikaci metod

Pro porovnani ¢asovych pozadavkii obou metod bylo nutné zvazit, jaké ¢asové useky
provedeného experimentu by mohly slouzit k tomuto ucelu. Vzhledem k zvolené hie
a dalSim ciliim experimentu (Viz vnotena studie — kapitola 4.2.2) bylo mozné piedpokladat,
ze hraci béhem experimentu odehraji rizny pocet sehravek, béhem kterych mohou navic
zbankrotovat. Proto nebylo mozné pouzit jako adekvatni Casovy usek, jak délku jedné
sehravky (muze byt ovlivnéna piedc¢asnym koncem v podobé bankrotu), tak celkovou délku
hrani (mtze byt ovlivnéna poctem sehravek). Z uvedenych divodi bylo porovnani ¢asovych

pozadavkt nakonec zalozeno na segmentaci sehravek podle jednotlivych hernich kol. Kazdé
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herni kolo, jako dil¢i asovy segment, totiz svym zptisobem piedstavuje samostatny herni
ukol. Kazdé kolo pak bylo bud’ pribézné komentovano metodou CTA, anebo k nému hrad¢
podaval vysvétleni metodou RTA tésn¢ pied jeho koncem. Herni kola tak nabizela adekvatni
moznost pro porovnani ¢asovych pozadavka spojenych s aplikaci obou metod®?. Rozdéleni
sehravek do jednotlivych kol navic znamenalo ziskani dostate¢ného mnozstvi ¢asovych
usekd potiebnych pro srovnani. Pro statistické ovéteni rozdilu v ¢asovych pozadavcich
spojenych s aplikaci metod CTA a RTA byly s vyuzitim vySe identifikované proménné

stanoveny statické hypotézy, které jsou uvedeny v Tabulce 4.

Tabulka 4: Statistické hypotézy Kk testovani rozdilu v ¢asovych pozadavcich spojenych s aplikaci
CTAaRTA

Nulova hypotéza Alternativni hypotéza

Hos: Casy, které potiebovali k dokonéeni herniho | His: Casy, které potiebovali k dokonéeni herniho
kola hrac¢i skupiny CTA se neli§i od &ast, které | kola hradi skupiny CTA se lisi od c&ast, které
k dokon€eni hernitho kola potiebovali hraci | k dokonéeni herniho kola potfebovali hradi
skupiny RTA. skupiny RTA.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

4.2.4.3 Spolehlivost a platnost dat

Zhodnoceni spolehlivosti a platnosti dat ziskanych obéma metodami pfemysleni
nahlas je mozné u€init srovnanim téchto dat s daty ziskanymi jinou metodou. K tomuto ucelu
bylo v minulosti vyuZivano eye-trackingu, kdy bylo ovéfovano, zda ucastnici experimentd
zahrnuji do verbalizaci informace 0 tom, co v jeho pribéhu pozorovali (Guan et al., 2006;
Olsen et al., 2010; Elling et al., 2012). Porovnani spolehlivosti a platnosti dat ziskanych

metodami CTA a RTA bylo v ramci této disertacni prace provedeno obdobnym zptisobem.

52 Volba &asti jednotlivych hernich kol za i¢elem porovnani ¢asovych pozadavkii metod CTA a RTA v podstaté
predstavovala v ramci provedeného experimentu uréitou zménu v paradigmatu v pfistupu k tomuto
porovnavani. Zadny z autorti dosavadnich srovnavacich studii (Alshammari et al., 2015; Bowers a Snyder,
1990; Gero a Tang, 2001; van den Haak et al., 2004; VVan Gog et al., 2005; Peute et al., 2015) totiz neporovnaval
tento aspekt na principu vyhodnocovani &asti experimentélni seance (segmentace). Ukoly, kterym Gelili jejich
respondenti v podstaté ani zadnou segmentaci neumoziiovali — jednalo se o celistvé tikoly, kdy se feSeni jejich
dil¢ich ¢asti nijak neopakovalo. V piipadé provedeného experimentu byla ale zména nevyhnutelna a souvisela
S dvéma faktory. Prvnim je samotné herni prostiedi, respektive volba hry. Pro optimalni srovnani casovych
pozadavku by sice bylo mozné omezit hrani napiiklad na jeden herni pokus (sehravku), ktery by predstavoval
cely experimentalni ukol. V kontextu se zvolenou hrou vSak nebylo mozné zajistit, aby kazda sehravka
obsahovala stejny pocet kol. Té€Zko by se tak provadé€lo objektivni porovnani Cast jednotlivych sehravek.
Druhym faktorem je navrh celého experimentu, respektive dalSi aspekty, které mély byt v jeho radmci
zkoumany. Za ucelem srovnani ¢ast by sice bylo mozné hrace teoreticky omezit na odehrani urcitého poctu
kol, nicméné toto feSeni by pak mohlo vyrazné ovlivnit mnozstvi a kvalitu dikazl, které bylo potfeba ziskat
za ucelem zpracovani vnorené studie nebo za ucelem porovnani dalSich aspektl metod CTA a RTA.
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Podobné jako v pripadé casovych pozadavki (kapitola 4.2.4.2) bylo i srovnani
spolehlivosti a platnosti dat zalozeno na segmentaci jednotlivych sehravek. Tentokrat ale
jako segmenty neslouzila cela herni kola. V tomto piipad¢ byla segmentace provedena pouze
na bazi vybraného dil¢iho tkolu, ktery hraci plni v kazdém kole — konkrétn¢ byl zvolen
prodej. Segmenty tedy byly vytvoteny ze viech fzi prodeje®?, kterymi si hra¢i obou skupin
prosli. Toto opatfeni jednak zajiStovalo dostate¢né mnozstvi segmentii pro potiebu
analyzy®*, a jednak umoznilo jasné a prehledné srovnani spolehlivosti a platnosti dat u obou
metod. Faze prodeje ma totiz pomérné jednoznacny prubéh, ktery lze vyhodnotit jak
metodami verbalnich protokold, tak eye-trackingem. Hra¢ musi posoudit situaci na trhu
(poptavku) a stav zasob svych i zasob konkurentii (nabidku). Na zakladé toho rozhoduje,
kolik nabidne produkti k prodeji a uréuje jejich jednotkovou cenu. V podstaté tak potiebuje
vénovat svou pozornost hlavné tfem oblastem herni obrazovky (oblastem zajmu — AOI),
které jsou vyznaceny na Obrazku 9. Pro uréeni spolehlivosti platnosti dat pak staci zjistit,
zda hrac v ramci kazdého rozhodnuti pozoruje udaje uvedené ve zminénych AOI a soubézné
(CTA) nebo retrospektivné (RTA) o nich hovofi. Toto metodické srovnani vychdzi ze studie
Guana et al. (2006), ktery obdobného postupu vyuzil pro ovéfovani dat ziskanych metodou
RTA. Podle jeho studie lze potom definovat ¢tyii kombinace, které v ptipadé kazdého

rozhodnuti mohou v souvislosti s pouzitim verbalnich protokolt nastat:

1. Data jsou spolehlivd a platna tehdy, kdyZz ucastnik obsah AOI jak pozoruje, tak
verbalizuje.

2. Zapomenuti/vynechani dat vznikd, pokud tucastnik obsah AOI pozoruje, ale
neverbalizuje.

3. Vymyslena data vznikaji, pokud tGcastnik nepozoruje obsah AOI, ale zminuje jeji obsah.

4. Neverifikovatelna data vznikaji, pokud uc¢astnik nepozoruje obsah AOI a zaroven o ném
nemluvi. Ve své podstaté se jedna také o spolehliva a platna data viz 1. moznost, protoZe
hra¢ muze jen tézko hovofit o néfem, co nepozoroval. Charakter této situace, je ale

odlisny nez u 1. moznosti, proto je tato kombinace zminéna samostatné.

Pro porovnani spolehlivosti a platnosti dat ziskanych obéma metodami bylo tedy

potfeba zjistit Cetnosti, Sjakymi se vySe uvedené kombinace vyskytovaly Vv ramci

53 Jako zacdatek segmentu (faze prodeje) je povazovéno stisknuti tladitka ,,Vyrobit, kterym je ukondena
predchozi fize vyroby. Jako konec je povazovano stisknuti tlacitka ,,Prodat*, kterym hra¢ definitivn€ potvrzuje
své rozhodnuti o prodeji.

% V/znikne v podstaté stejny pocet segmentl jako pocet kol.
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jednotlivych skupin (CTA a RTA). Jednotkou pro vyhodnocovani danych moznosti pfitom
musela byt kazda AOI, tzn. vyhodnocovany byly vzdy 3 AOI na kazdou fazi prodeje.
Statistické hypotézy pro ucely porovnani spolehlivosti a platnosti dat byly potom stanoveny
tak, aby mezi skupinami CTA a RTA pokryvaly porovnani ¢etnosti v ptipadé kazdé vyse

uvedené kombinace. Jejich znéni je uvedeno v Tabulce 5.

Tabulka 5: Statistické hypotézy pro testovani rozdilu ve spolehlivosti a platnosti dat ziskanych

metodami CTA a RTA

Nulova hypotéza

Alternativni hypotéza

Ho.s: Mnozstvi spolehlivych a platnych dat zjisténé
ve skupiné CTA se neli$i od mnozstvi spolehlivych
a platnych dat zjisténych ve skupiné RTA.

Hie: Mnozstvi spolehlivych a platnych dat zjisténé
ve skupiné CTA se lisi od mnozstvi spolehlivych
a platnych dat zjisténych ve skupin€ RTA.

Ho7: Mnozstvi zapomenutych/vynechanych dat
zjisténé ve skupiné CTA se nelisi od mnozstvi
zapomenutych/vynechanych dat zjisténych ve
skupiné RTA.

Hi7: Mnozstvi zapomenutych/vynechanych dat
zjisténé ve skupiné CTA se liSi od mnoZzstvi
zapomenutych/vynechanych dat zjisténych ve
skupiné RTA.

Ho-s: Mnozstvi vymyslenych dat zjisténé ve skupiné
CTA se neliS$i od mnozstvi vymysSlenych dat
zjisténych ve skupiné RTA.

Hi.g: Mnozstvi vymyslenych dat zjisténé ve skupiné
CTA se lisi od mnozstvi vymyslenych dat zjisténych
ve skupiné RTA.

Ho-o: Mnozstvi neverifikovatelnych dat zjisténé ve
skupiné CTA se nelisi od mnozstvi
neverifikovatelnych dat zjisténych ve skupiné RTA.

Hi9: Mnozstvi neverifikovatelnych dat zjisténé ve
skupiné  CTA  se lisi  od  mnozstvi
neverifikovatelnych dat zjisténych ve skupiné RTA.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Dkno nakladu

Obrazek 9: Obrazovka hry s AOI, kterym je ti‘eba vénovat pozornost ve fazi prodeje

Kolo sehraviky 4 Naklady na skladovani 1 ks materialu 300 | Fixni ndklady na 1 tovarnu 1000
Pocet podniki 4 Naklady na skladovani 1 ks vyrobku 500 | Maklady nawyrobu 1 vyrobku 2000
Souhrn nakoupeného materialu 2 | Mésicni splatka bankovniho (véru 0
Trh s materialem
P —— Okno rozhodnuti
Mnozstvi materialu 8 Q
dostupného na trhu PoZadovany pocet materidlu k nakupu 2
Minimalni nakupni cena 300 @ Cena nabidnuta za jednotku materialu 555
materidlu T R H @
Trh s produkty
Pocet produktd 8 Pozadovany pocet produktu k wyrobé 2
uplatnitelnych na trhu -
Maximalni prodejni cena 5880 ’ROZH 0 D N UTI ol
produktu Pocet nabizenych produktli k prodej 2
Okno konkurence
. Prodejni cena (1 ks} 4444
Vas podnik Robot1 Robot 2 Robot 3
Penize k dispozici cﬁO‘E COE 22085 13522 Preskoéit rozhodnuti Prodat
Material na skladé KON KU N Q QO
I Produkty na sklade 2 4 1 4 I
Koupit tovarnu Vzit si bankowvni Gvér
Pozadovany material 2 0 5] [§]
Cena nabidnuta za jednotku materialu 555 (o] 300 300 2 Konec sehravky
Nakoupeny material (v ks) 2 (o] o] o
Mabidnuté produkty (v ks) ] (o] ] o
Prodané produkty (v ks) o] (o] ] o
Prodejni cena (1 ks) Q (o] Q Q
Triby o] 0 o] o
Bankovni (vér (o] 17920 8960 21280
Pocet tovaren 2 3 2 2

Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny printscreen herni obrazovky FOE
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4.2.4.4 Struktura dat

Posouzeni struktury ziskanych dat provedené v ramci této disertacni prace bylo,
podobné¢ jako v mnoha piedchozich studiich (Van Gog et al., 2005; Olsen et al., 2010; Gero
a Tang, 2001; Taylor a Dionne, 2000; Cooke, 2010; Bowers a Snyder, 1990; Elling et al.,
2012), zalozeno na obsahové analyze verbalizaci. Samotny zptusob analyzy ale byl, podobné
jako ve zminénych studiich, ptizpiisoben specifickym vyzkumnym cilim této disertacni

prace.

Stejné jako v piipadé hodnoceni spolehlivosti a platnosti dat (kapitola 4.2.4.3) byla
I tato ¢ast vyzkumu omezena na prodejni faze kazdého kola hry. Divodem byla zejména
potieba redukovat velké mnozstvi ziskanych dat. Ve srovnani s predchozimi srovnavacimi
studiemi (Van Gog et al., 2005; Olsen et al., 2010; Gero a Tang, 2001; Taylor a Dionne,
2000; Cooke, 2010; Bowers a Snyder, 1990; Elling et al., 2012) bylo o¢ekavano pofizeni
mnohem del§ich zaznam®. Ptepisovani a kodovani kompletnich nahravek by si tak
vyzéadalo velké mnozstvi ¢asu, pricemz by stejné nakonec neslouzilo k analyze zamyslené
autorem. Jak jiZ bylo zminéno, faze prodeje poskytuje vzorek dil¢iho ukolu feSeného hra¢em
simulaéni hry, a ma jasna pravidla s relativné jednoznaénym prubéhem. To umoziuje

adekvatni prostor k srovnavani struktury dat ziskanych obéma posuzovanymi metodami.

Pro analyzu byl dale zvolen také vlastni postup kodovani®®, kdy nebyl ziskany obsah
kédovan podle rliznych typii verbalizovanych informaci®, ale bylo zjistovano, jak podrobné
ucastnici vyjadfovali konkrétni informaci stejného typu. Zvolené kodovani v podstate
rozsifovalo postup uvedeny v predchozi kapitole 4.2.4.3. Ovéieni, zda ucastnici komentuji
obsah AOI nezbytnych k u¢inéni rozhodnuti o prodeji (viz Obrazek 9) bylo rozsifeno
0 zjist'ovani toho, jak podrobné o jejich obsahu hovoii. Verbalizace Gi¢astnikl vztahujici se

k jednotlivym AOI byly tedy pomoci kodi roztiidény do nasledujicich ti kategorii:

o Kategorie A: Obsah AOI nebyl viibec zminén — ti€astnik béhem popisovani rozhodnuti

0 prodeji vynechal obsah AOI z verbalizace nebo jej zapomenul zminit.

% Ve zminénych studiich participanti vétSinou plnili tkoly v Casovém rozsahu nékolika minut, zatimco
Vv pfipadé experimentu prezentovaného v této disertacni praci byly ocekavany zdznamy jejichz délka
piekracovala hodinu ¢asu.

% Volba vlastniho piistupu neni nic neobvyklého. Provadéni kodovani, potazmo jakéhokoli kvalitativniho
zpracovani dat nikdy neni svazano striktnimi pravidly. Hlavni je, aby bylo relevantni a adekvatni vyzkumnému
zaméru (Hendl, 2016)

5" Typem verbalizované informace je mysleno uréité oznaceni dané &asti verbalizovaného obsahu — napf.: &teni,
postup, pozorovani, vysvétlovani a ostatni (Taylor a Dionne, 2000).
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e Kategorie B: Obsah AOI byl zminén stru¢né — ucastnik se n¢jakym zplisobem zminil
0 AOI, ale nemluvil v detailech. Naptiklad: ,,Poptavka je (byla)®® celkem vysokad.* (AOI
Trh), ,,Konkurenti toho moc nemaji (nemeli)* (AOI Konkurence) nebo ,, Prodavam
(prodal jsem) jen cast produktii, ale za vysokou cenu“ (AOI Rozhodnuti).

e Kategorie C: Obsah AOI byl podrobné slovné popsan — ucastnik do verbalizace zahrnul
detaily o obsahu AOI. Napiiklad: ,,Je (bylo) mozné prodat osm kusit po péti tisicich.*
(AOI Trh), ,,Mam/mél jsem skladem tii produkty a konkurenti pak celkem pét produkti
(AOIl Konkurence) nebo ,, Proddavam (prodal jsem) dva kusy za pet tisic” (AOI
Rozhodnuti).

Pro srovnani struktury dat ziskanych obéma metodami bylo tedy potieba zjistit
Cetnosti, s jakymi se vySe uvedené kategorie verbalizaci vyskytovaly v ramci jednotlivych
skupin (CTA a RTA). Jednotkou pro vyhodnocovani byla tedy znovu kazda AOI. V piipadé
srovnani struktury dat byla ale statisticka analyza zamé&fena nejen na celkové srovnani
¢etnosti mezi skupinami, ale zahrnovala i srovnani ¢etnosti na Grovni jednotlivych AOI. To
bylo u¢inéno vzhledem k predpokladu, Ze obsah kazdé AOI je odlisny®® a rizna Giroven
podrobnosti jeho verbalizace by tak mohla poskytnout dodate¢né diikazy o rozdilech mezi
CTA a RTA. Znéni konkrétnich statistickych hypotéz spojenych se srovnadnim struktury dat
je uvedeno v Tabulce 6. Pro lepsi orientaci je do Tabulky 6 pfidan sloupec oznacéujici AOI,

které souvisely s danymi hypotézami.

%8 Verbalizace CTA je v piitomném ¢ase, verbalizace RTA v minulém &ase (retrospektivni vyjadfent).

% Kazda AOI obsahuje jiny pocet tidajii jiného charakteru. Napiiklad nad daji z AOI Konkurence G¢astnik
musi vétSinou hloubé&ji pfemyslet. Podle Ericssona a Simona (1993) potom muize mit mira kognitivni zatéze
spojena s konkrétnim obsahem vliv na kvalitu dat poskytovanou verbalnimi protokoly.

104



Tabulka 6: Statistické hypotézy pro testovani rozdilu ve struktufe dat ziskanych metodami CTA a RTA

AOI

Nulova hypotéza

Alternativni hypotéza

Trh

Ho-10: Pocet verbalizaci Kategorie A obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné CTA se
neli§i od poétu verbalizaci Kategorie A obsahu
AOI Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné RTA.

Hi-10: Pocet verbalizaci Kategorie A obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné CTA se lisi
od poétu verbalizaci Kategorie A obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné RTA.

Ho-11: Pocet verbalizaci Kategorie B obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné CTA se
neli§i od poétu verbalizaci Kategorie B obsahu
AOI Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné RTA.

Hi-11: Pocet verbalizaci Kategorie B obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné CTA se lisi
od poétu verbalizaci Kategorie B obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné RTA.

Ho-12: Pocet verbalizaci Kategorie C obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné¢ CTA se
neli§i od poétu verbalizaci Kategorie C obsahu
AOI Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné RTA.

Hi-12: Pocet verbalizaci Kategorie C obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné CTA se lisi
od poctu verbalizaci Kategorie C obsahu AOI
Trh, ktery byl zaznamenan ve skupiné RTA.

Konkurence

Ho-13: Pocet verbalizaci Kategorie A obsahu AOI
Konkurence, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se nelisi od poctu verbalizaci Kategorie A
obsahu AOI Konkurence, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Hi-13: Pocet verbalizaci Kategorie A obsahu AOI
Konkurence, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se 1i§i od poctu verbalizaci Kategorie A
obsahu AOI Konkurence, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Ho-14: Pocet verbalizaci Kategorie B obsahu AOI
Konkurence, ktery byl zaznamenén ve skupiné
CTA se nelisi od poétu verbalizaci Kategorie B
obsahu AOI Konkurence, ktery byl zaznamenan
ve skupin¢ RTA.

Hi-14: Pocet verbalizaci Kategorie B obsahu AOI
Konkurence, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se 1isi od poctu verbalizaci Kategorie B
obsahu AOI Konkurence, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Ho-15: Pocet verbalizaci Kategorie C obsahu AOI
Konkurence, ktery byl zaznamenén ve skupiné
CTA se neli§i od poctu verbalizaci Kategorie C
obsahu AOI Konkurence, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

His: Pocet verbalizaci Kategorie C obsahu AOI
Konkurence, ktery byl zaznamendn ve skupiné
CTA se 1isi od poctu verbalizaci Kategorie C
obsahu AOI Konkurence, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Rozhodnuti

Ho-16: Pocet verbalizaci Kategorie A obsahu AOI
Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se nelisi od po¢tu verbalizaci Kategorie A
obsahu AOI Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan
ve skupin¢é RTA.

Hz-16: Pocet verbalizaci Kategorie A obsahu AOI
Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se 1i§i od poctu verbalizaci Kategorie A
obsahu AOI Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Ho-17: Pocet verbalizaci Kategorie B obsahu AOI
Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se nelisi od poétu verbalizaci Kategorie B
obsahu AOI Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Hi-17: PocCet verbalizaci Kategorie B obsahu AOI
Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se lisi od poctu verbalizaci Kategorie B
obsahu AOI Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Ho-18: Pocet verbalizaci Kategorie C obsahu AOI
Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se neli§i od poctu verbalizaci Kategorie C
obsahu AOI Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Hi-18: PocCet verbalizaci Kategorie C obsahu AOI
Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan ve skupiné
CTA se 1i§i od poctu verbalizaci Kategorie C
obsahu AOI Rozhodnuti, ktery byl zaznamenan
ve skupiné RTA.

Celkem
(VSechny AOI)

Ho-10: Pocet verbalizaci Kategorie A ve skupiné
CTA se nelisi od poétu verbalizaci Kategorie A
ve skupin¢ RTA.

Hi-19: Pocet verbalizaci Kategorie A ve skuping
CTA se lisi od poétu verbalizaci Kategorie A ve
skupiné RTA.

Ho-20: Pocet verbalizaci Kategorie B ve skupiné
CTA se neli§i od poctu verbalizaci Kategorie B
ve skupiné RTA.

Hi-20: Pocet verbalizaci Kategorie B ve skuping
CTA se lisi od poctu verbalizaci Kategorie B ve
skupiné RTA.

Ho-21: Pocet verbalizaci Kategorie C ve skupiné
CTA se neli§i od poétu verbalizaci Kategorie C
ve skupiné RTA.

Hi-21: Pocet verbalizaci Kategorie C ve skuping
CTA se lisi od poctu verbalizaci Kategorie C ve
Skupiné RTA.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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4.2.45 Vliv na data porizena eye-trackingem

Podobné jako v ptipad¢ vétSiny piedchozich aspektli bylo i zjistovani potencialniho
rozdilu ve vlivu obou verbaliza¢nich metod na data ziskana eye-trackingem zalozeno na
analyze dil¢ich segmenti jednotlivych sehravek. K tomuto tcelu byly, stejné jako v piipadé
spolehlivosti a platnosti dat (kapitola 4.2.4.3) a struktury dat (kapitola 4.2.4.4), vyuzity
segmenty zachycujici viechny faze prodeje®®. Hlavnim d@vodem bylo o&ekdvané
konzistentni chovani ucastnikli pti rozhodovani o prodeji béhem kazdé této faze hry. Svou
pozornost totiz musi vénovat zejména tiem AOI definovanym na Obrazku 9. Pozorovani
dalgich &asti obrazovky je pro toto rozhodnuti irelevantni®®. Lze tedy predpokladat, ze pokud
se budou hodnoty metrik eye-trackingu naméfené béhem fazi prodeje v ramci skupiny CTA
vyznamng li§it od hodnot naméfenych v ramci skupiny RTA, tak ma pouzivani metody CTA

za nasledek zkresleni dat eye-trackingu.

Pro ucely porovnani rozdilu ve vlivu metod CTA a RTA na data pofizena

eye-trackingem byly zvoleny nasledujici metriky (proménné):

e Pocet fixaci (Number of fixations) je elementarni metrika eye-trackingu, ktera v podstaté
urcuje kolikrat se ucastnik podival na riizna mista obrazovky (Abdi Sargezeh et al., 2019;
Holmqvist et al., 2015; Duchowski, 2017). Tato metrika pak mutze slouzit k hodnoceni

vvvvv

byvaji provazena vétsim mnozstvim fixaci (Fiedler a Glockner, 2012).

80 Segmenty v podobé celych kol jako v pfipadé srovnani ¢asovych pozadavki (kapitola 4.2.4.2) nenabizely
vhodné feSeni. Problémem je, ze v pfipadé metody RTA jsou komentafe diky zvolené modifikaci metody
(viz kapitola 4.2.3.4) stale soucasti téchto segmentu, kdy prichazeji tésné pred jejich dokonéenim (stisknutim
tlacitka ,,Dokoncit kolo*). Béhem komentaftit metodou RTA tak byla stile soubézné zaznamenavana data
eye-trackingu. Komentafe RTA pak méli riznou délku a jejich zacatek nebylo mozné spojit s konkrétni akci
v ramci hry (napf. stisknuti tlacitka). V ptipadé RTA tak nebylo mozné ocistit segmenty kol o komentované
¢asti. Jinymi slovy, v pfipadé RTA tedy nebylo mozné spolehlivé ziskat segmenty kol, ve kterych jsou data
eye-trackingu nezavisla na komentafich provedenych na konci kola. Faze prodeje v tomto ohledu nabizely
vhodné feSeni. Lze je totiz spolehlivé segmentovat, kdy zacinaji stisknutim tlacitka ,,Vyrobit“ a konci
stisknutim tlacitka ,,Prodat”. Zatimco hraci skupiny CTA mezi t€émito akcemi pribézné komentuji, tak hraci
skupiny RTA ml¢i. Jejich komentaf totiz nikdy nepfijde dfive nez po stisknuti tlacitka ,,Prodat*.

81 Existuje zde pravdépodobnost, Ze ufastnik mize b&hem faze prodeje vénovat pozornost jinym Castem
obrazovky, protoZze mizZe napiiklad pfemyslet o celkové strategii. Tato pravdépodobnost ale provazi
i pfedchozi rozhodnuti o nakupu a vyrob&. Na rozdil od zminénych lze ale ve fazi prodeje daleko vice
predpokladat, Ze se hra¢ bude soustiedit pouze na dané rozhodnuti (prodej). Ve fazi ndkupu i vyroby totiz hraci
musi zvazit daleko vice okolnosti a pfemyslet doptedu o dalSich fazich daného kola (v¢. naptiklad rozhodnuti
o ptjce nebo o rozsifeni vyrobnich kapacit). To pfi prodeji neni nutné, protoze se jedna o posledni povinny
ukol v kazdém kole. Ve vztahu k eye-trackingu to znamena, Ze béhem faze prodeje bude ucastnik pozorovat
hlavné zvolené AOI, zatimco v jinych fazich hry bude z riznych diivodi vice prohlizet obsah celé obrazovky.
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o Délka fixaci®, respektive doba jejich trvani (Fixation duration), patii také mezi zakladni
metriky eye-trackingu (Holmqvist et al., 2015; Duchowski, 2017). V souvislosti
s kognitivni ¢innosti ¢lovéka lze delsi fixace interpretovat dvéma zptsoby. Bud’
ucastnika urcité misto obrazovky vice zaujalo; a nebo mu trva déle, aby zpracoval
zobrazovanou informaci (Berger, 2019; Fran¢k et al., 2018). Existuji pak dva ¢asto
pouzivané zptisoby (metriky), jak délky fixaci naméfené béhem experimentu vyjadrit:
(1) Pramérna délka jedné fixace a (2) Celkova délka fixaci, coZ je v podstaté soucet
vSech dob fixaci béhem plnéni ukolu. V préci byly pouzity obé zminéné metriky.

e Index pozornosti nepatii mezi zakladni metriky eye-trackingu. Autor disertacni prace
si jej vytvoril na miru potfebam této ¢asti vyzkumu. Jedna se o pomérovy ukazatel, ktery
pro jednotlivé faze prodeje urcuje, kolik procent z celkového ¢asu pozorovani obrazovky
vénuji ucastnici ttem AOI, jejichZ obsah je nezbytné sledovat pti rozhodovani o prodeji
(viz Obrazek 9). Stoji tedy na predpokladu, Ze ve fazi prodeje by ucastnici méli vénovat
svou pozornost jen definovanym AOI, protoze sledovani ostatnich ¢asti obrazovky neni
VvV tuto chvili relevantni. Pokud by se hodnoty indexu pozornosti mezi skupinami
CTA a RTA vyznamné lisily, pak by to znamenalo, ze se metody 1isi v ovliviiovani
vizualni pozornosti ucastnikti béhem plnéni zadaného tkolu. Jinymi slovy pomoci
indexu pozornosti je potencialné mozné zjistit, zda se hraci jedné ¢i druhé skupiny
dokézou lépe vizualné soustiedit na hrani hry. Technicky pak tento indikator vychazi
z metriky eye-trackingu zvané Dwell Time®. Dwell Time je celkovy &as (zahrnujici
vSechny fixace i sakady), ktery Gcastnik travi pozorovanim urcité AOI na obrazovce
(Holmqvist et al., 2015; Berger, 2019). Index pozornosti lze potom pro kazdou
jednotlivou fazi prodeje vypocitat jako soucet vSech Dwell Time definovanych AOI
(Trh, Konkurence, Rozhodnuti) vydéleny Dwell Time jediné AOI, kterd reprezentuje
celou herni obrazovku. Vysledek je pak vynasoben 100, aby mohl byt vyjadien

v procentech. Cely vztah je zachycen v Rovnici 2:

DTy, + DT, + DT, (
Index pozornosti — trh Konkurence Rozhodnuti % 100 (%)

DTcelé obrazovka @)
*DT -> Dwell Time

62 V/ geském jazyce se v kontextu s o¢nimi fixacemi obvykle jejich doba trvani (duration) oznaduje jako
jejich délka.
83 Nézev nema jednoznaéné pouzivany &esky ekvivalent.

107



Pro statistické ovéfeni rozdilu ve vlivu metod CTA a RTA na data pofizena

eye-trackingem byly s vyuzitim vySe identifikovanych proménnych stanoveny statické

hypotézy, které jsou uvedeny v Tabulce 7.

Tabulka 7: Statistické hypotézy pro testovani rozdilu ve vlivu metod CTA a RTA na data porizena

eye-trackingem

Nulova hypotéza

Alternativni hypotéza

Ho-22: Pocty fixaci zaznamenané béhem fazi prodeje
ve skupiné CTA se vyznamné neli$i od poctu fixaci
zaznamenanych  béhem  fazi  prodeje  ve
skupiné RTA.

Hi.20: Podty fixaci zaznamenané béhem fazi prodeje
ve skupiné¢ CTA se vyznamné lisi od poctd fixaci
zaznamenanych  béhem  fazi  prodeje  ve
skupiné RTA.

Ho.23: Prumérné délky fixaci zaznamenané béhem
fazi prodeje ve skupiné CTA se vyznamné nelisi od
pramérnych délek fixaci zaznamenanych béhem fazi
prodeje ve skupiné RTA.

Hi23: Primérné délky fixaci zaznamenané b&hem
fazi prodeje ve skupiné CTA se vyznamné lisi od
pramérnych délek fixaci zaznamenanych béhem fazi
prodeje ve skupiné RTA.

Ho-24: Celkové délky fixaci zaznamenané béhem fazi
prodeje ve skupiné CTA se vyznamné nelisi od
celkovych délek fixaci zaznamenanych béhem fazi
prodeje ve skupiné RTA.

Hi24: Celkové délky fixaci zaznamenané béhem fazi
prodeje ve skupiné CTA se vyznamné lisi od
celkovych délek fixaci zaznamenanych béhem fazi
prodeje ve skupiné RTA.

Ho.2s: Hodnoty indexu pozornosti zaznamenané
behem fazi prodeje ve skupiné CTA se vyznamné
nelisi od hodnot indexu pozornosti zaznamenanych
béhem fazi prodeje ve skupiné RTA.

Hi2s: Hodnoty indexu pozornosti zaznamenané
behem fazi prodeje ve skupiné CTA se vyznamné
lis$i od hodnot indexu pozornosti zaznamenanych
béhem fazi prodeje ve skupiné RTA.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

4.2.5 Vybér ucastnikua experimentu

Pro Gcast v experimentu byli osloveni lidé, kteti vykonavaji profesi manazera. Tato
volba byla ucinéna v souladu se zaméfenim disertacni prace a méla zaroven zajiStovat
urc¢itou homogenitu tcastnikl, kdy bylo dilezité, aby se mezi sebou vyrazné nelisily
v nékterych zakladnich charakteristikach (naptiklad znalost prace s PC), kter¢ by mohly
ovlivnit srovnani metod CTA a RTA. Jak bylo uvedeno, toto srovnani totiz bylo zalozeno
na srovnani hodnot riznych proménnych, které byly zaznamenany ve skupinach

CTA a RTA. Pridéleni ucastniki do jednotlivych skupin pak bylo zcela nahodné.
Vybér tcastnikii byl tedy zamérny. Konkrétnimi podminkami ucasti bylo, ze:

o Ucastnik musi byt zaméstnan v manaZerské pozici, nebo byt majitelem firmy, ktery
Vv ramci vlastniho podniku vykonavéa manazerskou ¢innost. V obou ptipadech alespoii po
dobu dvou let.

e Ucastnik musi mit vysokoSkolské vzdélani alespon na bakalaiské urovni.

Dalsi konkrétni limitace, jako naptiklad hospodaiské odvétvi podniku nebo oddéleni
podniku, ve kterém ucastnik ptisobi; nebo troven fizeni, na které svou praci vykonava;
nebyly stanoveny.
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4.2.6 Scénar experimentalnich seanci

Experiment byl proveden v HUBRU (Human Behaviour Research Unit), coz je
specializovana laboratof pro studium lidského chovani na CZU. Vsichni ugastnici
experimentu se jej zucastnili v ramei individualnich seanci, kdy bylo pro kazdou vyhrazeno
ptiblizn¢ 90-120 minut. Jesté¢ pred svym piichodem obdrzeli e-mail se zakladnimi
informacemi k tcasti. Soucasti e-mailu byly odkazy na video-manual FOE a na demo verzi
hry. Utastnici si tak mohli hru pfedem vyzkouset. Povoleny k tomu méli tii testovaci
sehravky. Jejich podminky byly nastaveny v souladu se zakladnim scénafem simulace, ve
kterém hra¢ v 12 kolech soupefti s tfemi virtualnimi konkurenty, kdy na zacatku maji vSichni
k dispozici stejné mnozstvi aktiv (Vrabelova et al., 2018; Pavli¢ek et al., 2016; Svec et al.,
2016). Po ptichodu do laboratofe pak autor disertani prace nejprve s kazdym ucastnikem
ovéiil, zda byla pravidla hry dostate¢né¢ pochopena. V piipad¢ nedostatkii je danému
ucastnikovi znovu vysvétlil. VSechny instrukce, které byly tGcastnikim piedany béhem
ptipravy, ale obsahovaly pouze informace o pravidlech hry nebo o pouzivani ovladacich

prvkl hry. Nikomu nebyly poskytnuty rady, jak ve hie postupovat a jaké volit strategie.

Ve chvili, kdy hra¢ odsouhlasil pochopeni pravidel hry, ptesel autor diserta¢ni prace
k vysvétleni pozadavku spojenych s aplikaci verbalnich protokold. Jejich vysvétleni
probéhlo v souladu s navrzenou modifikaci obou metod uvedenou v kapitole 4.2.3.4. Hraci
skupiny CTA tedy byly instruovani, aby béhem hry neustéle slovné popisovali co, jak a pro¢
délaji. Zaroven byli pozadani, aby se vyvarovali verbaliza¢nich pauz s dodatkem, Ze na
poruSeni tohoto pravidla mohou byt na konci kazdého kola hry upozornéni. Hraci skupiny
RTA byli pozadani, aby své kroky popsali a vysvétlili vzdy na konci kazdého herniho kola
pted stisknutim tlacitka ,,Dokonc¢it kolo*. Navic jim bylo zdlraznéno, ze v tomto okamziku
na obrazovce zistavaji vSechny udaje z pravé odehraného kola, kterych mohou vyuZit
Kk pfipomenuti vlastnich akci. V souladu s doporuc¢enimi Ericssona and Simona (1993) pak
bylo s kazdym ucastnikem pouziti dané metody jesté kratce vyzkouseno. K tomu poslouzilo
nékolik jednoduchych matematickych ptikladd, které ti€astnik musel vypocitat v prostredi

programu MS Excel.

Poslednim nezbytnym krokem pied tim, nez se tucastnici pustili do fteSeni
experimentalniho ukolu (hrani FOE), byla kalibrace eye-trackeru (viz kapitola 4.2.3.3)
a spusténi zaznamu eye-trackingu. Po Gspésné kalibraci byly ucastnici jesté pozadani, aby

se snazili béhem hrani FOE udrzet stejnou pozici jako pii kalibraci — zejména nepohybovat
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se tak, aby se jejich oci pfili$ priblizili nebo vzdalili od obrazovky. Snimani eye-trackingu
muze totiz byt na podobné zmény pozice citlivé. Cilem tohoto pozadavku tak bylo ptedejit

piipadnym vypadkiim eye-trackingového zaznamu nebo jeho zkresleni.

Po absolvovani celého brifinku®* se mohli ii¢astnici pustit do hrani FOE. Pro potieby
experimentu bylo pouzito zakladni nastaveni hry (stejné jako v demoverzi). Cilem ucastnikti
bylo dosahnout maximalniho ¢istého cash na konci hry. Pocet sehravek nebyl omezen,
limitovan byl pouze ¢asem celé experimentalni seance - max. 120 minut zahrnujicich mimo

samotného hrani také uvitani, avodni brifink, atd.

B¢éhem hrani zistali ucCastnici V experimentalni mistnosti osamoceni. Laboratof
HUBRU je totiz rozdélena na experimentalni mistnost, ur€enou pro préci Ucastnikill; a na
kontrolni mistnost, odkud lze diky technickému vybaveni laboratofe veSkeré pocinani
ucastnikd v pifimém pienosu sledovat. Autor diserta¢ni prace se tak mohl po dobu hrani
ptresunout do kontrolni mistnosti, ¢imz minimalizoval potencialni rusivé dopady, které by
mohla zplisobit jeho piima pfitomnost. Vzéjemna komunikace s ti€astniky byla sice i nadéle
umoznéna prostednictvim mikrofond a reproduktort, jeji pouziti ale bylo omezeno predem

dohodnutymi pravidly:

e Pokud si Gcastnik nebyl jist n€kterym pravidlem nebo ovladacim prvkem hry, mohl se
na n¢ kdykoliv dotazat. Doporuceno, ale bylo tazat se vzdy na konci herniho kola.

e V souladu s modifikaci CTA uvedenou v kapitole 4.2.3.4 mohl byt ucastnik
upozorilovan na konci kola na pfipadné verbalizaéni pauzy.

e V pfipadé, Ze Gcastnik vyrazné zménil svou sedici pozici pfed monitorem, mohl byt
pozadan o navrat do pozice, ve které byla provedena tivodni kalibrace eye-trackeru. Toto
upozornéni mohlo pfijit pouze na konci herniho kola, aby nebyl naruSen tok hry.

e Ucastnik mohl pozadat o kratkou piestavku za uéelem obéerstveni nebo navitévy WC.

To bylo mozné pouze mezi sehravkami (po dokonceni jedné a pied zac¢atkem dalsi).

Po dokonceni hry byl s kazdym ucastnikem proveden strukturovany rozhovor
(viz kapitola 4.2.3.5). Z kazdé experimentalni seance byly pofizeny audiovizualni zaznamy
(obsahujici déni na obrazovce, soub&zné nebo retrospektivni komentafe ucastnika a prabéh

strukturovaného rozhovoru) a zadznamy eye-trackingu.

% Brifink = ov&feni znalosti pravidel hry, sezndmeni s verbalnimi protokoly a nastaveni eye-trackingu.
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4.3 Pribéh experimentu

Experimentalni seance s ucastniky probihaly ve dvou etapach. Ty se fakticky lisily
pouze v pouzit¢ metod¢ verbalniho protokolu. V ramci prvni etapy bylo po ucastnicich
pozadovano, aby verbalizovali své akce, myslenky a postupy metodou CTA. Ve druhé etape
tak ¢inili metodou RTA. VSechny experimentalni seance probihaly individualné dle scénaie

uvedeného v kapitole 4.2.6.

Pro ucast v experimentu bylo osloveno piiblizné 20 unikatnich® ucastnikil v ramci
kazdé etapy. Poté, co se néktefi z Gicasti omluvili, Se nakonec do experimentu zapojilo

16 ucastniki tvoticich skupinu CTA a 18 Gcastnik tvoticich skupinu RTA.

Pro zpracovani dat ale nakonec nebyly pouzity zdznamy potfizené v rdmci seanci se
ttemi ucastniky. V jednom ptipad€, v ramci skupiny RTA, doslo k technickému selhani
zaznamového zatizeni (vypadek software Tobii studio 3.4.8.), coZz mé¢lo za nasledek ztratu
vétSiny dat z dané seance. Ve dvou ptipadech, v ramci skupiny CTA, Gcastnici vykazovali
velmi nizkou Groven zapojeni do experimentalniho tikolu (hrani hry) v kombinaci se slabym
pochopenim pro dodrzovani stanovenych pravidel metody CTA. Dalsi vyuziti dat z téchto
dvou seanci tak bylo shleddno jako nevhodné pro jejich Spatnou vypovidaci hodnotu ve

vztahu k cilim disertacni préce.

Po vyfazeni zminénych ucastniki se tedy skupina CTA nakonec skladala
z 14 Gcastnikd (9 muzl, 5 Zen, primérny veék 34,8 let) a skupina RTA z 17 ucastnikli
(14 muzl, 3 Zeny, pramérny vék 30,7 let). Tento pocet byl shledan jako dostate¢ny, kdy
ptiblizné odpovida poctim ucastnikli v obdobnych studiich, které se v minulosti zabyvaly
verbalnimi protokoly (Van Gog et al., 2005; Alshammari et al., 2015; Peute et al., 2015;
Taylor a Dionne, 2000; Bowers a Snyder, 1990), eye-trackingem (Lee et al., 2019; Brunyé
a Gardony, 2017; Tanner et al., 2019), nebo kombinaci téchto metod (Elling et al., 2012;
Cooke, 2010; Guan et al., 2006; Gerjets et al., 2011).

65 Zadny Gcastnik se nemohl zaéastnit obou etap.
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4.4 Zpracovani dat a vyhodnoceni vysledkii experimentu

Tato kapitola je vénovdna metodam a metodickému postupu, ktery byl zvolen pii
zpracovani dat a vyhodnocovani vysledkt. Podle charakteru provedené ¢asti vyzkumu je
rozdélena do dvou casti. Prvni Cast je vénovana kvalitativni analyze, tedy zpracovani dat
a vyhodnoceni vysledkli souvisejicich s vnofenou studii a S ni spojenym zhodnocenim
ptinost metod sbéru dat. Druhd cast je vénovana kvantitativni analyze, pomoci které byly

porovnany aspekty zvolené ke srovnani rozdilii mezi metodami CTA a RTA.

4.4.1 Kvalitativni analyza — zpracovani dat a vyhodnoceni vysledki vnorené studie
a zhodnoceni prinosi metod sbéru dat

Kvalitativni analyza dat provedena v ramci diserta¢ni prace byla rozdélena do dvou
¢asti. Prvni ¢ast se vénovala ndvrhu hodnoceni manaZerskych kompetenci ,,Rozhodovaci
schopnosti* a ,,Postoj k riziku®“ s vyuzitim byznys simula¢ni hry FOE. Zabyvala se tedy
pouze zpracovanim dat a vyhodnocenim vysledki, které vedly k naplnéni cili samotné
vnofené studie. Metodicky postup, ktery byl zvolen pro sestaveni ndvrhu hodnoceni obou

kompetenci byl jiz uveden pii ptedstaveni vnofené studie v ramci kapitoly 4.2.2 (strana 85).

Druhé ¢ast kvalitativni analyzy se pak vénovala zhodnoceni pfinost jednotlivych
metod sbéru dat pro vyzkum rozhodovéani v ramci experimentt, ve kterych je vyuzivano
experimentalniho prostfedi byznys simulacnich her. Analyza provedena v této Casti tedy
sledovala hlavni cil diserta¢ni prace, kdy byly s jejim vyuZzitim hledany zejména odpovédi
na prvni vyzkumnou otazku (VO1). Ptinosy jednotlivych metod sbéru dat byly popsany na
zakladé toho, jak se tyto metody uplatnily pii vyzkumu rozhodovani v ramci vnofené studie.
Jedna se v podstaté o kritické zhodnoceni (a porovnani) jednotlivych metod, které byly
pouzity ke sbéru dat v ramci provedené¢ho experimentu — pozorovani, soubory Log File,
eye-tracking, verbalni protokoly (CTA a RTA) a strukturovany rozhovor. Provedené kritické

zhodnoceni bylo zaméfeno zejména na to:

e Jaké data poskytovaly jednotlivé metody v souvislosti se sledovanymi rozhodnutimi
(prodej béhem pievisu poptavky, porfizeni uvéru) a o jakych aspektech rozhodovaciho
procesu tedy podavaji dikazy.

e Zda a v ¢em se jednotlivé metody vzajemné doplnuji (zda poskytuji rizné informace)
nebo zda a v ¢em se navzajem piekryvaji (zda poskytuji stejné informace).

e Jaké jsou vyhody a nevyhody jednotlivych metod a jestli jejich pouziti (pfipadné

zpracovani souvisejicich dat) bylo spojeno s né¢jakymi komplikacemi.
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Kfritické zhodnoceni metod bylo provedeno na zdkladé poznamek, které si délal autor
disertaéni prace béhem pouzivani téchto metod vramci experimentalnich seanci a pfi
nasledném zpracovani a vyhodnocovani jimi poskytovanych dat. Zhodnoceni ma formu
diskuse, ve které jsou jednotlivé vlastni poznatky podlozeny konkrétnimi diikazy (piiklady)
ziskanymi béhem pouzivani danych metod sbéru dat v ramci provedené¢ho experimentu;
ataké opfeny o poznatky, které o jednotlivych metodach ucinili dal$i autofi, kdyz je

pouzivali v riznych prostfedich a podminkach.

4.4.2 Kvantitativni analyza — porovnani rozdilii mezi CTA a RTA

Tato kapitola je vénovana kvantitativni analyze, pomoci které byly porovnany
vSechny aspekty zvolené ke srovnani rozdili mezi metodami CTA a RTA. V prvni jeji
podkapitole jsou uvedeny a popsany jednotlivé statistické metody a testy, které byly v ramci
této analyzy pouzity. Dalsi podkapitoly pak popisuji postup, jakym byly porovnany

jednotlivé aspekty. Ten vzdy zahrnuje popis:

e Zplsobu, jakym byly ziskdny hodnoty jednotlivych proménnych identifikovanych za
ucelem porovnani daného aspektu (viz kapitola 4.2.4).

e Zplsobu, jakym byly tyto hodnoty vyjadieny a statisticky popsany.

e Zptsobu jakym byly hodnoty dané proménné statisticky porovnany mezi skupinami
CTA a RTA — tedy zejména volbu testu souvisejiciho s testovanim piislusné statistické
hypotézy. V piipadé nékterych proménnych pak bylo statistické porovnani rozsifeno
0 analyzu vyvoje dané proménné Vv ¢ase. To znamend, Ze bylo provedeno srovnani
vyvoje zvolené proménné v prub&hu hry v souvislosti s pouzivanim jedné nebo druhé
metody premysleni nahlas. Simula¢ni hry jsou totiz prostiedim, ve kterém hra¢ fesi tikoly
v urcitém sledu a v urcité casové linii (Hussein, 2007; Mislevy, 2013) a postupné v nich
ziskava urcité zkusenosti (Pavlicek et al., 2014). Lze proto piedpokladat, Ze se piipadné
rozdily v ramci daného aspektu mohou mezi metodami CTA a RTA v pribéhu hry ménit.

4.4.2.1 Pouzité statistické metody a testy

Charakteristiky polohy a variability

Pro potieby zakladniho statistického popisu kardinalnich proménnych® byly pouzity
aritmetické praméry (x), mediany (X¥) a smérodatné odchylky (o). Aritmeticky pramér

a median patii kK zakladnim charakteristikam polohy. Aritmeticky pramér je charakterizovan

% Spojité ¢iselné proménné (Mares et al., 2015).
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jako soucet vSech hodnot vybérového souboru vydéleny jejich poctem. Hodnota medianu je
pak rovna hodnot¢ stfedniho prvku pfi sefazeni hodnot od nejmensi po nejvétsi. Smérodatna
odchylka je zakladni mirou variability. Pocita se jako druha odmocnina rozptylu a podobné
jako on indikuje variabilitu hodnot vybérového souboru. Oproti rozptylu ma ale tu vyhodu,
ze zobrazuje hodnoty proménné v ptivodnich jednotkach, coz pomaha jeji snazsi interpretaci
(Mares$ et al., 2015). Vypocet hodnot primérd, mediantt a smérodatnych odchylek byl
proveden v software IBM SPSS Statistic.

Shapiro-Wilkiyv test

Shapiro-Wilkuv test se pouziva k testovani normality dat. Testuje hypotézu (Ho), Ze
nahodny vybér pochazi ze zékladniho souboru s normalnim rozdélenim hodnot proti
alternativni hypotéze (Hi), ktera tvrdi, ze vybér pochazi ze zakladniho souboru s jinym
rozlozenim hodnot. Vypoctena testova statistika se srovnava s ptislusnou p-hodnotou. Pokud
je p-hodnota mensi nez zvolena hladina vyznamnosti a, pak je nulova hypotéza zamitnuta
(Budikova et al., 2010). Hladina vyznamnosti stanovena pro vSechny statistické testy
provedené v této disertacni praci je o = 0,05. VSechny vysledky Shapiro-Wilkova testu
uvedené v této praci byly vypocitany s pomoci software IBM SPSS Statistic.

t-test pro dva nezavislé vybéry

Pomoci t-testu pro dva nezavislé vybéry se srovnavaji primery téchto dvou vybért.
Jednou z hlavnich podminek jeho pouziti je ale normalni rozdéleni hodnot obou vybéri
(Mares et al., 2015). Byl tedy pouzit pouze v piipadech, kdy hodnoty dané proménné
spliiovaly tuto podminku (ovéfena Shapiro-Wilkovym testem). T-test pro dva nezavislé
vybéry ma navic dvé varianty vypoctu, mezi kterymi se vybira podle toho, zda jsou rozptyly
obou skupin hodnot shodné nebo ne. Shodu rozptyli 1ze testovat pomoci Leveneho testu.
Pokud je vysledek Leveneho testu statisticky vyznamny (p <0,05), znamena to, Ze rozptyly
nejsou shodné. V tom ptipadé se k ovéfeni shody primérti pouziva dvouvybérovy t-test
s nerovnosti rozptyli. Pokud neni vysledek Leveneho testu vyznamny (p >0,05), rozptyly

jsou shodné a pouziva se dvouvybérovy t-test s rovnosti rozptyla (Mares et al., 2015).

Nulova hypotéza (Ho) t-testu pro dva nezavislé vybéry pak tika, Ze se priméry dvou
vybért od sebe nelisi. Pokud je statisticka vyznamnost t-testu (p-hodnota) nizsi nez « = 0,05
pak je mozné tuto hypotézu zamitnout. V tom piipadé pak plati alternativni hypotéza (Hi),

a sice, ze se pruméry dvou vybéru od sebe lisi (Mares et al., 2015). VSechny vysledky t-testu
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pro dva nezavislé vybéry (a s nim provazené¢ho Leveneho testu) uvedené v této praci byly

vypocitany pomoci software IBM SPSS Statistic.

Mann-Whitney U-test

Mann-Whitney U-test je vhodnou neparametrickou alternativou k t-testu pro dva
nezavislé vybéry. Respektive, lze jej pouzit v pfipadé, ze tyto vybéry nemaji normalni
rozdéleni hodnot. Pomoci tohoto testu se v podstaté srovnavaji mediany dvou vybérovych
soubori, kdy nulova hypotéza (Ho) tvrdi, ze jsou shodné a lze ji zamitnout, pokud je
statistickd vyznamnost testu (p-hodnota) nizsi nez o = 0,05. V opacném piipadé plati
alternativni hypotéza (Hi), a sice, ze mediany dvou vybéru se od sebe 1isi (Mares et al.,
2015). Vsechny vysledky Mann-Whitney U-testu uvedené v této praci byly vypocitany
s pomoci software IBM SPSS Statistic.

Test o shodé dvou relativnich ¢etnosti
Test o shod¢ dvou relativnich €etnosti poskytuje odpoveéd na otazku, zda se relativni
Cetnosti ve dvou souborech lisi. V disertacni praci byly vSechny vysledky tohoto testu

vypocitany manualng®’

dle postupu, ktery uvadi Soucek (2006). Testuje se hypotéza, ze
relativni ¢etnosti pochazejici ze dvou soubort jsou shodné Ho: w1 = 2. Jako testové kritérium
se pouziva statistika:
_ P1— D2

Jp(l -p) , pA—-p) 3)

ny n;

Kde: p1— vybérovy podil (relativni ¢etnost) pochazejici z 1. souboru
n1 — rozsah 1. souboru
p2 — vybérovy podil (relativni Cetnost) pochazejici z 2. souboru
n2— rozsah 2. souboru
p —hodnota, kterd je sdruzenim obou vybérovych podilti p1apz, vypocitana vzorcem:

nip; + NP,

P= 0+ n, 4)

Kriticky obor se ur€uje pro rizné typy alternativnich hypotéz standardnim postupem

s vyuzitim tabulek normovaného normalniho rozd¢leni. V ptipade vsech testti o shodé dvou

87 Software IBM SPSS Statistic, ktery byl pouzit v pifpadé ostatnich testil, tento test nenabizi. Vypoéty byly
proto provedeny manualng, respektive s vyuzitim programu MS Excel.
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relativnich Cetnosti uvedenych v diserta¢ni praci byla zvolena oboustrannd alternativni

hypotéza Hi: nl # n2. Kriticky obor pfi této alternativé Hi se porovnava podle vztahu:

IUl > Ui—a/2 (5)

V piipadé¢ zvolené hladiny vyznamnosti o = 0,05 pak plati, ze u;_4/, = 1,96. DlileZité
je doplnit, ze test o shod¢ dvou relativnich ¢etnosti 1ze pouzivat na porovnani ¢etnosti pouze
Vv ptipadé velkych vybérovych soubort, kde se predpoklada, ze testové kritérium bude dobie
aproximovatelné normovanym normalnim rozdélenim. Uspokojivou aproximaci piinaseji

vybérové soubory o jejichZ rozsahu plati, Ze n1 a n2 jsou vétsi jak 100 (Soucek, 2006).

Fisheriv test

Fishertv test lze pouzit jako alternativu testu o shodé dvou relativnich Cetnosti
Vv piipad¢, Ze nejsou splnény podminky dobré aproximace, tj. ze vybérové soubory maji maly
rozsah hodnot. Lze jej pouzit pro Ctyfpolni kontingenéni tabulky, kdy nahodné veliciny
X a'Y mohou nabyvat pouze dvou variant. Princip tohoto testu spo¢iva v tom, Ze se pomoci
kombinatorickych tivah vypocitaji pravdépodobnosti toho, ze pti margindlnich ¢etnostech
dostaneme tabulky, které se od nulové hypotézy odchyluji alespon tak, jako dana tabulka.
Soucet téchto pravdépodobnosti pak piimo vyjadifuje p-hodnotu testu a dana tabulka
pozorovanych Cetnosti vystupuje v roli testové statistiky. Je-li p < a, pak hypotézu
0 nezavislosti zamitame na zvolené hladin¢ vyznamnosti (Budikova et al., 2010). Vsechny

vysledky Fisherova testu uvedené v této praci byly vypocitany pomoci IBM SPSS Statistic.

Grafy casovych rad

Casova fada je uspofadana posloupnost hodnot uréitého kvantitativniho ukazatele.
Piedpokladem je, Ze tento ukazatel je vécn& a prostorové shodné vymezen. Uvedena
posloupnost pak umoziuje hodnotit vliv ¢asovych zmén na chovani ukazatele (Soucek,
2006). Prub¢h casové fady se obvykle znazornuje pomoci sloupcovych nebo spojnicovych
grafii (Budikova et al., 2010). V této disertacni praci bylo pro prezentaci prib&éhu vsech
casovych tad vyuzito spojnicovych grafii. Jejich zpracovani bylo provedeno v programu
MS Excel. Grafy byly zaroven prolozeny spojnicemi trendu, které znazornuji prabéh hodnot
(trend) na zaklad¢ vypoctu rovnic regresni analyzy (Barilla et al., 2010). Trend zobrazuje
celkovou dlouhodobou tendenci vyvoje v ¢asové fad€. Projevuje se rustovym (vzestupny
trend) nebo klesajicim (sestupny trend) charakterem hodnot. Rada, ktera postrada sestupny

nebo vzestupny trend se nazyva stacionarni (Soucek, 2006). Znazornéné trendy jsou
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v grafech doplnény o rovnice regrese (trendové funkce) a hodnoty spolehlivosti R2.
Trendové funkce jsou matematickym vyjadfenim tendence hodnot (Soucek, 2006). Hodnota
spolehlivosti R? pak uréuje, jak presné je proloZzeni bodt regresni kfivkou trendu. Nabyva
hodnot v intervalu 0 az 1. Cim bliZe je 1, tim spolehlivéji zvoleny trend znazoriiuje vyvoj

hodnot ¢asové fady (Barilla et al., 2010).

4.4.2.2 Dopady na vykon ucastnika pri reSeni experimentalniho tikolu

Vsechny hodnoty proménnych (Cisty cash, pocet bankrotli, umisténi ve hie, skoére
uspéchu pii prodeji) ur¢enych pro posouzeni rozdilu v dopadech metod CTA a RTA na
vykon ucastnika byly ziskany z exportd hernich vysledkt (vystup Log File v podob¢ .csv

souboru), respektive dopocitany s vyuzitim MS Excel.

V ptipadé cCistého cash, umisténi ve hie a skoére uspéchu byly hodnoty téchto
proménnych statisticky popsany Vv radmci obou skupin (CTA a RTA) pomoci charakteristik
polohy (x, X) a variability (o). Nasledné bylo provedeno srovnani hodnot, kterych dosahly
ob¢ skupiny ucastnikii. Testovani piislusnych statistickych hypotéz (Hoi, Hos: Hos) bylo
provedeno bud’ t-testem pro dva nezavislé vybéry nebo Mann-Whitneyho U-testem
v zavislosti na tom, jak dopadlo ovéfeni normality dat uvniti kazdé skupiny hodnot

(Shapiro-Wilkiiv test).

V piipadé poctu bankroti byl jejich pocet vyjadien v ramci kazdé skupiny jak
absolutné, tak relativné (v %) — tedy jako podil po¢tu sehravek ukoncenych bankrotem na
celkovém poctu vSech sehravek. K ovéfeni rozdilu, respektive K testovani platnosti
souvisejici hypotézy Ho, byl pouzit Fisheriv test — porovnani tedy spocivalo v testovani

rozdilu v relativnich Cetnostech bankrotii mezi skupinami CTA a RTA.

4.4.2.3 Casové pozadavKy spojené s aplikaci metod

Casy hernich kol, uréené pro porovnani rozdilu v ¢asovych pozadavcich spojenych
s aplikaci metod CTA a RTA, byly ziskany segmentaci ziskanych audiovizualnich nahravek
v programu Tobii studio 3.4.8. Zacatek i konec kazdého segmentu byl uréen podle toho, kdy
ucastnik stisknul tlacitko ,,Dokoncit kolo*. Toto tlacitko ukoncuje pravé odehrané kolo
a zacina kolo dalsi. Vyjimkou je pouze prvni kolo sehravky, které zafind spusténim hry —
tato akce tady slouzila pro identifikaci za¢atku segmentt ziskanych ze vSech prvnich kol
kazdé sehravky. Po dokonceni segmentace byly z Tobii studio 3.4.8 exportovany ¢asy vsech
segmenttl (hernich kol) a dale zpracovany v MS Excel a IBM SPSS Statistics.
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Ze srovnavaci analyzy byly nejprve vytazeny vSechny Casy pochazejici ze segmenta
obsahujicich kola, ve kterych hra¢ preskocil rozhodnuti o prodeji. Jak bylo popsano
v kapitole 4.2.4.1, v takovych piipadech se jedna vyhradné o nucené rozhodnuti zptisobené
tim, ze hra¢ nema co prodat (neuspél pii nakupu a musi preskocit nejen fazi prodeje, ale
I vyroby). Kola obsahujici tuto udalost pak zakonité trvaji mnohem méné ¢asu nez kola, ve
kterych hra¢ ¢ini vSechna rozhodnuti. Jejich zafazenim by tak mohlo dojit ke zkresleni

vysledki této Casti analyzy.

Zbylé casy hernich kol byly pouzity ke statistické analyze. Hodnoty proménné byly
nejprve v ramci obou skupin statisticky popsany pomoci charakteristik polohy (k, X)
a variability (o). Nasledné bylo provedeno porovnani hodnot mezi skupinami. Testovani
piislusné statistické hypotézy (Hos) bylo provedeno Mann-Whitneyho U-testem, jelikoz

nebylo zjisténo normalni rozdéleni v ramci obou skupin hodnot (Shapiro-Wilkuv test).

V ptipadé této proménné pak bylo porovnani rozsifeno o analyzu jejiho vyvoje
v ¢ase. To znamena, ze bylo provedeno porovnani vyvoje ¢ast jednotlivych kol v prubéhu
hry. K tomuto srovnani poslouzil graf ¢asovych fad obsahujici dvé fady. Kazda zachycuje
vyvoj prumérného Casu, ktery potifebovali hraci dané skupiny k dokonceni herniho kola.
Jinymi slovy kiivky obou ¢asovych fad (CTA i RTA) jsou sestaveny z primérnych hodnot
&ast hernich kol a ukazuji tedy, jak se hodnoty téchto priméri vyviji béhem hry. Razeni kol

v grafu a vypocty primért byly potom provedeny nasledovné:

1. Herni kola kazdého hrace byla nejprve setazena chronologicky za sebou. To znamena
podle toho, jak je hra¢ postupné odehral a nezavisle tedy na tom, z jaké schravky
pochazela (bez ohledu na ptipadné predcasné ukonceni sehravky bankrotem). Toto
fazeni lze vysvétlit na pfikladu konkrétniho hrace, ktery je uveden v Tabulce 8. Dany
hra¢ zbankrotoval v 7. kole své 1. sehravky, takze 1. kolo té dalsi bylo v chronologickém
fazeni oznaceno jako osmé (viz 3. fadek Tabulky 8.).

2. Podle chronologického tazeni pak byly ke kolim ptidéleny jednotlivé casy (4. fadek
v Tabulce 8). Jak jiz bylo zminéno, ¢asy z hernich kol, ve kterych hrac¢ preskocil
rozhodnuti o prodeji, nebyly do srovnavaci analyzy zatazeny. To znamen4, Ze hodnota
v ramci daného kola nebyla vyplnéna.

3. Postup uvedeny v ramci 1. a 2. bodu byl proveden u vSech hract. Nasledné byly
vypocitany aritmetické priméry z hodnot, které spadaly v ramci piislusné skupiny

(CTA aRTA) pod kazdé herni kolo dle jeho chronologického potadi.
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4. Chronologické potadi hernich kol a hodnoty aritmetickych priméri pak byly pouzity
k vytvoteni grafu Casovych fad. Ten tedy v podstaté zachycuje vyvoj primérnych hodnot
Cast hernich kol (0sa y) v zavislosti na vytvofeném chronologickém pofadi hernich kol

(osa x).

Tabulka 8: Priklad Fazeni hernich kol a jejich ¢asi

Sehravka 1. sehravka 2. sehravka
Hernikolo@le | | , | 5 | ;1 5 | 6| 71|23 |a|s|6|7|8|o9]|10]|u|w
sehravky)
Herni kolo
(chronologické | 1 | 2 | 3 | 4 | 5|6 | 7 |8 |9 10|11 |12 |13 |14 | 15|16 |17 |18 | 19
poitadi)
Cas (s) 97 | 107 | 70 101 80 | 77 53 | 117|101 | 92 | 94 | 73 | 78 | 94 | 86 | 102

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
4.4.2.4 Spolehlivost a platnost dat

Pro zjisténi rozdili ve spolehlivosti a platnosti dat ziskanych metodami CTA a RTA,
bylo nejprve potieba zjistit, jak ucastnici sleduji a verbalizuji obsah AOI definovanych
v Obrazku 9. To znamena, Ze bylo potfeba vyhodnotit u kazdé jednotlivé AOI a ve vSech
fazich prodeje, ktera zmoznych ¢ty kombinaci (spolehlivost a platnost;
zapomenuti/vynechani dat; vymys$lena data; a neverifikovatelnd data) zalozenych na

(ne)sledovani a (ne)verbalizovani nastala.

Analyza toho, zda hra¢ sledoval jednotlivé AOI byla provedena pomoci Tobii studio
3.4.8. Zde byly nejprve definovany AOI v ramci kazdé nahravky (vyznaci se na obrazovce).
Nasledné byly vytvofeny segmenty pro vSechny fize prodeje®®. Software pak umoziuje
pomoci funkce AOI Hit automaticky vyexportovat seznam (ve formé tabulky MS Excel), ve
kterém je uréeno, zda byla kazda dana AOI v ramci kazdého daného segmentu sledovana
nebo ne. Export kazdého tucastnika byl nasledné porovnan s verbalizacemi (audio
zaznamem), diky cemuz byla identifikovana piislusnd kombinace (ne)sledovani
a (ne)verbalizovani u kazdé jednotlivé AOI. Z celé této analyzy pak byly znovu vylouceny
vSechny faze prodeje, ve kterych byl hra¢ nucen prodej preskocit. V téchto pfipadech, totiz
neni diivod, aby pozoroval vybrané AOI a hovofil o jejich obsahu. Tyto segmenty tak nejsou

pro zvoleny zplsob analyzy relevantni.

88 Jako zacatek segmentu (faze prodeje) je povazovéno stisknuti tladitka ,,Vyrobit®, kterym je ukondena
pfedchozi faze vyroby. Jako konec je povazovano stisknuti tlacitka ,,Prodat, kterym hrac definitivné potvrzuje
své rozhodnuti o prodeji.
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Po vyhodnoceni v§ech AOI byly spocitany celkové Cetnosti, s jakymi se kazda ze
¢ty kombinaci (ne)sledovani a (ne)verbalizovani vyskytovala v ramci kazdé skupiny
(CTA a RTA). Tyto Cetnosti byly nasledné vyjadieny jak absolutné, tak relativné (v %) —
tedy jako podil poctu vyskyti dané kombinace na celkovém poctu vSech AOI
vyhodnocovanych v rdmci dané skupiny tcastnikli. K ovéfeni rozdild, respektive k testovani
platnosti souvisejicich hypotéz Hos - Ho.s byl pouzit test o shod¢€ dvou relativnich Cetnosti —
porovnani tedy spocivalo v testovani rozdilu v relativnich cetnostech danych kombinaci

mezi skupinami CTA a RTA.

4425 Struktura dat

Analyza spojend se zjiStovanim rozdili ve struktuie dat ziskanych metodami
CTA a RTA zacinala vyhodnocovanim toho, jakym zplisobem byla verbalizovana kazda
jednotliva AOI, kterou hraci sledovali v kazdé fazi prodeje. To znamena, ze kazda
verbalizace spojena s danou AOI byla vyhodnocovana podle toho, jak podrobné ucastnik
0 jejim obsahu hovofil a tim zafazena do kategorie A (nehovoftil o obsahu), B (hovofil
0 obsahu stru¢né) nebo C (hovoiil o obsahu podrobné)®®. Toto vyhodnocovani v podstaté
rozsifovalo identifikaci kombinaci (ne)sledovani a (ne)verbalizovani provedenou béhem
porovnani spolehlivosti a platnost dat (viz kapitola 4.4.2.4). Proto vyhodnocovani toho, zda
verbalizace spadala do kategorie A, B nebo C, i identifikace kombinaci (ne)sledovani
a (ne)verbalizovani probihalo soub&zné. Stejné jako v pripadé spolehlivosti a platnosti dat,
tedy ani tato analyza nezahrnovala AOI z fazi prodeje, ve kterych byl hra¢ nucen prode;j
preskocit. Nad ramec toho ale musely byt z vyhodnocovani kategorii verbalizaci jeste
vyfazeny ty piipady AOI, kdy dana AOI nebyla sledovana. Pak totiz nelze ocekavat

jakoukoliv jeji verbalizaci.

Po vyhodnoceni vSech AOI byly spocitany celkové cCetnosti, s jakymi byly
verbalizace jednotlivych kategorii (A, B, C) zastoupeny vramci kazdé skupiny
(CTAaRTA), ato:

e Na utrovni definovanych AOI — tzn. Cetnosti verbalizaci vztahujici se k AOI Trh,

AOI Konkurence i AOI Rozhodnuti.

8 Tato kategorizace byla popsana v kapitole 4.2.4.4.
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e Na celkové trovni’® — tzn. celkové &etnosti sjakymi Se verbalizace jednotlivych

kategorii (A, B, C) vykytovaly v ramci kazdé skupiny ucastnikd.

Zjisténé Cetnosti byly nasledné vyjadieny jak absolutné, tak relativné (v %) — tedy
jako podil po¢tu vyskyti dané kategorie verbalizaci (A, B, C) na celkovém poctu vSech AOI
vyhodnocovanych v rdmci dané skupiny tc¢astnikli. K ovéfeni rozdild, respektive k testovani
platnosti souvisejicich statistickych hypotéz Ho.io - Ho21, byl potom pouzit test o shodé dvou
relativnich Cetnosti — porovnani tedy spocivalo v testovani rozdilii v relativnich ¢etnostech

danych kategorii mezi skupinami CTA a RTA.

U kategorii verbalizaci (A, B, C) na celkové arovni, bylo navic porovnani mezi
skupinami CTA a RTA rozsifeno o analyzu vyvoje jejich relativnich ¢etnosti v ¢ase. To
znamena, ze bylo zjistovano, zda se relativni zastoupeni jednotlivych kategorii verbalizaci
(A, B, C) méni nebo neméni v prubéhu jednotlivych kol hry. Timto zpiisobem bylo
V podstaté ovérovano, zda se v pribéhu byznys simula¢ni hry mize u metod CTA a RTA
menit obsah verbalizaci, co do jejich podrobnosti a tim padem tedy, zda je struktura dat
poskytovanych obéma metodami v pribchu hry stabilni nebo se méni. Porovnani vyvoje
relativnich Cetnosti v prabéhu hry bylo provedeno pomoci dvou grafi (jeden pro CTA
a druhy pro RTA). Ty pro kazdou skupinu zobrazuji relativni zastoupeni jednotlivych
kategorii verbalizaci (A, B, C) v ramci jednotlivych kol. Jejich vytvoteni bylo provedeno

nasledovné:

e U kazdého hrace byly nejprve vyhodnoceny verbalizace obsahu vSech tii AOI a zafazeny
do ptislusné kategorie (A, B, C). Toto bylo provedeno pro kazdé kolo hry (respektive
v kazdé prodejni fazi).

e Nasledn& bylo u kazdého hrace provedeno chronologické fazeni jednotlivych kol™.
Podle chronologického tazeni pak byly ke kolim pridéleny jednotlivé kategorie
verbalizaci (A, B, C) ukazdé AOI. Pro kola, ve kterych hra¢ pieskocil rozhodnuti
0 prodeji nebyly kategorie pfidéleny. V Tabulce 9 je uveden piiklad uvedeného

zpracovani pro konkrétniho hrace.

0V podstaté tedy soudet etnosti ze viech AOI
! Chronologické fazeni mélo stejna pravidla jako u tvorby grafu srovnavajiciho Casové pozadavky spojené
s aplikaci metod (viz kapitola 4.4.2.3).
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Tabulka 9: Priklad iazeni hernich kol a pFifazeni kategorii verbalizaci (A, B, C) u kazdé AOI

Sehravka 1. sehravka 2. sehravka
Hernikolo(@le |, |\ , | o | 4y I 5/ g |7|1]2|3|4|5]|6|7]|8]|09]|10]11]12
sehravky)
Herni kolo
(chronologické | 1 [ 2 |3 |4 |5 |6 |7 |8|9|10]|11|12|13|14|15|16|17|18]19
poitadi)
AOI Trh B|C|B|w|C|®|B|A|m A|C|A|B|B|B|A|B|A|A
e e e
o o o
a a a
AOIl Konkurence | B|C |A |G| C| S |A|A|S|A|C|A|B|A|B|A|B|B|A
2 2 g
v v v
2 2 2
AOIRozhodnuti | B |B|B|~|c|~|B|B|~|B|B|A|B|B|B|B|C|A|B

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

e V dalsim kroku zpracovani byla pro kazdé kolo (dle chronologického tazeni)
shromazdéna v§echna konkrétni oznaceni kategorii verbalizaci (A, B, C) od vSech hracta
dané skupiny (CTA nebo RTA). Pro lepsi ptedstavu o zpisobu shromazdéni dat do
jednotlivych kol uvadi Tabulka 10 ptiklad zpracovani 5. kola skupiny CTA.

Tabulka 10: Shromazdéni kategorii verbalizaci (A, B, C) od jednotlivych hrac¢i skupiny CTA pro 5. kolo

Hrac 1[2]3]als[6[7] 8 Jolwo|11]12][13]14
aoiTrh | BlclelAalc|c]c B clclclc
AOI Konkurence | C |[c|c|B|c|c|c PE‘?ZZ‘;‘;?“ clelclalc]c
AOIRozhodnuti | C |C|C|B|C|C]C B clcls|c

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

e Nasledné byly urCeny Cetnosti jednotlivych kategorii verbalizaci (A, B, C) pro kazdé
kolo (dle chronologického tazeni) a pfevedeny na relativni Cetnosti, které reprezentuji
procentualni zastoupeni kategorii verbalizaci (A, B, C) v daném kole. Jako piiklad je

uveden vypocet Cetnosti z 5. kola hract skupiny CTA — viz Tabulka 11.

Tabulka 11: Vypocet relativnich ¢etnosti kategorii verbalizaci (A, B, C) pro 5. kolo hra¢i skupiny CTA

Kategorie verbalizaci A B C
Pocet (Trh) 1 4 8
Pocet (Konkurence) 1 2 10
Pocet (Rozhodnuti) 0 3 10
Soucet 2 9 28
Relativni ¢etnost 5% 23 % 72 %

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

e Chronologické poradi hernich kol a hodnoty relativnich Cetnosti kategorizovanych

verbalizaci (A, B, C) pak byly pouzity k vytvofeni grafti Casovych fad. Ty tedy
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V podstaté zachycuji vyvoj danych relativnich Cetnosti (0sa y) v zavislosti na vytvoreném

chronologickém potadi hernich kol (osa x).

4.4.2.6 Vliv na data porizena eye-trackingem

Pro zjisténi rozdila ve vlivu metod CTA a RTA na data pofizena eye-trackingem,
bylo nejprve potieba ziskat hodnoty vSech proménnych identifikovanych k tomuto ucelu,
ato ze vSech segmentl zachycujicich jednotlivé faze prodeje. K tomuto ucelu byl pouzit
Tobii studio software 3.4.8. V ném jiz byly vytvoieny segmenty zachycujici vSechny faze
prodeje a také vyznadeny jednotlivé AOI’2. S jejich vyuzitim tak mohly byt, pro kazdou
jednotlivou fazi prodeje, snadno vyexportovany hodnoty poctu fixaci, primérné délky
fixace, celkové délky fixaci a také hodnoty Dwell Time vztahujici se ke kazdé definované
AOIL. Ze ziskanych hodnot Dwell Time pak byly vypoéitany hodnoty indexu pozornosti dle
rovnice (2) — viz kapitola 4.2.4.5.

Z dalsi analyzy byly opét vytfazeny segmenty, ve kterych ucastnik pteskocil
rozhodnuti o prodeji. V téchto piipadech totiz nelze pfedpokladat, Ze je idajim na obrazovce
vénovéna patfi¢na pozornost. Navic pak bylo vyfazeno jesté nékolik segmenti’®, jejichz
prabéh nebyl dobfe zachycen eye-trackingem, protoze ucastnici vyrazn€ji zménili svou

pozici u pocitace.

Ziskané hodnoty vSech proménnych pak byly statisticky popsany v ramci obou
skupin (CTA a RTA) pomoci charakteristik polohy (X, X) a variability (o). Nasledné bylo
provedeno srovnani hodnot, kterych dosahly obé skupiny ucastnikd. Testovani vSech
ptislusnych hypotéz (Ho22 - Hozs) bylo provedeno Mann-Whitneyho U-testem, jelikoz
Vv piipad€ vSech proménnych nebylo zjiSténo normalni rozdéleni v ramci obou skupin hodnot

(Shapiro-Wilkuv test).

V ptipadé vSech proménnych pak bylo porovnani rozsiteno o analyzu jejich vyvoje
v ¢ase. To znamen4, ze mezi skupinami CTA a RTA bylo provedeno porovnéni vyvoje poctu
fixaci, primérné délky fixace, celkové délky fixaci a indexu pozornosti v pribé¢hu hry.
Utelem tohoto porovnani bylo zjistit, zda a piipadné jak se méni hodnoty zvolenych
proménnych v prubéhu hry, respektive jestli se dopady metod CTA a RTA na data potizena

eye-trackingem mohou béhem hry ménit. K tomuto srovnani poslouzily grafy ¢asovych fad.

"2 Stejné AOI, které slouzily k analyze spolehlivosti a platnosti dat — viz kapitola 4.4.2.4.
3 Devét prodeji jednoho hrage skupiny CTA a osm prodeji dvou hragh skupiny RTA (5 + 3).
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Pro kazdou proménnou byl vzdy sestaven samostatny graf obsahujici dvé fady. Kazda
zachycuje vyvoj primérnych hodnot dané proménné (osa y) ziskanych z dané skupiny
(CTA nebo RTA) v zavislosti na chronologickém potadi hernich kol (osa x). Razeni kol
v kazdém grafu a vypoCty primérnych hodnot jednotlivych proménnych byly provedeny
podle stejného postupu, ktery byl zvolen pfi sestaveni grafu porovnavajiciho vyvoj Casii

jednotlivych kol v prabéhu hry (viz Kapitola 4.4.2.3).
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5 Vysledky

Vysledky disertacni prace jsou rozdéleny do tfi hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast
(kapitola 5.1) prezentuje vysledky vnofené studie. Zahrnuje tedy sestaveni navrhi
hodnoceni manazerskych kompetenci ,,Rozhodovaci schopnosti“ a ,,Postoj k riziku*
s vyuzitim FOE. Vnotena studie je pak v ramci této kapitoly vysledki zkompletovana dle
formalnich nalezitosti vyzkumné zpravy. To znamend, ze zahrnuje také limitace navrhl
hodnoceni obou kompetenci; popis moznosti dalsiho vyvoje navrzeného hodnoceni a s nim

spojeného vyzkumu; a také podkapitolu, ktera je vénovana zavérecnému shrnuti celé

vnofené studie.

Druha ¢ast vysledku (kapitola 5.2) se vénuje zhodnoceni ptinost jednotlivych metod
sbéru dat pro vyzkum rozhodovani v ramci experimentli zaloZzenych na hrani byznys
simulacnich her. Prezentuje tedy vysledky kritického zhodnoceni jednotlivych metod sbéru
dat, které byly pouZzity v rdmci provedeného experimentu — pozorovani, soubory Log File,

eye-tracking, verbalni protokoly (CTA a RTA) a strukturovany rozhovor.

Treti ¢ast vysledki (kapitola 5.3) prezentuje vysledky provedené kvantitativni
analyzy dat. Jsou vni tedy vyhodnoceny a porovnany jednotlivé aspekty, které byly
identifikovany jako vhodné pro srovnani rozdili mezi metodami CTA a RTA. Kazdému
aspektu je v€novana samostatna podkapitola. Ta pak vzdy obsahuje nejen prezentaci

samotnych vysledkd, ale také diskusi nad zjiSt€énymi poznatky.
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5.1 Vysledky vnorené studie
5.1.1 Navrh hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti*
5.1.1.1 Model kompetence pro potieby hodnoceni

Tabulka 12 ztvarnuje model kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti®, ktery byl
sestaven pro potieby navrhu hodnoceni této kompetence s vyuzitim FOE. Model byl
sestaven na zaklad¢ teoretického vymezeni kompetence (viz kapitola 4.2.2.1); a na zakladé
ptezkoumani chovani hrac¢t ve FOE béhem rozhodovani o prodeji v podminkach pievisu
poptavky. Kazdy tadek Tabulky 12 reprezentuje jednu turoven kompetence. Ta je
identifikovana ¢iselnou hodnotou a kratkym slovnim vyjadienim v 1. sloupci tabulky.
V 2. sloupci tabulky jsou pak uvedeny slovni popisy kazdé trovné. Ty specifikuji zavéry,

které l1ze o hodnoceném ucinit v ptipad¢, ze dosahuje dané trovné kompetence.

Tteti sloupec Tabulky 12 obsahuje popisy projeviu chovani, které byly identifikovany
pii hrani FOE béhem sledovanych rozhodnuti, a které souvisi s jednotlivymi Grovnémi
kompetence. Kazdy popis shrnuje spole¢né projevy (vzorce) chovani skupiny hraca
zatazenych pod danou troven. Hlavnim faktorem, ktery v sestaveném modelu uréuje uroven
kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti, jsou chyby, kterych se ucastnik hodnoceni béhem
hrani FOE dopousti. Pii identifikaci konkrétni Girovné kompetence v podstaté rozhoduje
jejich &etnost, respektive to, zda a jak Gasto se opakuji’®. Ctvrty sloupec pak identifikuje
zastupce jednotlivych skupin, respektive tedy Gcastniky experimentu, jejichz rozhodovaci
schopnosti odpovidaly dané tirovni kompetence. Protokoly o chovani téchto jednotlivet byly
zakladem pro popisy ,,skupinovych® projevii chovani (3. sloupec). Ve 4. sloupci Tabulky 12
pak nejsou zahrnuti hraci €. 2 a €. 29, ktefi se setkali pouze s jedinou situaci pievisu poptavky
a také hrac €. 31, ktery se nesetkal s Zadnou situaci. Jejich chovani bylo sice mozné ¢aste¢né
posoudit (s pfihlédnutim k rozhodovani béhem dalsich hernich rozhodnuti), nicméné nelze
Jjim spolehlive pridelit vysledek navrhovaného hodnoceni. Dle piedstaveného modelu o ném
totiz miZe rozhodnout pouze opakované setkani se hrace s previsem poptavky. Vsechny
protokoly, ve kterych je zaznamenino chovéni jednotlivych hracd vztahujici se ke

kompetenci ,,Rozhodovaci schopnosti®, jsou potom uvedeny v Ptiloze ¢. 3.

" Opakované vystaveni hrade sledované situaci v podstaté odhaluje zavaznost jeho chybového chovani.
V souvislosti s dodrzovanim pravidel racionalniho rozhodovaciho procesu umoziuje naptiklad odhalit zda
hra¢ sva rozhodnuti kontroluje. V ptipad¢ disledné kontroly lze predpokladat, ze ve FOE odhali chybu a
nebude ji opakovat (zjedna napravu). Na tomto predpokladu také z Casti stoji rozdil mezi 1., 2. a 3. Grovni
kompetence.
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Tabulka 12: Model kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti®

Urovei Popis trovné Popis projevu chovani ve FOE Hraci
* Md omezene schopnosti postupovat pfi rozhodovani logicky Hraci zafazeni do této urovné systematicky a opakované
a racionalné . . . .
Aplik \vaiicich losti dovednosti och chybovali béhem vSech situaci, kdy rozhodovali o prodeji za
e Aplikace stavajicich znalosti a dovednosti v novyc dminek plevi tivky. Neve i ¢ celkové
problémovych situacich mu ¢ini problémy podmingi previsu popraviky. NEvenovail pozormost celkove
e Nedokére porozumst viem dostupnvm informacim nebo nabidce a nesrovnavali ji s trzni poptavkou. Pravdépodobné si
nedokéze igentiﬁkovat viechn lgeilé ‘sou potfebné oro ani neuvédomovali dilezitost tohoto srovnani pro stanoveni
1 spréavné rozhodnuti Y, ] P p ceny. Prodejni cenu stanovovali intuitivn€é, bez podrobnéjsi
o . P , L , 4 R . analyzy informaci, které jim hra poskytovala. VétSinou na 23,30
(podprimérnd) | o Ana}yzu dostupnych 1nformac1 provadi bud pov¥chne, nebo zakladé odhadu (skoro lze fict, Ze $lo spise o tipovani). Bud’ se ji
ma jen omezené schopnosti porozumét véem souvislostem. snazili stanovit na zakladé vyvoje nabidek konkurence
. Bozhoduje intuitivné, aniZ by zhodnotil(a) vSechny dostupné | |, minulych kolech hry nebo tak, aby pokryly naklady — nikdy se
informace. ] . ) ) o vsak nejednalo o daslednou kalkulaci. Pfilezitost prodat za
o Kontrqlu vysledkuvsxfych fozhodnutl bud’ neprovadi vube.c maximalni cenu béhem situaci kdy doslo k pievisu poptavky si
nebo je nedostatetna. Ma omezenou schopnost posoudit tedy v podstaté viibec neuvédomili.
spravnost svych rozhodnuti.
, . o L . . | V8ichni hra¢i dosahujici této tirovné si pievis poptavky dokazali
e Ma schopnosti postupovat pii rozhodovani racionalné minimalng  jednou {1 védomit. Tim 5 byzn}rfjs P simu}{aéni hie
a logicky, ale potiebuje vice ¢ 3 i J . N
r(())‘t%llgm}e’:’n? pro.g.e dlglféZ;Tfa; zsﬁ;z;zzonaiisgsg fseér;i)vym prokazali schopnost raciondlné rozhodovat v dané situaci. Na
. 113) KAz > 4OV JV ¢ dostupny P P p, denti fkovat druhou stranu kazdy z téchto hracu se béhem sledované situace
oxaze porozumet - dostupnym —nformactm, - 1entiitieo dopustil vice jak jedné chyby. V nékterych ptipadech trvalo déle,
potfebné informace aje §chqpen(na) adekvatni an aly; Y| nez si byl dany hra¢ schopen vyskyt situace uvédomit —
2 v r(l)(zhf)dﬁvznl neobo kI)J 1 Fea.l 1zacl rOth?dgEltl, 5¢ alg Ob{)e;?llj 1? prileZitost maximalizovat zisk v daném kole zaznamenal az pii 3,5, 14,
(primérna) Spa fujﬁl? dI}l, g Zguts)o errlle nlllinsmtll souifreb§P1? IIIE forlfl r : OZ; nekolikatém setkani se s previsem poptavky. To naznacuje, delsi 18,21
r ied ¢ 31 re © U cza “utni p10 ? kych b oﬁ ?101' dobu potiebnou k zorientovani se ve hie a pochopeni vsech
olzh’o ,(:1 \;acfi |On$ ?ecr‘:]in’tz\a/(}:]ipfceh d?l (‘[)1g ke Chyby prianalyze, | oo vislosti. Jini hradi zatazeni do této skupiny pak chybovali
;e a,V;, kp lp och 1:) z do ’u T h di opakované z riznych divodi — nesoustiedéni se, nezohlednéni
¢ ro,va 1 ont’ro u svyce ro’z odnutl a ma sc OPr}OS,t posmi 1} vSech informaci, nepiesné s¢itani skladovych zasob (nabidka),
spravnost svych rozhodnuti. Kontrola ale nemusi byt pokazdé ¥patng provedené srovnini nabidky s poptavkou, popHpads
dostateCna. chyba pfi implementaci rozhodnuti (zkrat).
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racionaln¢ a bez chyb

Uroveii Popis urovné Popis projevu chovani ve FOE Hradi
Hraci zafazeni do této trovné ucinili ve sledované situaci
maximalné jednu chybu. Zpravidla pak béhem 1. setkani se
S pfevisem poptavky. V dalsi situaci jiz nechybovali. Bud’ svou
e Dokére porozumst dostupnym informacim a identifikovat chybu identifikovali pfi kontrole na zaklad¢ cehoz si b&hem
i porozamet P }}ll Lo h Kvétni dalsich situaci davali dobry pozor, aby ji neopakovali; popiipadé
informace potfebné pro rozhodnuti a je schopen adekvatni | ;o 0 ca 0 G ned pii 2, viskytu, kdy se uz lépe
lyzy. febuj ho Casu k kazal fesi : O ’
gn:ézrzé aliegigszgéeng?o SOE?:; tomu, aby dokdzal feSit orientovali v informacich, které jim hra poskytovala. V obou
P p' . o yp . , _ pfipadech se jednalo o hrace, ktefi k rozhodovani ve hie
* V rozhodovani nebo pfi implementaci rozhodnuti chybuje jen fistupovali velmi raciondlné — vSe peclivé analyzovali | 4,6, 11
3 vyjimecné. PHIStUp . . vse pect &y "k o
N R i i .. | akontrolovali. Pro spravné rozhodovani, ale pottebovali ziskat se | 12, 15, 26,
(nadpriimérnd) | ¢ Provadi dislednou kontrolu svych rozhodnuti a dokaze situaci zkuSenost. Do této trovné pak mohou byt zatazeni také 27
VyhOdI}Otlt jejich SpFaVI,IOSt' 5 y .| hraci, ktefti sice na poprvé situaci previsu poptavky identifikovali
° V!astnl. chyby R vfghopen samostavtne uVedOI’IEIt (rozhodli spravng), ale jednou chybovali v ne¢kterém z dalSich
a 1dent1ﬁk0vvat JeJ,ICh priciny. Tl,lto . %ku§en0§t . dokaze vyskytt situace. To se stalo hra¢im €. 4 a €. 11. | v jejich pfipade
dlouhod’obe upla'Enlt apn ,opakvovanf,:m feseni stejncho nebo lze fict, ze ke hie pfistupovali velmi racionalné — vSe peclivé
podobného problému chybim predchazet. analyzovali a kontrolovali. Piesto se ale dopustili chyby z dtivoda
kratkého nesoustfedéni se. V pripadé ¢. 4 se jednalo o $patnou
implementaci spravného rozhodnuti (pfeklep pii zadavani
hodnot). V ptipadé hrace ¢. 11 o pocetni chybu.
o Rychle dokaze uplatnit své znalosti a dovednosti v novych
pro]aile'movych SVI:[uaClC}.l. L. , Hra¢i dosahujici této urovné identifikovali vSechny situace 17,89,
4 e Necini mu potize zorientovat se v dostupnych informacich apokazdé bezchybng rozhodovali. Jejich rozhodovéni bylo 10, 13, 16,
(vynikajici) a identifikovat vSechny, které jsou potiebné pro spravné racionalni, zaloZené na disledné id.entiﬁkaci vSech potiebnych 17,19, 20,
rozhodnuti, informaci ’a adekvatni analyze P g 22,24, 25,
e Rozhoduje na zékladé adekvatni analyzy — dusledné, logicky, IZe- 28

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Fakt, ze je model kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti® postaven na ¢etnosti chyb,

neni v souvislosti s danou kompetenci samo o sob& samoziejmé ni¢im piekvapivym.

Dulezitym zjisténim ale je, Ze provedeny vyzkum skuteéné dokazal odhalit rizné typy chyb,

které realné provazi lidské rozhodovani a propojit je s vysledky hodnoceni zaloZzeného na

hrani FOE. Tyto poznatky totiz potvrzuji spolehlivost navrzeného modelu, kdy razné typy

chyb v podstaté uzce souvisi s riznymi urovnémi rozhodovacich schopnosti jedince. Chyby,

které byly identifikovany v chovani hraét lze pak klasifikovat’™ a spojit s jednotlivymi

urovnémi kompetence nasledujicim zptisobem:

Systematicka chyba. Tento typ chyby uzce souvisi s 1. urovni kompetence. Jedna se
0 chybu vznikajici opakované pfi feSeni totozného nebo obdobného problému a to i pies
dostupnost vSech znamych informaci (Reason, 1990). Dopoustéli se ji hraci, ktefi si
beéhem hry ani jednou neuvédomili pievis poptavky — tzn. chybovali pti kazdém vyskytu
této situace. Jejich chovani v podstaté ani nenasvédcovalo tomu, ze by sva rozhodnuti
0 prodeji zakladdali na vyhodnocovani nabidky a poptavky, coz by mélo vést
k identifikaci situace. Lze usuzovat, ze pric¢inou takové chyby mohou byt nedostate¢né
teoretické znalosti. To lze ale v ptipadé vybranych ucastnikti experimentu (manazert
s vysokoskolskym vzdé&lanim) takika vyloucit. Chovani ucastnikl zafazenych pod
1. aroven kompetence spiSe naznacovalo, Ze své rozhodovani o prodeji necinili na
zaklad¢ dukladného analyzovani informaci. Spokojili se spise s intuitivnim fesenim, kdy
se omezili naptiklad jen na snahu pokryvat vlastni naklady. To jim vétSinou poskytovalo
uréity uspéch (dafilo se jim prodéavat), a tak ani neméli potiebu svd rozhodnuti
prezkoumavat a ptehodnocovat. Toto jejich chovani pak skutecné odkazuje na
systematickou chybu, podle toho jak ji vymezuje Reason (1990), kdy dodava, Ze mtze
byt zplisobena: (1) vyhodnocovanim dat podle nespravného schématu’®;
(2) nedostate¢nym vyuzivani spravného schématu, kdy je vysledek spiSe odhadovan, nez
zalozen na vSech dostupnych datech; nebo (3) pfiliSnym spoléhanim se na jedno schéma.
Analyticka chyba. Analytickych chyb se dopoustéli hraci 2. a 3. Grovné kompetence.

U vSech téchto hraca Ize vyloucit systematickou chybu, protoze se kazdému podatilo

previs poptavky alespont jednou identifikovat. Jejich chovani svéd¢i 0 raciondlnim

75 Klasifikace chyb byla sestavena na zakladé projevii ,,chybového* chovani, které bylo odhaleno u uéastniki
experimentu; a na zakladé obecné klasifikace lidskych chyb, které Reason (1990) uvadi ve stejnojmenné

publikaci ,,Human error®.
6 Ur¢ity myslenkovy postup vedouci k feSeni problému.
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pfistupu, kdy prakticky uplatiiovali vS§echny hlavni teorie, které je béhem rozhodnuti
0 prodeji potieba ve FOE zohlednit — tedy v¢etné vyhodnocovani nabidky a poptavky.
Piesto vSak v ramci jedné nebo vice situaci chybovali. Jejich chyby se ale, na rozdil od
systematicky chybujicich hra¢u, vyskytovaly nepravidelné a kratkodobé. PFicin
analytickych chyb pak muze byt vice. N&kteti hraci chybovali v prvnich kolech
sehravky, béhem svého 1. setkani se se situaci. Jejich pozornost byla pravdépodobné
rozptylena mnozstvim novych informaci a tak nedokézali okamzité nalézt spravné feseni
problému. Jini hrac¢i chybovali v pozdé€jsich kolech, poté, co celili sérii rozhodnuti
0 prodeji za normalnich podminek. Zda se, ze rozhodovani se pro né stalo natolik rutinni
(opakované spoléhali na stejné schéma feseni problému), ze vyustilo v kratkodobou
nepozornost a piehlédnuti situace. Dalsi pak chybovali v dusledku kratkodobé ztraty
koncentrace napf. v disledku tnavy; nebo pti pokusu o rychlé dokonceni sehravky
vzhledem ke kraticimu se ¢asu vymezeného pro experimentalni seanci. Analytické chyby
lze pak ptirovnat k tomu, co Reason (1990) popisuje jako ,,mistake” a ,lapse”. Tyto
chyby v podstaté odkazuji na chyby, ke kterym v ramci rozhodovaciho procesu dochazi
ve fazi analyzy — rozhodovatel bud’ nezvoli adekvatni postup feseni problému (mistake)
nebo nezohledni nékteré informace, piestoze je mu postup feseni dobte znam (lapse).

Zkrat. Zkrat je volngjsim piekladem anglického ,,slip*’’. Reason (1990) tento typ chyby
definuje jako Spatné provedenou implementaci spravného rozhodnuti. U hraca
dosahujicich 2. a 3. Grovné kompetence bylo zjisténo nékolik ptikladt chyb, které
odpovidaji tomuto popisu. Jednalo se o situace, kdy hra¢ spravné identifikoval pievis
poptavky (verbalizoval spravny postup i vysledek rozhodnuti), ale selhal pti zapisovani
hodnot reprezentujicich rozhodnuti. To znamena, ze bud’ zadal hodnoty do nespravnych

hernich poli nebo se dopustil preklepu.

5.1.1.2 Model hodnoceni a funkéni prototyp hodnoceni

Sestaveni modelu hodnoceni spocivalo v pfevedeni hernich akci spojenych

s jednotlivymi projevy chovani hraci ve FOE (3. sloupec Tabulky 12) do podoby

proménnych a vztahtt mezi nimi (logickych rovnic), které v podstaté urCuji zpusob, jak

identifikovat jednotlivé urovné kompetence v datovém zaznamu o prubéhu hry. Model

hodnoceni je reprezentovan Tabulkou 13. Soustava logickych rovnic pro identifikaci

vvvvv

vyznam — proto byl v diserta¢ni praci zvolen k vyjadfeni tohoto typu chyby vyraz ,,zkrat*.
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jednotlivych tirovni kompetence je uvedena v 2. sloupci této tabulky. Pouzité proménné jsou
popsany pod tabulkou. Pro lepsi orientaci v rovnicich jsou vzorce doplnény o jejich slovni
interpretaci — vyroky (3. sloupec). Pokud je vyrok (vysledek logické rovnice) pfifazeny dané
urovni kompetence pravdivy (podminky rovnice jsou splnény) hra¢ dosahuje této urovné
kompetence. Nad ramec ¢tyt identifikovanych urovni kompetence pak Tabulka 13 definuje
jesté rovnici, ktera urcuje stav, kdy nelze spolehlivé ucinit zavér hodnoceni. Ten nastane

pokud se hra¢ béhem hrani setka pouze s jednou nebo s zadnou situaci pievisu poptavky®.

Tabulka 13: Model pro hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti

Uroveii Logicka rovnice Slovni interpretace (vyrok)
1 Pocet chyb hrace se rovna poctu situaci,
(podpriimérna) Ncy = Npp ANpp > 1 6) se kterymi se setkal; a zaroven se setkal
pocp s vice jak jednou situaci.
Pocet chyb hrace je mensi neZ pocet
2 situaci, se kterymi se setkal; a zaroven je
(primérma) Ney < Npp ANcp >1 ANpp >1 (7) pocet jeho chyb vyssi jak jedna;
p a zaroven se setkal s vice jak jednou
situaci.
3 Pocet chyb hrace je roven jedné;
(nadprimérmd) Ney = 1ANpp > 1 (8) a zaroven se setkal s vice jak jednou
P situaci.
4 _ Pocet chyb hrace je roven nule a zaroveil
(vynikajici) New = O ANpp > 1 ©) se setkal s vice jak jednou situaci.
Nelzf P olrehvhve Hrac se setkal s jednou nebo zadnou
ucinit zaveér Npp <1 (10) : .
hodnoceni situact

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

e Npp — pocet situaci pfevisu poptavky, se kterymi se hra¢ béhem hrani setkal. Kazdou
jednotlivou situaci previsu poptavky lze pfitom identifikovat porovndnim trzni poptavky
se souctem skladovych zasob hrace a jeho virtudlnich konkurentti (celkové nabidky). To

Znamena, Ze ji lze identifikovat ovéfenim pravdivosti nasledujici logické funkce:
Dm > St kde St = Np + er + er + Nr3 (11)

Kde: Dm— trzni poptavka
St — celkovéa nabidka
Np — pocet produkti, které ma hrac skladem
Nr1i, Nr2, N3, — pocet produktt, které maji skladem jednotlivi konkurenti
(Roboti 1, 2 a 3)

8 Jak bylo zminéno v kapitole 5.1.1.1, hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti“ je zalozeno na
opakovaném vystaveni hrace této situaci.
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e NcH — pocet chyb behem pievisu poptavky, které hrad¢ pii hrani ucinil. Kazdou
jednotlivou chybu Ize identifikovat tak, ze v ptfipadé pievisu poptavky hra¢ nenabidl
vSechny své produkty k prodeji za maximdalni cenu. Jinymi slovy chyba nastava
Vv pripad¢, ze beéhem situace pievisu poptavky bud’ nenabidl v§echny produkty, které mél
skladem; nebo za n¢€ nepozadoval maximalni cenu akceptovanou trhem. Chybu pak lze

identifikovat ovéienim pravdivosti nasledujici logické funkce:
Dy, =S A (Np # Ny V P, #Pp) (12)

Kde: Dm— trzni poptavka
St — celkovéa nabidka
Np — pocet produkti, které ma hrac skladem
Ns — pocet produktt, které hra¢ nabidl k prode;ji
Pt — maximalni cena produktu, akceptovana trhem

Ph — cena, za kterou hra¢ nabidl produkty k prodeji

Vyse uvedend identifikace proménnych a logickych vztahli mezi nimi se stala
zakladem pro vytvofeni funkéniho prototypu hodnoceni. To znamend, Ze na zakladé této
identifikace byly v .csv exportu identifikovany konkrétni tidaje a formulovany matematickeé,
statistické a/nebo logické funkce programu MS Excel, kterymi je s nimi pracovano tak, aby
vysledky urCovaly rizné urovné kompetence. Postup vedouci k sestaveni prototypu
hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti® je vzhledem k svému rozsahu uveden

v Priloze ¢. 5.

5.1.1.3 Limity navrhu hodnoceni a dalsi vyvoj

Na navrhované hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti“ je nutné stéle
pohliZet jako na ,,navrh hodnoceni“ nikoliv na konecnou verzi hodnoceni. Pfed jeho
uvedenim do praxe by musel byt cely systém hodnoceni vicekrat otestovan a zkalibrovan.
Bé&hem experimentu mohli hrac¢i napiiklad odehrat rizny pocet sehravek a €elili tak riznému
poctu situaci previsu poptavky. V piipadé realného hodnoceni ale museji byt zajistény
rovnocenné podminky pro vSechny (Mislevy et al., 2003). To znamena napfiklad nutnost

limitovat pocet sehravek, které by uc€astnik hodnoceni mohl odehrit.

K diskusi vtomto ohledu mohou byt také ,tenké™“ hranice mezi jednotlivymi
urovnémi kompetence. Ty totiz mohou byt ovlivnény poctem situaci, s nimiz Se ucastnik

hodnoceni setkava. S ¢im vice situacemi pievisu poptavky se naptiklad setka hra¢ dosahujici
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1. arovné kompetence, tim vétsi Sanci muze mit situaci odhalit a prestat chybovat. To by jej
posunulo do 2. urovné kompetence. U hracu 4. trovné se naopak muze s dalsi a dalsi situaci
previsu poptavky zvySovat riziko ztraty koncentrace, které vyusti naptiklad ve zkrat.
Nastaveni optimalniho poctu situaci ptevisu poptavky, se kterymi se hra¢ béhem hry mtze
setkat, 1ze tedy povazovat za jeden z klicovych parametra celého hodnoceni. V tuto chvili se
totiz hraci s previsem poptavky setkdvaji spiSe ndhodné — respektive hra je této situaci

&°. Muselo by tedy dojit k upravé samotného programu (koédu) hry. Toto

nevystavuje zameérn
opatfeni by pak mimo jiné meélo vést také k odstranéni pfipadného vysledku ,,Nelze

spolehlivé ucinit zavér hodnoceni®, ktery je v tuto chvili soucasti modelu hodnoceni.

Limitujicim faktorem celého névrhu je také to, Ze se zaklada pouze na posuzovani
rozhodovani hrac¢e FOE v jediné, byt opakujici se, herni situaci. Posouzeni rozhodovacich
schopnosti manazert na zékladé jediné situace l1ze t&Zko vnimat jako adekvétni. Resenim je
samoziejme piidani dalsich hernich situaci. To ale samoziejmée zeslozit'uje vyvoj hodnocenti,
kdy by muselo dojit k peclivému piezkoumani dalSich situaci a jejich zaclenéni do celého

modelu hodnoceni.

5.1.2 Navrh hodnoceni kompetence ,,Postoj k riziku*
5.1.2.1 Model kompetence pro potieby hodnoceni

Tabulka 14 ztvariiuje model kompetence ,,Postoj k riziku“. Struktura modelu je
V podstaté totozna s modelem kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti*“ uvedenym v kapitole
5.1.1.1. Prvni sloupec tabulky uvadi kratké slovni vyjadieni urovné kompetence®’; druhy
specifikuje slovni popisy kazdé trovné; tfeti popisuje projevy chovani hraci, které byly
identifikovany pifi hrani FOE; a ctvrty identifikuje konkrétni hrace, jejichz chovani
odpovidalo dané urovni. Model byl sestaven na zakladé teoretického vymezeni kompetence
(viz kapitola 4.2.2.2); a na zaklad¢ ptezkoumani chovani hra¢t ve FOE ve vztahu k jejich

rozhodovani o uvéru. Protokoly, ve kterych je zaznamenano chovani jednotlivych hract

vztahujici se ke kompetenci ,,Postoj k riziku*, jsou uvedeny v Piiloze ¢. 4.

Model rozdé€luje kompetenci do tii Grovni, jejichz ndzvy vychazi z teoretického

vymezeni postoje k riziku — averze, sklon a neutralni postoj (Veber, 2000; Fotr a Svecova,

78 Hra uréuje podminky trhu ndhodné — situace previsu poptavky vznika sice ¢asto, ale spiSe souhrou okolnosti,
nez aby ji hra zdmérné urcovala.

80 Vyjadreni urovné ve formé &iselné hodnoty neni uvedeno, protoze se nejedna o vykonovou kompetenci.
Hodnoceni ve formé ¢iselné stupnice by tak bylo zavadéjici, protoze nelze jednoznacné urcit, ktera Groven

~ree N ree

vymezuje ,,lepsi“ a ktera ,,horsi* vykon.
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2010). Projevy chovani hrac¢u (3. sloupec Tabulky 14) spojené s pofizovanim uvéru béhem
hrani FOE bylo totiz mozné pomérné dobife ztotoznit s timto teoretickym rozdélenim.
Ukazalo se také, ze rozhodovani o Gvéru Vv ramci hry skute¢né do zna¢né miry souviselo

S postojem hracu k riziku.

Toto tvrzeni lze podlozit zejména chovanim a vypovéd'mi hraca klasifikovanymi
urovni ,,averze K riziku“. Ti se avéru bud’ vyhybali (nevyuzivali jej), nebo k nému byli
pfinuceni svou Spatnou finan¢ni situaci. Vyuzivali jej tedy pouze re-aktivné, piicemz
0 pofizeni pro-aktivniho Gvéru (na investice) vétsina z nich v podstaté ani neuvazovala.
Souvislost jejich chovani s averzi k riziku pak potvrzuji odpovédi, které poskytli béhem
strukturovaného rozhovoru. K otazce tykajici se jejich celkové strategie uvadéli napiiklad:
»Nechtela jsem moc riskovat®; ,,Snazil jsem se hlavné prezit do konce hry.*; nebo ,, Drzel
jsem se pri zemi a snazil se vychdzet s tim (pozn.: financemi), co mdam “. V ramci otazky
tykajici se Gvéru se pak u této skupiny hract casto opakovaly odpovédi ,,Nemdam rad(a)
pujcky nebo ,,Nerad(a) se zadluzuji*“. Tato vyjadieni jsou potom zvlasté cenna, protoze
naznacuji, Ze hraci do FOE skute¢né pienasi své navyky z redlného Zivota. Tim v podstaté
potvrzuji piredpoklad, ze hra miize odrazet skute¢né chovani a byt tak velmi autentickym

nastrojem hodnoceni (Shute a Ke, 2012; Ifenthaler a Kim, 2019; Mislevy, 2013).

V komentatich hraci s ,,neutralnim postojem k riziku“ a ,,sklonem Kk riziku®“ se
podobna vyjadieni viibec nevyskytovala. Mezi témito urovnémi Ize potom hledat rozdil
v okolnostech, za jakych si hraci potfizovali uvéry klasifikované jako pro-aktivni. Hraci
S ,,neutralnim postojem* sahali po pro-aktivnim uvéru vzdy aZ po delSi racionalni Givaze.
Jejich vyjadfeni potvrzovala, Ze si byli dobie védomi moznosti vyuzit uvéru za ucelem
investice. Pofizeni takového uvéru ale muselo byt jednak obhdjeno ur€itou navratnosti
investice a jednak spojeno s pfijatelnou mirou rizika. Tito hraci proto zpravidla vyckavali

nékolik hernich kol, nezZ pfisel vhodny okamzik.

Hraci se ,,sklonem K riziku“ naopak na nic necekali a na zacatku jednotlivych
sehravek sahali po pro-aktivnim (investi¢nim) uvéru — za ziskané prostiedky potizovali
predev$im tovarny. Jejich rozhodnuti v podstaté¢ neprovazelo zadné hlubsi zvazovani
souvisejicich rizik. Ve strukturovaném rozhovoru pak potvrzovali volbu agresivngjsi
strategie komentafi jako ,,Chtél jsem ziskat vyhodu do zacatku*; ,,Chtél jsem mit prevahu

nad konkurenci* nebo ,,Chtél jsem je (pozn: konkurenty) tak vSechny znicit*.
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Tabulka 14: Model kompetence ,,Postoj k riziku“

Uroven

Popis trovné

Popis projevi chovani ve FOE

Averze K riziku

o Vyhyba se riziku
o Pii feseni problému voli jistéjsi, naucené,

méné rizikové strategie

Zavrhuje rizikové varianty, i kdyz by
mohly potencilné pifinést vétsi zisk
Jeho/jeji snaha eliminovat riziko mtize vést
k pfehlizeni piilezitosti.

Rozhodovani zaklada spise na
subjektivnim (pesimistickém) posouzeni
rizik nez na jejich disledné analyze

Hradi zatazeni do této urovné se snazili uvérim ve FOE vyhybat, respektive
sahali po nich pouze v ptipadé, kdy se dostali do finan¢ni tisné¢ (re-aktivné).
O pro-aktivnim vyuzivani avéru bud’ viibec neuvazovali, nebo nenasli k tomuto
rozhodnuti odvahu. Vétsi €éast z nich byla ,,donucena* si uvér vzit — bud’ jim
pfimo ptfedchazeli bankrotu (neméli na zaplaceni nakladti), nebo se obavali, Ze
k této situaci brzy dojde (zlstatek svého cash povazovali za nizky). Mensi cdsti
z nich se pak dafilo hospodatit bez nutnosti vzit si uvér — nedostali se do finan¢ni
tisné. Mnoha vyjadieni (CTA, RTA a strukturovany rozhovor) hraca zafazenych
do této urovné pak naznacuji, ze (ne)pofizeni uvéru souvisi s jejich postojem
k riziku — vyjadfovali averzi k ptijékam, nebo popisovali sviij ptistup ke hie jako
opatrny.

1,2,3,4,5,6,
11, 13, 14, 16,
18, 24, 26, 31
8,10,12, 19

21,23,27,29

Neutralni postoj
k riziku

Averze a sklon K riziku jsou ve vzajemné
rovnovaze

Pii rozhodovani postupuje racionalné —
rizika se snazi zhodnotit analyticky,
nepievazuje jejich subjektivni posouzeni
Pokud se rozhoduje ve prospéch rizikovejsi
varianty, musi byt tato varianta spojena
(obhéjena) s vidinou adekvatniho zisku.

Hraci s neutralnim postojem si béhem hrani pofizovali Gvéry jak re-aktivné tak
pro-aktivné. K re-aktivnim tvértim je stejn¢ jako v ptipadé hract urovné ,,averze
k riziku“ nutil nedostatek finan¢nich prostfedkd. Pro-aktivnich uvért pak
vyuzivali v momentech, kdy vyhodnotili, Ze je situace pfizniva K pofizeni uvéru
(propocitali si, ze se jim uvér vyplati). Do takové situace se dostavali zpravidla
po odehrani nékolika kol. K rozhodnuti o uvéru tedy dospéli po racionalni Gvaze,
kdy si pockali na vhodnou piilezitost. Jejich vyjadieni pak tuto strategii potvrzuji
— na rozdil od hrac¢u s averzi k riziku, tedy o Givéru pfemysleli a nebali se jej za
pfiznivych okolnosti vyuzit.

7,9,17, 20, 28

Sklon k riziku

V rozhodovani  vyhledava  rizikovéjsi
varianty, které jsou spojeny s potencidlni
moznosti vyS§siho zisku.

Vidina vyssiho zisku mitize potlacit jeho
racionalitu — u rizikové&jsich variant nemusi
byt vzdy schopen objektiva¢ posoudit
vsSechna rizika a zhodnotit mozné disledky.
Rozhodovani zaklada spise na
subjektivnim (optimistickém) posouzeni
rizik nez na jejich disledné analyze

Hrace se sklonem k riziku spojuje to, ze si vzali Gvér hned v 1. kole alespoil
Vjedné ze svych sehravek (vétsina z nich tak ucinila v kazdé své sehravce).
Ne&ekali tedy na n&jakou vhodnou piileZitost. Uvérem se snazili ziskat pievahu
— dosahnout konkurenéni vyhody. Soucasné s jeho pofizenim zpravidla
navySovali své vyrobni kapacity o novou tovarnu. V nékterych ptipadech si pak
pujc¢ovali na nakup materialu, aby se mohli pokusit vykoupit v§echen material
z trhu. Tim se snazili vyfadit konkurenci ze hry (znemoznit ji vyrobu a prodej).
Jejich sehravky se celkové vyznacovali vétSim mnozstvim Gveért nez u hraca
zafazenych do pfedchozich dvou urovni. Pfidavali ale nejen dalsi pro-aktivni
uvéry. Jejich agresivni strategie je totiz mnohdy donutila i k potizeni re-aktivnich
uvéri, kdy se jim v nékterych kolech nedafilo prodavat. Nasledkem toho byli
nuceni platit své vysoké naklady (provoz novych tovaren a splatky uvéri)
z prostredkd, které ziskali pofizenim dalsiho uvéru.

15, 22, 25, 30

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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5.1.2.2 Model hodnoceni a funkéni prototyp hodnoceni

Model pro hodnoceni kompetence ,,Postoj k riziku“ je reprezentovan Tabulkou 15.
Model mé stejnou strukturu jako model pro hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci
schopnosti (viz kapitola 5.1.1.2). Jeho sestaveni pak téZ spocivalo v pievedeni hernich akci
spojenych s jednotlivymi projevy chovani hra¢a ve FOE (3. sloupec Tabulky 14) do podoby
proménnych a vztahti mezi nimi (logickych rovnic), které urcuji zptsob, jak identifikovat

jednotlivé urovné kompetence v datovém zaznamu 0 prubéhu hry. Pouzité proménné jsou

popsany pod tabulkou.
Tabulka 15: Model pro hodnoceni kompetence ,,Postoj k riziku*
Uroveii Logicka rovnice Slovni interpretace (vyrok)
Averze k riziku Npg = 0 (13) Pocet pro-aktivnich uvéra se rovna nule

Pocet pro-aktivnich uvéra je vetsi nez nebo

Npg =21 ANpgy =0 (14) roven jedné; a zarovei je pocet pro-aktivnich
uvért v prvnim kole roven nule

Pocet pro-aktivnich uvéri je vétsi nez nebo

Sklon K riziku Npg =21 ANpy; =1 (15) roven jedné; a zarovei je pocet pro-aktivnich

uvéru v prvnim kole vétsi nez nebo roven jedné

Neutralni postoj k
riziku

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

¢ Npa— celkovy pocet pro-aktivnich (investi¢nich) Gvérd, které si potidil hra¢ béhem hrani
FOE. Identifikace této proménné vychazi z faktu, Ze Gi€astnici experimentu klasifikovani
»averzi k riziku® ani jednou nevyuzili pro-aktivniho uvéru. Hodnoty této proménné tedy
odliSuji hrace s ,,averzi k riziku* od ostatnich trovni.

e Npa1 — poCet pro-aktivnich (investi¢nich) uvér, které si pofidil hra¢ béhem hrani FOE
v 1. kolech svych odehranych sehravek. Identifikace této proménné vychazi z faktu, ze
ucastnici experimentu klasifikovani ,,neutralnim postojem k riziku* ani jednou nevyuzili
pro-aktivniho Gvéru v 1. kole svych sehravek. Hodnoty této proménné tedy odlisuji hrace

s ,,neutralnim postojem k riziku* od hracu se ,,sklonem k riziku*.

Model hodnoceni je tedy v podstaté zalozen na posuzovani hodnot dvou proménnych
(Cetnosti pro-aktivnich uvérh), které jsou stejného charakteru. Respektive z jejich popisu
vyplyva, ze pokud si hra¢ vezme pro-aktivni uvér v 1. kole sehravky (Npg1) je tento Gveér
zapocCitan 1 mezi celkovy pocet pro-aktivnich avérd (Nps). V ramci hry potom byly
identifikovany dvé riizné situace®!, které vystihuji, Ze si hra¢ vzal veér pro-aktivné a zaroveii

je lze popsat pomoci logickych funkei:

81 Tyto situace byly identifikovany béhem pfezkoumavani a protokolovéani chovani jednotlivych hraci.
Konkrétni ptiklady jsou vyznaceny v Priloze ¢. 4.
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1) Hrag si b&hem jedné (stejné) faze®? herniho kola bere tvér a pofizuje tovarnu — jedna se
o situaci, kdy ziskané prostiedky vyuziva na pokryti investice do vyrobnich kapacit. Pro
identifikaci situace je tedy nutné zjistit, zda se pocet tovaren i uveérti zvysil soucasné mezi

jednotlivymi fazemi kola hry. Tuto situaci lze vyjadfit nasledujici logickou funkeci:

Nyt > Nge—q1 A Npg > Npp_q (16)

Kde: Ny — pocet avéru v Case t (faze kola hry, kdy byl potizen Gvér)
Nu-1 — pocet tvéru Vv Case t-1 (pfedchazejici faze kola hry)
Nt — pocet tovaren v Case t (faze kola hry, kdy byla potizena tovarna)

Nf.1 — pocCet tovaren v Case t-1 (predchazejici faze kola hry)

2) Hrac si bere Gvér ve fazi nakupu a snazi se vykoupit v§echny kusy materialu nabizené
na trhu — jedna se o situaci, kdy hra¢ investuje do materialu s tim, Ze chce zamezit
konkurenci v aktivni Gcéasti béhem dalSich fazi herniho kola (vyfadit ji z vyroby
a prodeje). Pro identifikaci situace je nutné zjistit, zda si hra¢ béhem faze nakupu
materialu vzal Gvér; a soucasné poptal stejné mnozstvi materialu, které bylo k dispozici

na trhu. Tuto situaci lze vyjadtit nasledujici logickou funkei:
Ngne > Nge-1 A Nyp = Nyt (17)

Kde: Nuw — pocet tivért ve fazi nakupu materialu
Nunv-1 — poCet Uvéri ve fazi hry predchazejici nakupu materialu (tj. konec
pfedchoziho herniho kola)
Nwmp — pocet kust poptavaného materidlu

Nmt — pocet kusti materialu dostupnych na trhu

Vyse uvedena identifikace proménnych a logickych vztahii mezi nimi se stala
zakladem pro vytvofeni funkéniho prototypu hodnoceni. To znamend, Ze na zékladé této
identifikace byly v .csv exportu identifikovany konkrétni tidaje a formulovany matematické,
statistické a/nebo logické funkce programu MS Excel, kterymi je s nimi pracovano tak, aby
vysledky urcovaly rtizné urovné kompetence. Postup vedouci k sestaveni prototypu
hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti® je vzhledem k svému rozsahu uveden

v Priloze ¢. 6.

8 Toto chovani nelze jednoznacéné spojit s konkrétni fazi hry. Vyskytovalo se jak béhem faze nakupu, tak
beéhem faze vyroby, v piipadé hrace ¢. 17 dokonce (byt omylem) ve fazi prodeje.
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5.1.2.3 Limity navrhu hodnoceni a dalsi vyvoj

Také na navrh hodnoceni kompetence ,,Postoj k riziku je nutné pohlizet pouze jako
na ,,navrh hodnoceni®, jehoz pfipadnému zavedeni do praxe by muselo predchazet dalsi
testovani a vyvoj. V tomto ohledu je nejprve nutné upozornit na dvé anomalie (specifické,
ojedinélé nebo malo se vyskytujici situace a projevy chovani), které navrhovany model
hodnoceni nezachycuje, respektive nebylo mozné je spolehlivé vyjadiit v podobé logickych

funkci a proménnych:

1. Model hodnoceni urcuje, ze pokud si hra¢ nevezme uvér, bude klasifikovan ,,averzi
k riziku“. Spojeni tohoto chovani s danou urovni vétsina takto klasifikovanych hraci
potvrdila béhem strukturovaného rozhovoru. Na druhou stranu nékteti z nich (napf.
¢. 10, €. 21 nebo €. 27) spekulovali také o tom, Ze ,,za jinych okolnosti* by si tvér pofidili.
Na mysli tim méli pro-aktivni typ uvéru, k jehoz potizeni pry bud’ nenasli vhodnou
piilezitost (€. 21 a ¢. 27), anebo jej zkratka nepotiebovali, protoze se jim finan¢né dobie
datilo (¢. 10). Podle téchto tvrzeni se nezda, ze by jim Uplné chybéla odvaha k potizeni
uvéru, coz by je posouvalo do trovné ,,neutrdlniho postoje k riziku“. Navrh hodnoceni
ale neumoznuje vyhodnotit myslenky hraci, dokud nejsou pieneseny do hernich akei.
Jednim z moznych feseni tohoto problému muze byt Gprava hry tak, aby hrace dokéazala
vystavit jasné definovanym pfilezitostem k pofizeni pro-aktivniho uvéru. Jejich
vyuziti/nevyuziti by pak rozhodovalo mezi ,,averzi k riziku“ a ,,neutralnim postojem
K riziku®. Uvazovat Ize ale také o moznosti rozsifit proces hodnoceni 0 kratky rozhovor,
ktery by potvrdil divod nepofizeni uvéru a pomohl by tak urcit finalni vysledek
hodnoceni.

2. Navrh hodnoceni je zaloZen pouze na posuzovani pro-aktivnich avért. Re-aktivni aveéry
neni tteba vyhodnocovat, protoze se v rizném mnozstvi vyskytovaly u hraci zatazenych
do vSech trovni. Za re-aktivni lze pfitom povazovat vSechny uvéry, které nelze
identifikovat pomoci rovnic (16) a (17). V tomto ohledu byla ale nalezena jedna
vyjimka®®. Jednalo se o dva vyskyty stejné situace, kdy si hragi (€. 15 a &. 22) vzali aveér
hned v 1. kole sehravky, ale nepokusili se ani vykoupit vSechen material z trhu a ani si
nepoftidili tovarnu. Ve vysvétlenich ptesto uvadéli, ze se timto rozhodnutim snazili ziskat

pfevahu nad konkurenci. Chtéli si tak zajistit vice financi, aby mohli vice nakupovat

8 Tato vyjimka byla identifikovana b&hem pfezkoumavani a protokolovéani chovéni jednotlivych hract —
konkrétni vyskyty jsou vyznaceny v Priloze ¢. 4.
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a vyrabét. Timto odivodnénim Ize tyto uvéry klasifikovat jako pro-aktivni. Problém je,
ze toto chovani nelze jednoznacné odlisit od podobného pocinani hract s averzi k riziku
(6. 1,¢. 5a¢. 11), ktefi si také brali uvér v 1. kole sehravky, aniz by skupovali vSechen
materidl na trhu nebo pofizovali tovarnu. Své rozhodnuti ale odiivodnovali obavou
z bankrotu — obavali se, ze si nedokazou pohlidat naklady a pofizenim uvéru si vytvareli
finanéni rezervu na provoz. V tomto piipadé lze tedy tyto uvéry klasifikovat jako
re-aktivni. Oba popsané piipady spojuje to, Ze si zminéni hra¢i mysleli, ze maji ,,malo*
financi — jedni nad tim ale pfemysleli v kontextu se ziskanim konkuren¢ni vyhody (€. 15
a ¢. 22), druzi v kontextu obav z bankrotu (¢. 1, ¢. 5 a ¢. 11). Oba piipady tak Ize od sebe
odli§it pouze pomoci vypoveédi hracd, nikoliv logickymi funkcemi a hernimi
proménnymi. ReSenim miize byt oznadeni uvéru vznikajictho v této situaci vyrazem
»helze urcit* s tim, Ze o klasifikaci daného hrace rozhodnou az dalsi vyskyty Gvéra.
Timto zpusobem byli ostatn¢ rozd€leni zminéni Gc¢astnici experimentu, protoze hraci
¢. 15 a¢. 22 vyuzivali vicekrat pro-aktivniho Gvéru, zatimco hraci ¢. 1, ¢. Sa¢. 11 k jeho
pofizeni nepfistoupili ani jednou. Na druhou stranu jedna se o dalsi piiklad, kdy lze
uvazovat o rozsifeni procesu hodnoceni 0 kratky rozhovor, ktery by upfesnil chovani

hract a umoznil tak jejich presnéjsi klasifikaci.

Nejen na zakladé vyse uvedenych piklada Ize potom i v pfipadé kompetence ,,Postoj
K riziku® oznalit soucasné hranice jednotlivych trovni jako ,tenké“. K diskusi v tomto
ohledu dale muze byt napiiklad rozdil mezi ,,sklonem k riziku“ a ,neutralnim postojem
k riziku®. V souc¢asném modelu o ném rozhoduje jediny tuvér v 1. kole sehravky, pficemz ale
neni pevné stanoven pocet sehravek, které hra¢ miize odehrat. Pfedmétem dalSiho vyvoje
hodnoceni by tak, stejné jako v ptipadé kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti®, mélo byt
jednak ovéfovani celého modelu a jednak nasmérovani vyvoje k zajisténi rovnocennych
podminek pro vSechny ucastniky hodnoceni (urceni povoleného poctu sehravek, nastaveni

podminek sehravek, atd).

Za limitujici faktor navrhu hodnoceni Ize povazovat také to, ze se zaklada pouze na
vyhodnocovani situaci, ve kterych si hra¢ potidil uvér. Provedeny vyzkum sice potvrzuje
urCitou souvislost mezi typem uvéru (pro-aktivni a re-aktivni) a postojem ucastnika
hodnoceni k riziku, nicméné do hodnoceni by bylo mozné jisté zahrnout i dal$i herni situace.
Urcité riziko hraC podstupuje naptiklad pii potfizovani tovarny (riziko spojené

s financovanim jejiho provozu) nebo stanovovani prodejnich cen (riziko, ze se nepodaii
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prodat). V tomto ohledu pak také navrh hodnoceni viibec nereflektuje moznou provazanost
riznych rozhodnuti a pfipadna Casova zpozdéni. Neékteti hraci byli napiiklad nuceni
k re-aktivnimu uvéru v navaznosti na sva piedchozi rozhodnuti. Pofidili si naptiklad tovarnu
jako nastroj agresivnéjsi (riskantnéjsi) strategie, ktera jim ale plné nevysla (nedafilo se jim
nasledn¢ prodavat v§echny vyrobené produkty) a tak si byli 0 nékolik kol pozdé&ji nuceni vzit
uvér, aby predesli bankrotu. Takova strategie dozajista vyjadiuje méné averzni postoj
Kk riziku nez strategie, kdy si hra¢ nepofidi tovarnu vibec. Zahrnuti podobnych situaci
a zohlednéni raznych strategii v modelu hodnoceni by jisté zvySovalo spolehlivost
hodnoceni a pravdépodobné¢ by vedlo i k objeveni dalsich urovni kompetence. To vSe ovSem

situaci a riznych strategii, které hra¢i FOE mohou zvolit.

5.1.3 Zavér vnorené studie

V ramci studie vnofené do disertaéni prace bylo navrzeno hodnoceni kompetenci
,Rozhodovaci schopnosti a ,,P0stoj k riziku* zalozené na hrani byznys simula¢ni hry FOE.
Vnotena studie zachycovala cely postup, jak byl navrh hodnoceni vytvofen — od vymezeni
teoretického zakladu obou kompetenci (viz kapitoly 4.2.2.1 a 4.2.2.2); pies sestaveni jejich
modelt (5.1.1.1a5.1.2.1); az po vytvoteni modelti hodnoceni (5.1.1.2 a5.1.2.2.) a funkénich
prototypti hodnoceni (Pfiloha ¢. 5 a Ptiloha ¢. 6).

Navrzené¢ hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti® slouzi k posouzeni
toho, zda a jak dobfe je hra¢ schopen dodrzovat pravidla raciondlniho rozhodovaciho
procesu. Zalozeno je na vyhodnocovani poc¢tu chyb, které hraci uéini v situacich pfevisu
poptavky. S pfevisem poptavky se mohou béhem hry setkavat ve fazi prodeje. Se vznikem
této situace ziskavaji pfilezitost prodavat produkty za maximalni cenu. Pokud této
prilezitosti nevyuziji, dopousti se chyby. Provedeny vyzkum odhalil, Ze rizny pocet chyb,
které hraci ucini béhem jednotlivych situaci previsu poptavky, souvisi s riiznou arovni jejich
rozhodovacich schopnosti. Hodnoceni navrzené na zakladé zjisténych poznatkd potom
umoznuje Klasifikovat ,,Rozhodovaci schopnosti® kazdého hrace do jedné z nasledujicich
&tyt trovni: Uroveti 1 (podprimérnd) patif hra¢am, ktefi systematicky chybuji béhem viech
vyskytil pievisu poptavky; Uroveri 2 (pramérna) Klasifikuje hrace, kteti alespon jednou
neucini v dané situaci chybu (prokazi schopnost spravné rozhodnout), ale zaroven se
v n¢kolika dalSich situacich dopousti chyb zriznych divoda (napt. nepozornost,

nedostateCna analyza, Spatny vypocet, chybnd implementace rozhodnuti apod.);
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Uroven 3 (nadprimérna) je vymezena hradtm, kteii se dopusti jediné chyby, piicemZ ve
viech ostatnich situacich rozhoduji spravné; a Uroven 4 (vynikajici) patii hradtm, kteii vzdy

rozhoduji spravné (nechybuji).

Pro kompetenci ,,Postoj k riziku“ bylo navrzeno hodnoceni, které umoznuje rozdélit
hrace dle jejich chovani ve FOE do tfi trovni —,,Averze K riziku®, ,,Neutralni postoj k riziku*
a,,Sklon k riziku®. Nejedna se tedy o navrh hodnoceni typické vykonnostni kompetence, ale
o hodnoceni kompetence vyjadiujici vyznamny osobnostni atribut, ktery ovliviiuje
rozhodovani. Navrzené hodnoceni je zaloZzeno na tom, jak hra¢ v pribéhu hry pfistupuje
k rozhodovani o pofizeni Gvéru. Hra¢ FOE totiz mize Gvéru vyuzit bud’ re-aktivné, kdy
nema dostatek financi (je k nému donucen okolnostmi) nebo pro-aktivné, kdy ziskané
prostfedky investuje, aby ziskal ptfevahu nad konkurenci (aktivné jej vyuziva ve svij
prospéch). Provedeny vyzkum potom prokazal souvislost mezi jednotlivymi trovnémi
kompetence a definovanymi typy tvéru. Hraci s ,,Averzi k riziku® si nepotizuji uvéry vibec
nebo pouze re-aktivné (zpravidla ivérem predchazi bankrotu). Hradi s ,,Neutralnim postojem
K riziku“ dokazou sahnout po pro-aktivnim uvéru, ale musi k tomu mit racionalné¢ dobie
obhajeny diivod (vyckavaji na vhodnou prilezitost, kdy jsou pfesvédceni o navratnosti
investice a své schopnosti splacet avér). Hraci se ,,Sklonem k riziku“ pak na nic necekaji
a pro-aktivni Gvér si pofizuji hned na zacatku svych sehravek bez hlubSiho zvazovani

negativnich dusledkt tohoto rozhodnuti (snazi se okamzité ziskat konkurenéni vyhodu).

V piipade obou kompetenci je potom nezbytné na sestavené hodnoceni pohlizet jako
na prvotni navrh hodnoceni, nikoliv jako na finalni produkt, ktery je pfipraven k praktickému
pouziti. Pfed pfipadnym zavedenim hodnoceni do praxe by muselo byt u¢inéno jesté mnoho
prace. Limity Souvisejici s jednotlivymi navrhy hodnoceni a urcujici sméry mozného
navazujiciho vyvoje hodnoceni byly pro kazdou kompetenci podrobné popsany v kapitolach
5.1.1.3a5.1.2.3. V tomto ohledu je ale nezbytné rozsifit je jesté 0 n€kolik bodi tykajicich

se obou kompetenci:

e Experimentu vedouciho k nadvrhu hodnoceni obou kompetenci se ucastnil omezeny pocet
respondenti. BEhem vyzkumu tak nemusely byt identifikovany tGplné vSechny mozné
projevy chovani ¢i dal$i okolnosti, na kterych bylo zalozeno sestaveni modell
kompetenci a modelli hodnoceni. Zapojeni vétsiho poctu ucastnikl v ramci budouciho
testovani by tak mohlo vést ke zménam v téchto modelech a tim padem i k Upravam

celého hodnoceni.
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Jakékoli hodnoceni neni pouze o samotném nastroji hodnoceni (v tomto ptipadé hie
FOE). Podle Mislevyho (2013) je potieba stanovit pro jeho pouzivani také jasna pravidla
(pfesné definovat cely postup hodnoceni) a doplnit jej dalSimi materidly (napt. navod
K pouzivani, hodnotici formulafe, atd.). Na nich bude tedy také potieba zapracovat
behem dalsiho vyvoje.

U finalniho navrhu hodnoceni by mélo dojit k ovéfeni jeho platnosti a spolehlivosti.
Provedeny vyzkum sice naznacuje, ze chovani hract souvisi s jednotlivymi trovnémi
kompetenci, ptesto by ale bylo zaddouci provést dalsi ovefeni toho, zda hodnoceni
skute¢né méfi to, co ma méfit (platnost). To Ize provést napiiklad s pomoci experimentu,
kdy se u jedné skupiny ucastnikii srovnavaji vysledky navrhovaného hodnoceni
s vysledky jiného hodnoceni, které se zaméfuje na stejnou kompetenci (McCreery et al.,
2019a; Ifenthaler a Kim, 2019). Spolehlivost navrzeného hodnoceni, lze pak ovéfit
opakovanym testovanim, kdy by mélo byt posuzovano, zda hodnoceni pfinasi opakované
podobné vysledky (Kaslow et al., 2009; Torrington, 2014). | témito nalezitostmi se tedy

muze zabyvat navazujici vyvoj hodnoceni a s nim spojeny vyzkum.
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5.2 Zhodnoceni prinosi metod sbéru dat pro vyzkum rozhodovani
V ramci experimentii zaloZenych na hrani byznys simulacnich her

5.2.1 Pozorovani

V souvislosti s rozhodovanim o prodeji béhem pievisu poptavky lze za hlavni
informaci poskytovanou pozorovanim oznacit kazdy vysledek daného rozhodovéani.
Za ptedpokladu znalosti sledované herni situace 1ze totiz pomoci pozorovani s jistotou urcit,
zda ucastnik rozhodl spravné nebo Spatné. V obou piipadech ale jiz neni mozné urcit, jak
k rozhodnuti dospél. Pokud tedy ucinil chybu neni mozné pouhym pozorovanim zjistit jeji
pfi¢inu. Za vyjimku lze povazovat nékteré situace zkratu (chybné implementace spravného
rozhodnuti), respektive pouze ty, ve kterych ucastnik provedl zapis spravného rozhodnuti do
Spatnych poli (ptiklad viz Obrazek 10). V piipadé¢ pieklept (dalsiho zjisténého typu zkratu
— piiklad viz Obrazek 11), uz ale neni na zakladé pozorovani mozné jednozna¢né uréit, zda
zadana hodnota byla skute¢né vysledkem chyby béhem zapisu (zkrat), nebo zda hra¢ danou

hodnotu zapsal cilen¢ (chyba v rozhodovani).

Obrazek 10: Chyba — nespravné zadané rozhodnuti
Trh Rozhodnuti

. T T R S S e k o
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Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny printscreen herni obrazovky FOE

Obrazek 11: Chyba — pi‘eklep
Trh Rozhodnuti

Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny printscreen herni obrazovky FOE

V piipadé rozhodnuti o uvéru lze hlavni pfinosy pozorovani spatfovat v informacich
0 tom, ve kterém momentu hry, poptipad¢ jestli viibec, hra¢ k danému rozhodnuti dospé¢l.
O okolnostech potizeni konkrétniho uvéru ale samotné pozorovani poskytuje jen velmi
omezené informace. V pifipadé¢ nékterych uvérit o nich lze s urcitou pravdépodobnosti
uvazovat na zaklad¢ znalosti hry. Naptiklad pokud si hra¢ potidi tovarnu bezprostfedné
potom, co si vezme uvér, bude tento uvér s velkou pravdépodobnosti pro-aktivni. Nebo

pokud je cash hrace na konci herniho kola (pfed odectenim nakladl) nizsi nez jsou naklady,
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které ma zaplatit, lze Givér pofizeny v takové situaci téméft jisté povazovat za re-aktivni.
Na druhou stranu mnoho hract si potizovalo uvér i preventivné¢ — V riznych fazich hry,
Zobavy, ze by mohli zbankrotovat, pficemz je ktomu situace ve hie jesté ani
nepiiblizovalad4, Tyto uvéry pak sice byly klasifikovany jako re-aktivni, pfi¢emz ale tento

zaver rozhodné nebylo mozné ucinit na zéklad¢ pozorovani.

Vyse uvedené jen potvrzuje hlavni limitaci metody pozorovani a sice, ze tato metoda
sbéru dat je omezena pouze na poskytovani informaci, které jsou vidét (Aitken et al., 2011;
Wierenga, 2011). Ptinos pozorovani v ramci provedeného experimentu totiz spocival hlavné
v identifikaci vysledkli rozhodovaciho procesu. O prubehu jeho jednotlivych fazi nebo
aspektech, které jej ovliviiuji ale pozorovani pfineslo uz jen velmi malo informaci. V ramci
zvolené hry totiZ ani neni mozné pozorovat néjaké aktivity hrace (napfiklad manipulace
s daty na herni obrazovce), které by bylo mozné pouzit jako dikazy o dil¢ich fazich
rozhodovaciho procesu nebo aspektech, které ho ovliviyji. Informace o nich tak mohou byt
jen zprostfedkované, vyvozené z hernich situaci a konkrétnich rozhodnuti hrace, respektive
zalozené na usudku a znalostech pozorovatele. Dokud vSak nejsou ovéteny néjakou jinou
metodou (napf. premyslenim nahlas), je spolehlivost takovych dikazi vzdy pouze (byt tfeba
I vysoce) pravdépodobna, nikoliv zcela jista. Jinymi slovy to jen potvrzuje, Ze pozorovani
neposkytuje jednoznacné a piimé dikazy o tom, co se skute¢né déje v hlavé ucastnika

(Wierenga, 2011).

V ptipadé pozorovani lze dale potvrdit také casovou narocnost této metody
(Wierenga, 2011), a to nejen v ptimé souvislosti se samotnym sbérem dat v podobé& ptimého
pozorovani. Béhem experimentli zalozenych na hrani digitalnich her ma totiz pozorovatel
jen malou Sanci zpracovat vSechny dikazy pfimo béhem samotné experimentalni seance.
Vyuzivani videozaznamil se proto v tomto ohledu jevi jako takika nezbytné. Jejich sledovani

a pfezkoumavani je potom samo o sob¢ ¢asov€ naro€nou aktivitou.

84 Nektefi hraci si napiiklad potizovali Gvér t&sné pied rozhodnutim o prodeji, respektive jesté béhem toho, co
uvazovali o prodejni cené a poctu kusil, které chtéli prodat. Potizeni uvéru vysvétlovali tim, Ze kdyby neprodali,
nem¢éli by na nasledné zaplaceni nékladii. Pfitom se mnohym z nich posléze podatilo prodat, takze v podstaté
uvér ani nepotiebovali — jeho pofizeni v dany moment potom nelze povazovat za racionalni rozhodnuti, ale
spise za ,,reakci strachu®.
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5.2.2 Soubory Log File

Soubory Log File zatim nepatii mezi Siroce uznavané metody sbéru dat slouzici
Kk vyzkumu rozhodovani. Jednim z diivodi je samoziejmé i to, Ze jsou pfimo spojeny s hrami
potazmo s riznymi softwarovymi aplikacemi. To znamen4, ze ani nemohou byt k vyzkumu
rozhodovani vyuzivany v takové mife, jako ostatni metody sbéru dat uvedené v této praci.
Navic vyuzivani her k vyzkumu rozhodovani patii samo o sobé stale jesté k rozvijejicim se
oblastem vyzkumu (Dickinson et al., 2004; Dieguez-Barreiro et al., 2011; Awdziej
a Tkaczyk, 2016).

Na zékladé informaci posbiranych v ramci teoretickych vychodisek této disertacni
prace a poznatkd ucinénych béhem provedené¢ho experimentu lze potom dikazy, které
0 rozhodovani poskytuji soubory Log File asi nejlépe piirovnat k dikaztim, které poskytuje
metoda pozorovani. Pfi znalosti .csv datovych exportll znich totiz bylo mozné vycist
prakticky totozné informace, jaké byly zjistény pravé metodou pozorovani. Konkrétné tedy
bylo mozné zjistit, zda a kdy hra¢ ucinil chybu; nebo zda a kdy si potidil uvér. O okolnostech
pouze tehdy, kdyz byly piimo spojeny s nékterymi dal§imi udaji v .csv exportu.
V zaznamech se napftiklad projevi zkrat v podobé rozhodnuti zadané¢ho do nespravnych poli,
protoze i v .csv exportu jSou V takovém piipadé mezi sebou piislusné udaje prohozené. Nebo
pokud se v zdznamu objevi informace o pofizeni Gvéru sou€asné s informaci o pofizeni
tovarny, lze pifedpokladat, Ze mezi témito rozhodnutimi panuje né&jaka souvislost

(pro-aktivni uvér).

Dikazy, které¢ soubory Log File o rozhodovacim procesu poskytuji by tedy bylo
mozné klasifikovat jako ,,pozorovatelné a ,,odvozené®. V prvnim piipadé se jedna
0 diikazy, kter¢ na zdkladé znalosti udaji v Log File a jejich logické interpretace
jednoznaéné urcuji vysledky rozhodovaciho procesu (napiiklad, ze hra¢ ucinil chybu).
Do druhé kategorie pak patii dikazy, které jsou zaloZené na urcité pravdépodobnosti
(vychazejici z logického usudku a znalosti vyzkumnika), kdy udaje v podstaté¢ pouze
indikuji, co se asi béhem rozhodovaciho procesu délo nebo jaké aspekty na né¢j mohli mit
vliv. Stejné jako v ptipadé pozorovani ovsem spolehlivost téchto dikazd zistava pouze
pravdépodobnd. Jistotu jim muze dodat az ovéfeni jinou metodou, jako je naptiklad

pfemysleni nahlas.
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Podobné jako je tomu v piipad€ pozorovani, jsou tedy i soubory Log File omezeny
na to, co je vidét, respektive na to, co do nich mize byt zapsano. Vyjma riznych stavi hry
(napf. informace o trzni poptavce) do nich v podstaté mohou byt zapsany pouze kroky, které
hra¢ ucinil — to znamena pouze vysledky jeho jednotlivych rozhodnuti, poptipadé
manipulace s daty nebo objekty (pokud hra tyto akce zahrnuje). K tomu je potieba doplnit,
ze diky souc¢asnym modernim technologiim je mozné soubory Log File obohatit také o data
ze senzorickych snimact, coz muze zlepsit jejich vypovidaci schopnost (Verma et al., 2019;
Nebel a Ninaus, 2019). Na druhou stranu ani tato data nepiinasi jednozna¢né a piimé dikazy
o rozhodovacim procesu, protoze fyziologické reakce ¢lovéka nemusi vzdy nutné souviset

s jeho kognitivnimi procesy (Tan et al., 2014).

Zasadni vyhodu, kterou ale soubory Log File nabizi oproti vSem ostatnim pouzitym
metodam, predstavuje tispora Casu pii zpracovani dat. Jejich zpracovani lze totiz bud’ pfimo
automatizovat pomoci herni aplikace, popfipadé zni lze data exportovat a nasledné
vyhodnotit s vyuzitim dalSiho software (naptiklad MS Excel, jako v piipad¢ provedeného
experimentu). Zejména ve srovnani s pozorovanim tak bylo pfi znalosti tdaji v .csv expertu
mnohem jednodussi identifikovat vyskyty sledovanych situaci (pfevis poptavky a porizeni
uvéru) a nekteré jejich okolnosti. Na druhou stranu, v kontextu vyhod a nevyhod souborti
Log File, je nutné doplnit, ze tento nastroj je vzdy piimo spojen s konkrétnim software. Jeho
pouziti k vyzkumu rozhodovani proto zavisi jednak na vyvojarich, kteti ptipadné umozni
vyzkumnikiim extrahovat data o pribéhu hry v pozadované podobg¢; a jednak na znalostech
samotnych vyzkumnikt, ktefi by je méli dokazat interpretovat. S tim pak samoziejmé

mohou byt spojeny urcité naklady — nejen ¢asové ale i1 financni.
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5.2.3 Eye-tracking

Data zaznamenana eye-trackerem lze analyzovat mnoha zpusoby, od prostého
exportovani hodnot riznych metrik (napf. pocty fixaci nebo sakad) az po rtizné statické ¢i
dynamické vizualizace toho, ¢emu c¢lovék vénuje pozornost (napt. gaze ploty nebo
heat-mapy) (Holmqvist et al., 2015; Duchowski, 2017). Vybér vhodného analytického
nastroje potom zalezi na konkrétnich cilech vyzkumu (Lai et al., 2013). V pfipadé vnofené
studie bylo potieba piezkoumat okolnosti sledovanych rozhodnuti. To znamena, Ze bylo
zjistovano jakym tdajiim a v jaké mitfe vénovali hra¢i pozornost béhem téchto rozhodnuti.
Za timto ucelem byly k analyze pouzity heat-mapy. Ty jsou V podstaté vizualizaci poc¢ta
a délek fixaci — zobrazuji kam se Gcastnik dival, pficemz jsou barevné odliSena mista, kterym
byla vénovéana vyssi pozornost (zpravidla odstiny ¢ervené barvy) od mist, kterym byla

vénovana pozornost niz§i (zpravidla odstiny zelené barvy) (Holmqvist et al., 2015;
Duchowski, 2017).

V piipadé¢ vyzkumu rozhodovani pak nastroj heat-map, potazmo cela metoda
eye-trackingu, ve své podstaté umoznuje hlavné rozsitit poznatky ucinéné pozorovanim,
protoze odkryva, zda a jak ti¢astnik experimentu ,,vizualné¢ manipuluje® s daty na obrazovce.
Této vyhody bylo mozné vyuzit zejména k identifikaci nékterych pricin chyb, které hraci
ucinili béhem situaci previsu poptavky. Na Obrazku 12 jsou zachyceny dvé situace, kdy se
hraci dopustili chyby®. V horni ¢asti obrdzku je zachycen pfipad, kdy hra¢ bé&hem
rozhodovani nesledoval skladové zasoby konkurence (nevyhodnocoval nabidku); v dolni
Casti je potom piiklad chyby zptsobené tim, ze hra¢ nevénoval pozornost trhu

(nevyhodnocoval poptavku).

8 Obrazek 12 zachycuje, kam se hradi divali b&éhem rozhodovani o prodeji, respektive odhaluje, jaké informace
sledovali od dokonceni rozhodnuti o vyrobé (kon¢i stisknutim tlacitka ,,Vyrobit) do ukonceni celé¢ho
rozhodovani o prodeji (do stisknuti tlacitka ,,Prodat®).
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Obrazek 12: Chyby v rozhodovani identifikované eye-trackingem
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Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny printscreen herni obrazovky FOE
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Na druhou stranu k chybam dochazelo i v pripadech, kdy hraci sledovali vsechny
nezbytné udaje. Na Obrazku 13 je uvedeno srovnani dvou situaci, kdy stejny hrac¢ sledoval
vSe potiebné, ale piesto se v jedné z nich dopustil chyby. Chyba se stala v situaci vyobrazené
Vv horni ¢asti obrazku, zatimco situaci Ve spodni ¢asti obrazku hrac vytesil spravné. Nicméngé,
mezi obéma situacemi lze pomoci heat-map jen tézko hledat rozdil vedouci k odhaleni
pticiny chyby. Prvni situace je z 5. kola sehravky, coz byla zaroven prvni zkusenost daného
hrace s pievisem poptavky. Zde sice pozoroval vSechny potfebné udaje, ale byl natolik
,kognitivné¢ fixovan“ na auk¢ni pravidlo (prodavat za niz$i cenu nez ostatni), ze situaci
nevyhodnotil spravné a rozhodl se zadat nizsi prodejni cenu. V 8. kole, kdy celil situaci
podruhé, se ale jiz ve vSech zobrazovanych informacich orientoval lépe a dokézal
rozhodnout spravné. Okolnosti obou rozhodnuti bylo ovSem mozné rozklicovat az diky
vypovédim, které dany hra¢ poskytoval v ramci pfemysleni nahlas. Srovnani obou situaci
tedy jen potvrzuje, Ze eye-tracking nemusi zdaleka vypovidat o tom, zda a jak ¢loveék
kognitivné pracuje s pozorovanymi informacemi (Hyo6n4, 2010; Jiang et al., 2016; Zuschke,
2019).
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Obrazek 13: Srovnani chybného (nahoie) a spravného rozhodnuti, kdy eye-tracking neposkytuje
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Na zaklad¢ vySe uvedenych piikladl je potom zifejma urcitd podobnost mezi
eye-trackingem, pozorovanim a soubory Log File. Ani jedna ztéchto metod totiz
neposkytuje pfimé a jednoznacné dikazy o tom, co se ve skute¢nosti déje v hlavé tcastnika
experimentu. Eye-tracking oproti dvéma zminénym metodam sice umoziuje odkryvat
nékteré dalsi dikazy podporujici zavéry vyzkumu, piesto je ale jejich platnost zalozena
»pouze* na logickém tsudku a znalostech vyzkumnika, a tedy i pravdépodobnosti, ze jsou

jeho interpretace spravné.

Vypovidaci hodnota dikazl, které¢ o rozhodovani v byznys simulac¢ni hie pfinasi
metoda eye-trackingu, pak velmi zavisi na typech rozhodnuti, ktera jsou piedmétem
zkoumani. Pomoci eye-trackingu bylo totiz mozné mnohem lépe zmapovat a vysvétlit
prubéh rozhodovani o prodeji nez priibéh rozhodovani o tvéru. Hlavni rozdil spo¢ival v tom,
ze rozhodovani o prodeji je spise operativniho charakteru — jeho u¢inéni netrva dlouho, ma
kratkodobé dopady, opakuje se v kazdém hernim kole a je relativné pevné vymezeno
ptislusnou fazi hry; zatimco rozhodovani o uvéru je vice strategické — byva zvazovano delsi
dobu, ma dlouhodobé dopady, hra¢ jej ¢ini nepravidelné a nepodléha vymezeni, kdy muze

byt u¢inéno.

Kazdé rozhodovani o prodeji bylo ve FOE mozné relativné snadno oddélit od
rozhodnuti ostatnich. Je mu totiz vyclenéna konkrétni faze herniho Kkola, kterou lze
v zaznamech snadno segmentovat. Pfitom je zaroveit mozné piedpokladat, Ze vétSina o€nich
pohyb, které hra¢ ucini v ramci tohoto segmentu, souvisi pravé s rozhodovanim o prodeji.
Toto rozhodnuti je totiz v podstaté vzdy piimo vazano na sledovani aktualné zobrazovanych
informaci. VSechny udaje, na kterych ma byt zaloZeno (zejména nabidka a poptavka) se totiz
Vv pribéhu hry neustdle méni. To znamena, ze by je hra¢ mél vyhodnotit (pozorovat)
bezprostfedné pred kazdym rozhodnutim. Existuje zde tedy ptedpoklad urcité piimé
souvislosti mezi aktualnimi 0daji na obrazovce anezbytnosti jejich zaclenéni do
rozhodovaciho procesu hrace (sledovanim). Za téchto okolnosti pak rizné série ocnich
pohybti pomérné dobie vypovidaly o pribéhu rozhodovaciho procesu, ktery kazdému
rozhodnuti predchazel. Metodou eye-trackingu tak bylo naptiklad mozné ziskat tadu

cennych diikazli o chovani hra¢l béhem ptevisu poptavky a odhalovat mozné ptic¢iny chyb.

Spolehlivost téchto dikazl se navic zvySovala s ptibyvajicimi koly hry, respektive
s mnozstvim situaci, kterym kazdy hrac postupné celil. Na zacatku hrani totiz hraci zpravidla

vénovali vice pozornosti mnoha udajim na obrazovce — seznamovali se s hrou, snazili se
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pochopit souvislosti, vytvareli si urCitou pfedstavu o moznych strategiich a o tom, jak
ptistupovat k jednotlivym rozhodnutim. To samoziejmé souviselo s vétSim mnozstvim
zaznamenanych o¢nich pohybu, které nutné¢ nemusely souviset jen s fazi hry, ve které se
hra¢ pravé nachazel. Navic bylo zjisténo, Ze né€které ocni pohyby ani pfimo nesouvisely
S pozorovanymi informaci - napt. kdyz hra¢ o né¢em hloubéji premyslel a ptitom ,,beziicelné
tikal pohledem* po obrazovce. S piibyvajicimi koly se ale zkuSenost hract zlepSovala
a rozhodovani o prodeji se pro n¢ stavalo ¢im dal vice rutinni. To znamena, Ze rozhodovani
Vv pozd¢jsich kolech hrani provazelo mnohem méné o¢nich pohybtli nez na zacatku. Ty byly
navic zdmérné¢ cileny na vyhledavani informaci, které piimo souvisely s danym
rozhodnutim. Jinymi slovy data eye-trackingu V pozdgjsich kolech hry mnohem
jednozna¢néji vypovidala o tom, jak bylo které rozhodnuti uc¢inéno. Na Obrazku 14 je pro

ilustraci vySe uvedeného srovnano rozhodovani 0 prodeji stejného hrace a to v 1. kole

(nahote) a v 12. kole jeho sehravky.

Spolehlivost poznatkii souvisejicich s rozhodovanim o prodeji pak pozitivné ovlivnil
i celkovy pocet situaci, kterym ¢elili vSichni hraci. Diky tomu, Ze kazdy hra¢ rozhodoval
0 prodeji témé&f v kazdém kole hry, bylo mozné ziskat velké mnozZstvi eye-trackingovych
zaznamu o prabéhu mnoha jednotlivych rozhodnuti. To znamen4, zZe bylo mozné jednotlivé
situace mezi s sebou porovnavat a hledat shody v riznych sériich o¢nich pohybu. Jak se
ukazalo, fada vzorcu sledovani obrazovky, se pak Vv ptipadé daného rozhodnuti Casto

opakovala.
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Obriazek 14: Srovnani heat map, pofizenych v 1. (nahote) a v 12. kole sehravky
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K rozhodovani o véru mohli hraci pfistoupit kdykoliv, respektive béhem jakékoliv
z fazi hry. V mnoha ptipadech o ném premysleli delsi dobu (nekolik fazi hry, nékdy i nékolik
kol) a v nesouvislych ¢asovych tsecich. Z tohoto diivodu bylo v zaznamech obtizné nejen
vymezit segmenty kazdého rozhodnuti, ale i urc¢ovat, které o¢ni pohyby s nim souvisi, a které

S nim naopak nemaji nic spolecného.

Navic v pfipadé rozhodovani o uvéru se hra¢i nemusi drzet jen aktualné
zobrazovanych informaci. Respektive jejich rozhodovani s nimi muzZe souviset jen ¢asteéné,
pfi¢emz jsou kombinovany s informacemi uloZenymi v jejich paméti. Cast udajd, se kterymi
miZe toto rozhodnuti souviset se totiz béhem FOE neméni bud’ viibec nebo jen ztidka. Hraci
je tedy nemusi pfed kazdym rozhodnutim prohlizet znovu a znovu, ale staci kdyz si je
zapamatuji. Pokud je vSak zapamatovana informace pouzita béhem rozhodovaciho procesu,
eye-tracking o tom v daném momenté nijak nevypovida. Jako ptiklad 1ze uvést jednotkové
naklady na vyrobu produktu, jejichz vyse je uvedena v pravém hornim rohu herni obrazovky
(2000 finan¢nich jednotek). Pokud chce hrac vyrabét urcity pocet produktli, musi tento pocet
vynasobit jednotkovymi ndklady, aby zjistil, zda ma na vyrobu dostatek financi. V momenté,
kdy na vyrobu nema, mtze vyuzit avéru. Pfipady, kdy hraci sledovali udaj o jednotkovych
nakladech bezprostfedné béhem rozhodovani o vyrob¢, byly ale zaznamenany pouze na
zacatku hrani. V pozdégjsich kolech uz tomuto idaji pozornost prakticky nevénovali. Pfitom
je ale téméft jisté, Ze s nim béhem svého rozhodovaciho procesu né&jakym zplsobem
kalkulovali. Na Obrazku 15 je zobrazen ptiklad vyse uvedeného. Jsou na ném zaznamenany
dvé situace, kdy si stejny hrac rozhodl vzit Gvér ve fazi vyroby. Situace v horni ¢asti pochézi
z jeho 1. sehravky (4. kola) a prokazuje sledovani oblasti jednotkovych néakladt (oblast
vyzna¢ena Cervenym obdélnikem). Situace ze spodni ¢asti obrazku pochazi z jeho
2. sehravky (9. kola) a ukazuje, Zze béhem daného rozhodnuti jiz této oblasti pozornost

nevénuje.
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Obrazek 15: Srovnani heat map — poiizeni uvéru ve fazi vyroby v 1. (nahofe) a 2. sehravce
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Zaznamenano pak bylo dokonce n€kolik ptipadi, kdy eye-tracking nevypovidal
0 okolnostech poftizeni uvéru prakticky vibec nic. To se tyka napiiklad velké ¢asti tvért,
které si porizovali hraci se sklonem k riziku (viz Ptiloha ¢. 5). Konkrétné pak téch piipadd,
kdy si brali uvér hned na zacatku svych sehravek a okamzité potizovali tovarny. Tato
rozhodnuti ale v podstaté neméla nic spolecného s aktualni situaci v 1. kole sehravky a tedy
I S pozorovanim aktualnich informaci. Hra¢i k nim pfistoupili na zakladé zkuSenosti
(zapamatovanych informaci) z pfedchozich sehravek — de facto rozhodli jesté pied zacatkem
samotné sehravky a Vv jejim ramci rozhodnuti pouze zrealizovali. To znamena, ze v piipadé
rozhodovani o uvéru neplati pfedpoklad pfimé souvislosti mezi aktualnimi udaji na
obrazovce a nezbytnosti jejich zaclenéni do rozhodovaciho procesu. S rostouci zkusenosti
hrace v podstaté ubyvala nezbytnost sledovat nékteré udaje souvisejici s timto rozhodnutim.
To znamena, ze v piipad¢ strategickych rozhodnuti nemusi rizné série o¢nich pohybt vzdy
dobfe vypovidat o vSech okolnostech, které tato rozhodnuti provazi. Navic se téchto
rozhodnuti béhem hry neopakuje tolik a mohou mit dost rozdilny priibéh. To znamena, ze je

lze jen obtizné¢ srovnavat a hledat béhem nich urcité podobnosti v sériich ocnich pohybi.

Na zékladé ptrezkoumani situaci, kdy hraci rozhodovali o prodeji a o uvéru, lze
zavérem této kapitoly vénované eye-trackingu shrnout faktory, které maji vliv na vypovidaci

hodnotu diikaz, které tato metoda piinasi o rozhodovani hract béhem simulacni hry:

e Oddélitelnost sledovaného rozhodnuti od ostatnich rozhodnuti — tedy moznost
ur¢it Casové segmenty, ve kterych se uskuteciiovalo rozhodovani. Kratkodoba
(operativni) rozhodnuti 1ze vymezit snadnéji nez ta dlouhodoba (strategicka).

e Vazba rozhodnuti na aktuilné zobrazované informace a na nezbytnost jejich
sledovani — ¢im vice je rozhodovani zavislé na nezbytnosti sledovat informace, které
se aktualné (v ramci analyzovaného segmentu) nachazeji na obrazovce, tim lépe
vypovidaji jednotlivé ocni pohyby 0 rozhodovacim procesu hrace. Pokud do
pfezkoumavaného rozhodnuti vstupuji informace z hracovy paméti (ulozené
z predchoziho pribéhu hry), tak eye-tracking nebude vypovidat o tom, Ze byly
Vv danou chvili zatazeny do rozhodovaciho procesu.

e Omezeny pocet zpisobi i‘eSeni problémové situace a mnoZzstvi opakovani se této
situace béhem hry — pokud ma problémova situace omezeny pocet zpisobu feseni,
Ize pii analyze eye-trackingovych dat ocekavat omezené mnozstvi vzorci ocnich

pohybi, které jednotlivé zpisoby provazeji. Pokud se pak situace béhem hry ¢asto
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opakuje, lze mezi sebou jednotlivé vzorce ocnich pohybu srovnavat. Pripadné
zjisténi opakujicich se vzorcii o¢nich pohybl u jednotlivych respondentd potom

zvysuje spolehlivost u¢inénych zavera.

5.2.4 Verbalni protokoly

Ve srovnani s pfedchozimi metodami je hlavni vyhodou obou metod premysleni
nahlas to, ze ptinadsi pfimé dikazy o tom, jaké myslenky provazeji rozhodovani hracu.
Zatimco je totiz platnost dikazi poskytovanych pozorovanim, soubory Log File nebo
eye-trackingem zaloZena na urcité pravdépodobnosti, ze konkrétni tkon hrace nebo série
jeho oc¢nich pohybi néco znamena, verbalni protokoly to pfimo vysvétluji. V kombinaci
s metodami zhodnocenymi v ramci predchozich kapitol tedy verbalni protokoly umoziuji
verifikovat zavéry, které pomoci nich byly u€inény. Navic ale poskytuji mnohem vice
dalsich dikazl. Verbalni vyjadieni hracu totiz obsahovala také naptiklad informace o tom,
jak ptemysleji o riznych strategiich; jak vyuzivaji své znalosti; nebo jaké maji z pribéhu
hry pocity. Na druhou stranu se ale béhem experimentu potvrdily i nékteré nedostatky, se
kterymi je pouzivani CTA a RTA spojeno.

V ptipadé CTA méli nekteti hraci problémy s adaptaci na tuto metodu, kdy se zjevné
potykali s dvojitou kognitivni zatéZi, na kterou upozoriuje fada autort (Ericsson a Simon,
1993; Preece et al., 1994). Béhem verbalizaci se totiz ¢asto vyskytovaly momenty ticha nebo
rizné projevy slovni vaty. Ne vzdy ale nutné znamenaly ztratu informaci. V nékterych
piipadech byly spojeny s tim, Ze hraci méli problém nékteré véci spravné pojmenovat, takze
jim chvili trvalo najit vhodna slova. Jindy zas hloubéji pfemysleli o néjakém tkonu
a nedokazali se soucasn¢ soustiedit na verbalizace. Byli si ale védomi pozadavku své
pocinani verbalizovat, a tak se nasledné snazili absenci komentafe napravit. V podstaté tak
v kratkych momentech dochazelo k samovolnému stfidani metody CTA metodou RTA.
V tomto ohledu je ale potieba poznamenat, ze schopnost adaptovat se na CTA se mezi
jednotlivymi hraci i vyrazné liSila. Nékterym nedé€lala soubézné verbalizace téméf viibec
problém; u nékterych se zlepSovala s odehranymi koly, kdy si na metodu postupné zvykli;
a nékteti se s ni potykali po celou dobu hrani. Jak bylo navic uvedeno v kapitole 4.3, dva
ucastnici skupiny CTA byli dokonce z experimentu vytazeni. Jednim z hlavnich davodu,
ktery k tomu vedl, bylo i jejich vyrazné nezvladnuti metody CTA. Jak se tedy zda, mnozstvi
a kvalita diikazl ziskanych CTA nemusi souviset jen se samotnou dvojitou kognitivni zatézi,

ale také s urcitou individualni schopnosti Gi¢astnikti experimentu se s ni vyrovnat.
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Na druhou stranu pfi pfezkoumavani zaznamut potizenych u skupiny CTA nebyly
zjistény zadné zfetelné naznaky reaktivity, ktera téz byva zminovana jako problém této
metody (van den Haak et al., 2004; Nielsen et al., 2002). Béhem soubéznych verbalizaci
hract nic nenasvédcovalo tomu, Ze by si diky nim dokézali vice uvédomovat okolnosti svého
jednani, coz by vedlo ke zlepseni jejich vykonu. Zda se, Zze hrani a verbalizovani je
kognitivné zameéstnavalo natolik, ze jim uz nezbyval ¢as zamyslet se nad obsahem toho, co
fikaji. Je vSak potieba dodat, ze provedené kvalitativni posouzeni nemusi v tomto ohledu
o reaktivité zcela vypovidat, protoze ta mize byt i podvédoma a tedy tézko zjistitelna
(Ericsson a Simon, 1993). Paradoxem ovsem je, Ze dikazy 0 pfitomnosti reaktivity byly
zjistény v pripad¢ metody RTA. Na jejim vzniku se ovSem vyrazn¢ podepsal zplisob zvolené
adaptace RTA (popsan viz kapitola 4.2.3.4). Hraci si totiz mohli pfi retrospektivnim
popisovani svych akci, myslenek a postupti prohlédnout herni obrazovku, na které zistavaly
udaje z pravé odehraného kola. Nutnost zpétné popsat vlastni kroky je tak v podstaté
piinutila zkontrolovat si u¢inéna rozhodnuti. To v nékterych pfipadech vedlo k racionalizaci
vlastniho jednani, ktera je s metodou RTA spojovana (Bowers a Snyder, 1990; Cotton
a Gresty, 2006; Guan et al., 2006). V piipadé piezkoumavani rozhodovani o prodeji tak bylo
napiiklad zjisténo, ze si dva hraci®® uvédomili chybu pravé diky nutnosti pouzit metodu
RTA. Na rozdil od b&zného pouziti RTA, kdy verbalizaci experimentalni seance kon¢i,
mohli pokra¢ovat ve hie a tuto zkuSenost uplatnit. Vzhledem k tomu, ze nasledné chybu
neopakovali, lze zlepSeni jejich vykonu piipsat pravé uvédoméni si situace b&hem
pfemysleni nahlas. Na druhou stranu je ale potfeba doplnit, Ze se toto chovani vyskytlo pouze
u zminénych dvou hrac¢t. Vsichni ostatni si své chyby béhem komentaie viibec neuvédomili,
coz naznacuje, ze racionalizace a reaktivita spojend s RTA muze byt individudlni
,»schopnosti". Nicméné tyto negativni vlivy vyloucit nelze a pribézné pouzivani RTA po
jednotlivych kolech hry tedy jednoznaéné piinasi nebezpeci jejich vzniku. V tomto ohledu
je ale nezbytné jesté doplnit, Ze to, nakolik reaktivita ovliviiuje mozné vysledky, bude

dozajista souviset s aspektem rozhodovani, ktery je pifedmétem vyzkumu. Zatimco v piipadé

rozhodovani o prodeji a souvisejicim zkouménim chybového chovani hraca byly nalezeny

8 Hrac 15 si pti popisovani kola, ve kterém udélal chybu, pepocitaval znovu nabidku a poptavku. To jej vedlo
ke zjisténi chyby viz vyjadieni ,, to jsem mohl asi prodat drdz, coz tady vidime, Ze jo... no tak pFisté no...
Hra¢ 21 zadal cenu o osm jednotek nizsi nez byla maximalni cena, kdy se piehlédl pii zapisu rozhodnuti (spletl
si 0 a 8 —situace zachycena na Obrazku P3-2. v Piiloze ¢. 3. V komentati nejprve tvrdi, Ze prodal za maximalni
cenu nacez dopliwje ,,a jak ted’ koukam, zadal jsem o osm méné, nez jsem mohl“. Chybu tedy zjevné odhaluje
az pfi nutnosti popsat své rozhodnuti.
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vyse zminéné negativni dopady RTA, V pfipadé rozhodovani o uvéru lze jen tézko
predpokladat, ze by verbalizace (a to jak CTA, tak RTA) mohly né¢jakym zpiisobem ovlivnit

vyzkum osobnostnich atributi, jako je naptiklad postoj k riziku.

Metoda RTA dale byva spojovana s rizikem vymysleni si informaci, kdy ucastnik
mize vyjadiovat okolnosti, které béhem plnéni ukolu nezvazoval (Bowers a Snyder, 1990;
Cotton a Gresty, 2006; Guan et al., 2006). Pti ptezkoumavani vyjadieni hrac¢a skupiny RTA
se nezdalo, ze by si néco vysloven¢ vymysleli, respektive popisovali néco jinak, nez se to
doopravdy udélo. Na druhou stranu fada z nich piidavala k popisu svych rozhodnuti také
komentare, ve kterych méli tendenci hodnotit sviij vykon (jednani spojené s racionalizaci
a reaktivitou) nebo déle spekulovali o tom, co by se délo, kdyby se rozhodli jinak. V pfipadée
CTA se podobné komentaie objevovaly jen ziidka, kdy navic méli spiSe podobu kratkych

spontannich a netiplnych reakci na aktualni vyvoj (napf.: ,,sakra, to jsem mohl tusit*).

To, jaka varianta pfemysleni nahlas je lepsi volbou, mize téz souviset s typem
rozhodnuti, které je pfedmétem zkoumdni. V piipadé¢ rozhodnuti o prodeji, které je
operativniho charakteru®’, méla lepsi vypovidaci hodnotu data poskytovana CTA. V ramci
této metody totiz hraci popisovali krok za krokem cely postup feSeni. Soub€zné verbalizace
tak obsahovaly fadu detaili. Diky tomu bylo mozné ptesné odhalit pticiny jednotlivych
chyb. V pfipadé¢ ptrevisu poptavky se navic napiiklad stavalo, Ze hra¢ nejprve zapsal $patné
rozhodnuti, nasledné piekontroloval herni situaci jesté pred jeho potvrzenim, a az v tento
moment si uvédomil vznik ptilezitosti a rozhodnuti jesté stihl opravit. Cely pribeh tohoto
jednani pak zachycoval jeho komentai. V ptipadé RTA ale tyto informace témét vzdy
zpravidla vénovali tomu, jak bylo ucinéno findlni rozhodnuti. Potvrdila se tak tvrzeni
nékterych autort, ze CTA poskytuje vice detaila (Branch, 2000; Bowers a Snyder, 1990;
Taylor a Dionne, 2000), a ze pii RTA mohou unikat informace, které sice byly zvazovany,

ale nevedly ke kone¢nému rozhodnuti (Ericsson a Simon, 1993; Van Gog et al., 2005).

V ptipadé rozhodovani o Givéru, které je vice strategickym rozhodnutim®, méla ale

lepsi vypovidaci schopnost metoda RTA. Metodou CTA totiz hraci ¢asto nezvladali vyjadrit

87 jeho ucinéni netrva dlouho, ma kratkodobé dopady, opakuje se v kazdém hernim kole a je relativng pevné
vymezeno piislusnou fazi hry.

8 je zvazovano delsi dobu, ma dlouhodobé dopady, hrag jej ¢ini nepravidelné a nepodléha vymezenti, kdy mize
byt uc¢inéno.
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ruzné souvislosti, které¢ byly s timto rozhodnutim spjaty. Pokud si brali avér, vétSinou
podavali jen kratka vysvétleni, ktera obsahovala komentar k aktualnim situaci (napt.: ,,mdm
mdalo penéz a beru si uvér ‘). Nezvladali ale dané rozhodnuti popsat v Sir§im kontextu nebo
vysvétlit jaké mélo souvislosti s jejich predchozimi zkuSenostmi a podobné. Takové
informace se objevovaly mnohem vice v komentafich potizenych metodou RTA, protoze na
konci kola méli hraci dostatek ¢asu se nad nimi zamyslet. Potvrdilo se tak, ze v piipadé¢ RTA
lze ocekavat vice informaci o strategiich, presvédcCenich nebo znalostech souvisejici
s jednanim tc¢astnika vyzkumu (Bowers a Snyder, 1990; Taylor a Dionne, 2000). Protoze se
pak strategicka rozhodnuti (pofizeni tvéru) vyskytuji béhem hry ziidka, je kazdy takovy
dukaz zvlasté cenny. Samoziejmé, i operativni rozhodnuti (prodej) jsou pak spojena
s uritymi strategiemi, pfesvédCenimi a znalostmi, které zastit'uji postup fesSeni, a které hraci
Iépe vyjadiovali metodou RTA. Na druhou stranu i o nich bylo mozné ziskat dostate¢né
informace metodou CTA. S tim jak se situace opakovaly, objevovalo se Vv jednotlivych
komentatich mnoho vétsich ¢i mensich utrzkt podobnych informaci. Diky jejich celkovému

mnozstvi je tak Casto bylo mozné poskladat do ucelené podoby.

V ptipadé obou metod se ale celkové ukazalo, ze nikdy s jistotou nelze ocekavat
kompletni informace o kazdém jednotlivém rozhodnuti. Obé metody jsou svym vlastnim
zpusobem spojeny s rizikem jejich ztraty. U metody CTA se potvrdilo, ze hraci nékteré
informace vynechavaji. Bud’ je nestihnou vyjadfit anebo zkritka na chvili pfestanou
verbalizovat Gplné (Aitken et al., 2011; Ericsson a Simon, 1993). Béhem rozhodovani
0 uvéru se napiiklad nékolikrat stalo, ze hraé toto rozhodnuti bud’ vitbec nepopsal, nebo své
vyjadieni omezil pouze na informaci, ze k nému doslo (napt. prosté sdéleni: “beru si tiver).
Ke ztratam informaci ale dochézelo i v pfipadé RTA. Na viné bylo jejich zapominani, které
souvisi s limity lidské paméti (Branch, 2000; Ericsson a Simon, 1993). Na konci
jednotlivych kol tak hra¢i nejen Ze zapominali hovofit o n€kterych okolnostech svych
rozhodnuti, ale v nékolika pfipadech zapomnéli néktera rozhodnuti dokonce Gplné popsat.
V ptipad€ obou metod jsou pak jmenované nedostatky vedouci ke ztraté informaci dobrym
divodem k tomu kombinovat CTA i RTA s dalsimi metodami sbéru dat (pozorovani,

soubory Log File, eye-tracking). Ty mohou pomoci doplnit chybéjici informace.

Béhem zpracovani dat se dale ukazal jeden zajimavy rozdil mezi CTA a RTA, ktery
dosavadni studie nezmifiuji. Ten spociva v chronologické strukturovanosti dat. Obsah

vypovédi CTA byl totiz z podstaty této metody jednoznaéné strukturovany podle toho, jak
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byla jednotliva rozhodnuti postupné ¢inéna. To usnadiiovalo analyzu, protoze ve FOE se
vétsina rozhodnuti déje v pevné daném potadi (nakup -> vyroba -> prodej). Z vypovédi tak
byla jasné patrna jejich logickd navaznost. Ta se v pfipadé RTA mnohdy neobjevovala,
protoze pii pouziti této metody vypovidali hraci o svych rozhodnutich v rizném poftadi,
které ne vzdy souviselo s tim, jak byla v pribéhu kola ¢inéna (popsali naptiklad prodej a az
pak se vénovali vyrob¢ a nakupu). V nekterych pripadech pak dokonce dochdzelo k michani
informaci o jednotlivych rozhodnutich, kdy hra¢ napiiklad chvili mluvil o prodeji, chvili
0 nékupu a pak se znovu vratil k prodeji, protoze si jesté na néco vzpomnél. V takovych
Tento nedostatek RTA miZe ovSem souviset sadaptaci metody, kdy hraci podavali
komentaf k statickému zobrazeni vysledkti odehraného kola. Pokud by byl k ptipominani
jeho prubéhu pouzit videozdznam, pravdépodobné by i komentafe byly chronologicky
strukturované podle jednotlivych rozhodnuti. Ziejmé i proto autofi studii, kde bylo
vyuzivano videozaznamu, na podobny problém nenarazili (Gero a Tang, 2001; Peute et al.,
2015; van den Haak a de Jong, 2003; Van Gog et al., 2005; Olsen et al., 2010).

5.2.5 Strukturovany rozhovor

Strukturovany rozhovor byl vybran jako zastupce metod sbéru dat z kategorie
,rozhovory a dotazniky“. Jeho otazky se zamétovaly na rozhodovani hraca béhem hry.
Nelze tedy fict, ze by byl zcela odtrzen z kontextu konkrétnich situaci, coz byva dané
skupiné metod vyc¢itano (Aitken et al., 2011; Meijer, 2009). V tomto ohledu lze provedené
rozhovory pfirovnat k metodé¢ RTA. Hra¢i béhem nich totiz v podstaté retrospektivné
popisovali, co délali béhem hry. Kazdy rozhovor tedy, podobné jako verbalni protokoly,
poskytoval pitimé dikazy o mySlenkach hract, které provazaly jejich rozhodovani.

Na druhou stranu se ale tato metoda od verbalnich protokolii v mnohém odliSuje.

Hlavni rozdil spociva v tom, Ze béhem rozhovorl jsou vypovédi cilené vyvolany
a usmérnovany polozenim piislusnych otazek. Ty se v ramci provedeného experimentu
nemohly zamétit na kazdé jednotlivé rozhodnuti, protoze nelze predpokladat, ze by si je
hraci vSechna zapamatovali. Cilem otazek proto bylo ziskat ,,obecné&jsi“ popis toho, jak se
hrac¢i béhem hry chovali, a co provazelo jejich rozhodovani. Odpovéd'mi tak byly ziskavany
predev$im informace o strategiich, které hraci volili jak béhem jednotlivych hernich
rozhodnuti (fazi), tak béhem celé hry. Tyto informace bylo sice mozné ziskavat i za pomoci

vvvvvv

verbalnich protokolt, nicméné jejich zpracovani zde bylo vyrazné slozitéjsi. Musely se totiz
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postupné skladat a odvozovat z vypovédi ziskanych o prub&hu jednotlivych rozhodnuti.

Vyhodou rozhovort tedy je, ze dodavaji podobné dikazy v ucelené formé.

V odpovédich se ale objevovalo 1 dost novych informaci, které hraci nevyjadiovali
ani soubézn¢ (CTA) ani retrospektivné (RTA). Mezi ty vyznamné lze fadit predevsim
informace o osobnich postojich, které hraci do rozhodovani promitali. V tomto ohledu Ize
zminit piedevsim fadu odpovédi, které souvisely hodnocenim kompetence ,,Postoj k riziku®.
V odpovédich tykajicich se avéru (otazka ¢. 5 — viz Pfiloha ¢. 2) ¢ast hraca uvadéla, Ze maji
k ptjckam negativni osobni vztah. V otazce zaméfené na celkovou strategii (otazka ¢. 6) pak
néktefi dodavali, ze neradi riskuji. Tato vyjadieni se v podstaté ukéazala jako klicova pro
sestaveni navrhu hodnoceni dané kompetence. Zejména pak u hracu, kteti uvéru beéhem hry
viibec nevyuzili, byl rozhovor v podstaté jedinym zdrojem informaci o tomto jejich jednani.
Diky dobie kladenym otdzkam rozhovoru tak vyzkumnik mize bud’ ziskat informace, které
umoziuji ovétit dikazy poskytované ostatnimi metodami, nebo ziskat nékteré dalsi, které
tyto metody nedokazaly poskytnout. To se tyka zejména informaci o pouzitych strategiich

nebo o osobnich postojich a presvédcenich, které vstupuji do rozhodovaciho procesu.

Na druhou stranu i rozhovory (a dotazniky) maji své limity. Na rozdil od pfedchozich
posuzovanych metod sbéru dat napiiklad poskytuji mnohem méné detailii. Nékteré otazky
navic nemusi vyvolat poskytnuti informaci ocekavaného charakteru, kdy si u¢astnici nemusi
vie vybavit. Rada hract si napiiklad béhem hry uvédomila svou chybu v piipadé nevyuziti
situace previsu poptavky. V disledku toho si ddvali na vyskyt této situace vétsi pozor, aby
chybu neopakovali. Jen velmi mala ¢ast z nich ale danou chybu a naslednou zménu chovani
pfiznala béhem souvisejici otazky €. 7. Pfevis poptavky pak mezi piileZitosti, které hra
nabizela, nezafadil dokonce viibec nikdo (otazka ¢. 8). Kvantita i kvalita dat ziskanych
rozhovorem samoziejmé z velké ¢asti zavisi na skladbé a znéni polozenych otazek (Hendl,
2016). Na druhou stranu na zminénou situaci (a chybu) nebylo mozné dotazat se piimo,

protoze by hrozilo zkresleni odpovédi hrac¢li samotnym znénim otazky.

Odpoveédi rozhovoru pak také nemusi byt zcela v souladu s tim, co se skute¢né délo
béhem hry. Pii odpovidani na otazku tykajici se uveéru (otazka ¢. 5) se naptiklad fada hract
snazila popsat konkrétni situace, kdy si brali uvér. V n€kterych piipadech se ale vyjadrovali
V rozporu s tim, co se délo v prub&hu hry (viz napfi. protokoly o chovani hraca ¢. 17 a ¢. 24
v Ptiloze ¢. 4). Strukturovany rozhovor tedy provazi néktera negativa, ktera jsou spojena

I s metodou RTA — vymysleni si informaci nebo jejich zapominani a vynechavani.
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5.3 Porovnani rozdili mezi metodami CTA a RTA

5.3.1 Dopady na vykon ucastnika pri reSeni experimentalniho tikolu

Ugastnici obou skupin odehrali dohromady 72 sehravek. Hra¢i skupiny CTA jich

odehrali 36, kdy pramér ¢inil 2,57 sehravek na jednoho ucastnika (median 2,5, minimum 2,

maximum 4). Hraci skupiny RTA taktéz odehrali 36 sehravek s primérem 2,12 sehravek na

jednoho tc¢astnika (median 2, minimum 1, maximum 4).

Tabulka 16 pak uvadi porovnani proménnych (hernich vysledki), které byly zvoleny

k ovéteni mozného rozdilného dopadu metod CTA a RTA na vykon Gc¢astnik béhem hry.

Podrobny piehled vysledkl jednotlivych ucastniki je potom uveden v Ptiloze ¢. 7. Podrobné

vypocty pouzitych statistickych testl jsou dale uvedené v Ptiloze €. 8.

Tabulka 16: Porovnani vysledkii sehravek

Testovani vyznamnosti
Proménn CTA RTA rozdili Platnost
prislusné Ho
Test p-hodnota
Pocet
sehravek N 36 36 i i i
Pocet N 12 10 Fischertiv 0798 Ho-2
bankrot % 33,3% 27,8 % test ' pfijata
N 24 26
X 19458 17934 t-test test pro
Cisty cash X 19776 19032 dy a 0,657 VH.O'l
nezavislé priijata
o 10540,47 13288,02 vybéry
p (Shapiro-Wilk) 0,300 0,438
N 36 36
X 2,25 2,36
Umisténi Mann- Ho-3
< X 2 15 Whitney 0,844
hrace U-test piijata
o 1,360 1,477
p (Shapiro-Wilk) <0,001 <0,001
N 14 17
Skore X 1,57 1,56 t-testdt\(/e;t pro 9y
aspéchu % 1,61 1,58 vislé 0,922 o
# prodeji nezavisleé piyjata
p o 0,15 0,27 vybéry
p (Shapiro-Wilk) 0,232 0,397
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Primémy cCisty cash, kterého dosahli hrac¢i skupiny CTA ¢inil 19,458

(median 19,776). Pramér skupiny RTA ¢inil u stejného ukazatele 17,934 (median 19,032).
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K porovnani shody hodnot ¢istého cash byl pouzit t-test pro dva nezavislé vybéry, protoze
hodnoty této proménné meély v ramci obou skupin normalni rozdéleni (pcta = 0,300;
prta = 0,438). Ten neprokazal statisticky vyznamny rozdil (p = 0,657), coz znamena, ze Ho-1
byla piijata: Cisty cash, kterého dosahovali hra¢i skupiny CTA se tedy vyznamné neli§i od
Cistého cash, kterého dosahovali hraci skupiny RTA.

Bankrot nastal ve 12 sehravkach (33,32 %) skupiny CTA a 10 sehravkach (27,78 %)
skupiny RTA. Fishertv test potom neodhalil statisticky vyznamny rozdil mezi po¢tem
bankroti hracu skupiny CTA a RTA (p = 0,798), coz znamena ptijmuti Ho-2.

Primérné umisténi hract skupiny CTA doséhlo hodnoty 2,25 (medidn 2), zatimco
u skupiny RTA byl pramér 2,36 (median 1,5). U obou skupin nevykazovaly hodnoty této
proménné normalni rozdélni (pcra < 0,001; prra < 0,001), proto byl k jejich srovnani pouzit
neparametricky Mann-Whitneyiv U-test. Jeho vysledkem nebyl zjistén statisticky
vyznamny rozdil v umisténi, na kterém hra¢i obou skupin hru dokoncili (p = 0,644).

Ho-3 byla tedy piijata.

Skupina CTA zaznamenala pramérné skore uspéchu pii prodeji 1,57 (median 1,61),
zatimco skupina RTA dosahla hodnoty 1,56 (median 1,58). V obou ptipadech méla data
normalni rozdéleni (pcta = 0,232; prra = 0,397) a tak byl pro porovnani rozdilnosti hodnot
mezi skupinami zvolen t-test pro dva nezavislé vybéry. Ten mezi nimi neprokazal statisticky
vyznamny rozdil (p = 0,922). Ho-s byla tedy pfijata: Skore uspéchu pii prodeji, které bylo
zaznamenano u hrac¢l skupiny CTA se vyznamné nelisi od skore uspéchu pti prodeji, které

bylo zaznamenano u hraci skupiny RTA.

Na zékladé provedené analyzy tedy nebyly zjistény statisticky vyznamné rozdily
v hodnotach jednotlivych proménnych, které reprezentuji, jak si hrac¢i obou skupin
(CTA aRTA) pocinali béhem hry. VSechny nulové hypotézy (Ho-1, Ho-2, Ho-3, Ho-4), které
vyjadiuji, Ze mezi hodnotami zvolenych proménnych neni statisticky vyznamny rozdil, byly
na zakladé provedenych statistickych testti ptijaty. To znamena, ze vykony, které béhem
experimentu podavali hraci se neliSily v zavislosti na pouzité metodé premysleni nahlas.
Ackoliv tedy byly béhem pfedchozi kvalitativni analyzy nalezeny diikazy o tom, Ze se hraci
skupiny CTA potykali s problémem dvojité kognitivni zatéze (viz kapitola 5.2.4), nic
nenasveédCuje tomu, Ze by to ovlivnilo jejich vykon natolik, aby se to odrazilo ve vysledcich

hry. Podobné¢ jako ve studiich Alshammariho et al. (2015); Bowerse a Snydera (1990) nebo
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Nielsena et al. (2002) tedy nebyl prokazan vliv metody CTA na to, jaky vykon podavali

ucastnici v ramci plnéni experimentalni ukohu.

Naznaky vlivu reaktivity potom byly kvalitativni analyzou objeveny pouze v piipadé
skupiny RTA. Nekteti hraci této skupiny si v nékolika pripadech dokazali pfi komentatich
na konci kola uvédomit né&které okolnosti svého rozhodovani, které by si jinak
pravdépodobné bud’ viibec neuvédomili, nebo by jim to trvalo del$i dobu. To mohlo ovlivnit
jejich rozhodovani v nasledujicich kolech hry. Na druhou stranu tato ,,schopnost* byla dost
individualni. U n€kterych hracu se neprojevovala viibec nebo jen caste¢né ¢i kratkodobé.
Celkoveé se tak reaktivita zjisténa u pouzité adaptace metody RTA nijak vyznamné
neprojevila na hernich vysledcich, které podavali hra¢i dané skupiny. Nezda se tedy, Ze by

jeji vznik vedl k vyznamné lepsim vykoniim hraca béhem hry.

Celkové¢ tedy nelze fict, ze by jedna nebo druha metoda pfemysleni nahlas néjakym
zpisobem vyznamné naruSovala nebo ovliviiovala vykony, které hraci podéavali béhem
provedené¢ho experimentu. Na druhou stranu je potieba doplnit, Ze vSechny indikatory
zvolené k porovnani vysledkd sledovaly celkovy vykon hraéa v prubéhu celého
experimentu. Kvalitativni analyza naznadila, Ze na urovni jednotlivych hernich kol, fazi,
nebo rozhodnuti mohlo soubézné (CTA) a retrospektivni (RTA) pfemysleni nahlas vykony

hracua kratkodobé ovlivnit.

5.3.2 Casové pozadavKy spojené s aplikaci metod

Tabulka 17 zobrazuje vysledky celkového srovnani ¢asu potiebného k dokonceni
herniho kola. Hraci skupiny CTA odehrali celkem 297 kol (bez pieskoceného prodeje), kdy
Jim dokonéeni jednoho kola trvalo v praiméru 172 s (median 133 s). Hraci skupiny RTA
odehrali 337 kol, kdy jim dokon¢eni kola zabralo praimérné 154 s (median 142 s). Hodnoty
V ramci obou skupin nemély normalni rozdéleni (pcrta < 0,001; prra < 0,001), a tak byl pro
jejich srovnani pouZzit Mann-Whitneytiv U-test, ktery mezi nimi neprokézal statisticky
vyznamny rozdil (p = 0,499). Hos tedy byla pfijata: Casy, které potiebovali k dokonéeni
herniho kola hra¢i skupiny CTA se nelisi od cCasl, které k dokonceni herniho kola
potifebovali hrac¢i skupiny RTA. Podrobné vypocty pouzitych statistickych testli jsou

uvedené Vv Pfiloze ¢. 9.
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Tabulka 17: Celkové srovnani ¢asu poti‘ebného k dokonéeni herniho kola

Testovani vyznamnosti Platnost
Proménna CTA RTA rozdili prisluiné
Test p-hodnota Ho
N 297 337
Cas X 172s 154 s Mann-
herniho 7 133s | 1425 Whitney 0,499 Hos
kola o 126 s 70s U-test prijata
p (Shapiro-Wilk) | <0,001 | <0,001

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Tabulka 18 ukazuje u kazdé skupiny hraci pocet segmentd, jejichz ¢as mohl byt
zatazen do vypoctu pruméru u kazdého jednotlivého kola (po vyfazeni kol s preskoenym
prodejem). Je ziejmé, Ze pocty segmentl postupné klesaji v zavislosti na tom, jak rizni hraci
odehrali riizny pocet sehravek a tim padem i ruzny pocet kol. V 18. kole klesl pocet segmentt
u skupiny CTA na polovinu a dale klesal. To jinymi slovy znamend, Ze polovina hract
skupiny CTA neabsolvovala vice jak 18 hernich kol. Pro potfebu srovnani ¢ast jednotlivych
kol 1ze proto predpokladat, ze poc¢inaje 18. kolem maji data slouZzici k tomuto éelu pomérné
nizkou vypovidaci hodnotu. Autor diserta¢ni prace se proto rozhodl zahrnout do srovnani
vyvoje ¢ast jednotlivych kol v prubéhu hry pouze prvnich 18 kol, které hraci obou skupin
odehrali. Toto srovnani je provedeno v grafu, ktery zobrazuje Obrazek 16.

Tabulka 18: Poc¢et segmentii, jejichZ ¢as mohl byt zafazen do vypoctu priméru kazdého kola

Kolo 1123|4567 |89 |10|11|12 13|14 |15|16 |17 |18
CTA (1414|1414 |13 |14 |13 |14 |12 (13|11 |12 |10(10| 9 | 8| 9 | 7
RTA |17 |17 |17 |16 |17 |16 |15 |16 |14 |14 | 15|13 |14 | 15| 15| 11|12 |13
Kolo |19 |20 (21| 22|23 |24 |25|26 |27 (28|29 |30(|31|32|33|34|35]36

CTA 77|75 |7|6|6|5|5|5|5|4|4|4|2]2]|2]|3

RTA |11 (11119 (10|02 |3 |1|1|1|0|0|O|O|O0|O0]O
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Z Obrazku 16 je patrné, ze az do 8. odehraného kola zabralo hra¢tim skupiny CTA
dokonceni kazdého jednotlivého kola vyrazné vice ¢asu nez hra¢tim skupiny RTA. Pocinaje
9. odehranym kolem pak byla spotieba Casu na kolo u obou skupin relativné stejna,
a Vv poslednich kolech (14. — 18.) jsou primérné ¢asy u skupiny CTA dokonce o néco nizsi
nez u skupiny RTA. Trendy, kterymi jsou kiivky v grafu prolozeny, pak naznacuji, Ze na
kazdé dalsi odehrané kolo hraci obou skupin potebovali méné ¢asu. V piipadé CTA se jedna
0 linearni klesajici trend (R?> = 0,78), zatimco v piipadé RTA o pokles kopirujici
logaritmickou kiivku trendu (R? = 0,86).
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Obrizek 16: Cas potiebny k dokonéeni herniho kola
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Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Celkové srovnani vSech Cast, které hraci potfebovali k dokonceni jednotlivych
hernich kol (Tabulka 17) tedy na prvni pohled neprokazuje, Ze by mezi metodami
CTAaRTA existoval rozdil v casovych pozadavcich spojenych s dokoncenim
experimentalni seance. Nicmén¢ tento vysledek zdaleka nelze povazovat za obecné platny
pro vSechny experimenty zalozené na hrani byznys simulac¢nich her. Pti pohledu narozlozeni
¢astl jednotlivych kol v pribéhu hry (Obrazek 16) je totiz ziejmé, Ze se celkové Casové
pozadavky mohou vyrazné liSit v zavislosti na délce hrani, respektive na poctu odehranych
hernich kol byznys simula¢ni hry. Na zacatku hrani byly totiZ ¢asy kol skupiny CTA vyrazné
vy$§i néz tomu bylo u skupiny RTA. To poukazuje na relativni ¢asovou uspornost zvolené
adaptace metody RTA. S piibyvajicimi koly se ale rozdil postupné stiral az doslo k tomu, ze
se Casy, které hraci potrebovali k dokonceni herniho kola se zapojenim jedné nebo druhé

metody pfemysleni nahlas postupné srovnaly.

Z Obrazku 16 je potom patrné, ze hraci obou skupin potiebovali na zac¢atku hrani
vice ¢asu k dokonceni jednotlivych kol. To bylo dano samotnou hrou, nezavisle na pouZziti
CTA nebo RTA. Na zacatku hrani se totiz potiebovali zorientovat v okné hry a ujistit se
0 rozloZeni jednotlivych Udaji a ovladacich prvkl. Béhem prvnich kol hry pak také vice

premysleli otom, jakou zvoli strategii a vice rozmysleli jednotlivda rozhodnuti.

167



S pribyvajicimi koly ale rostla jejich zkusenost a to jak se samotnou hrou, tak s jednotlivymi

rozhodnutimi. Diky tomu postupné potiebovali mén¢ a méné Casu na jejich dokonceni.

Rozdil mezi CTA a RTA v prvnich kolech hry lze potom vysvétlit dvéma faktory:
(1) jednak potiebou hrac¢tit CTA verbalizovat na za¢atku hrani vice informaci a (2) jednak
jejich potykanim se s dvojitou kognitivni zatézi. V 1. ptipade je dan rozdil tim, ze hraci
skupiny CTA popisovali své pocinani krok za krokem a ve vice detailech — vCetn¢ vahani
nad riiznymi variantami nebo popisovani toho, jak se orientovali v prostiedi hry®®. Hragi
skupiny RTA se ale vtomto ohledu Casto omezili pouze na struénéjsi vyjadieni, kde
vysvétlovali pouze to, co povazovali za nejdulezitéjsi, respektive to, co bylo spojeno s jejich
findlnim postupem — nepopisovali sva vahani nebo to, co pozorovali na obrazovce
a nesouviselo s tim, jak rozhodovali. Tyto poznatky jsou v souladu s vysledky Gera a Tanga
(2001), ktefti zjistili, ze béhem CTA byva na zacatku experimentu popisovano mnohem vice
okolnosti s tim, jak se G¢astnici snazi porozumét zadanému ukolu. VEtsi mnozstvi komentait

se proto zakonité podpisuje na vyssi potiebé ¢asu vV uvodu experimentalnich seanci.

r~r

V 2. piipadé pak mé&li hraci skupiny CTA na zac¢atku hry vice potizi s verbalizacemi.
V této fazi hrani se u nich totiz Castéji vyskytovaly momenty ticha a rtizné projevy slovni
vaty. Jak jiz bylo zminéno pii zhodnoceni piinosu verbalnich protokol (kapitola 5.2.4), tyto
momenty vznikaly, kdyZ hraci hledali pro popis ur€itych akei a prvki spravna slova, nebo
se v dany moment nedokazali soustfedit na uritou €innost a zaroven ji verbalizovat.
To svédci o vyssi pritomnosti dvojité kognitivni zatéze (Cooke, 1994; Elling et al., 2012).
Hraci skupiny CTA se ale Casto snazili tyto momenty dodate¢nymi komentati dopliovat.
To naznacuje, Ze v kratkych momentech zvySené kognitivni zat€Ze maji Gcastnici tendenci
spontanné prechazet z metody CTA na metodu RTA, coZ se ovSem podepisuje na zvysené

potiebé ¢asu k dokonéeni herniho kola.

S pribyvajicimi koly se ale oba zminéné faktory méné a méné podepisovaly na
rozdilech v Casech hernich kol mezi obéma verbalizatnimi metodami. To je dano rostouci
zkuSenosti hraca skupiny CTA. V souvislosti s prvnim faktorem sni ubyvala potieba
verbalizovat vice informaci, protoze jich jiz nebylo tolik zvaZzovéano — hraci uz znali mozna
feSeni nékterych situaci, takze sahali rovnou k osvédcenym feSenim. Navic, vV pozdéjSich

kolech hry prakticky ipln€ vymizely komentate vystihujici popis prostedi hry. To se totiz

8 napt. informace k obsahu obrazovky: ,,tak ndklady jsou tady nahoie*, ,,na zacéatku mame vichni stejné

peneéz*, apod.
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stalo pro hrace znamé a nebylo jej potieba opakované popisovat. V souvislosti s druhym
faktorem pak hraci nabirali jednak zkuSenost s hernimi ukoly a jednak se samotnymi
verbalizacemi. V komentafich tak napiiklad ubyvalo jak momentu ticha tak projevu slovni
vaty. Ericsson a Simon (1993) upozoriiuji, ze kognitivné naro¢néjsi tkoly je pro tcastniky
predpokladat, ze se hrani stava s ptibyvajicimi koly jednodussi. Pivodné naro¢né ukoly se
méni na rutinni, ¢imzZ se zaroven usnadnuje jejich slovni popisovani. Navic se hraci béhem
uvodnich kol nauci jednotlivé akce a herni prvky slovné pojmenovat, coz samo o sob¢

ptispiva k jejich rychlejsimu a presnéjsimu vyjadiovani v pozd¢€jsich kolech hry.

5.3.3 Spolehlivost a platnost dat

Za ucelem srovnani spolehlivosti a platnosti dat ziskanych obéma metodami bylo
extrahovano 288 segmentil ze sehravek hract skupiny CTA. To znamenalo, ze tito hraci
mohli béhem jednotlivych fazi prodeje sledovat a verbalizovat obsah definovanych AOI
v 864 pripadech. Segmentaci sehravek ucastnikii skupiny RTA bylo vytvofeno 329
segmentt vhodnych pro porovnani spolehlivosti a platnosti dat, coz znamenalo, ze si hraci

této skupiny mohli prohlédnout a verbalizovat obsah AOI v 987 pfipadech.

Tabulka 19 potom uvadi vysledky provedené srovnavaci analyzy spolehlivosti
a platnosti dat. V tabulce jsou uvedeny jak absolutni (AC), tak relativni (RC) &etnosti
zastoupeni jednotlivych kombinaci (ne)sledovani a (ne)verbalizovani obsahu definovanych
AOI (Platna data, Zapomenuta/vynechana data, Vymyslena data, Neverifikovana platnost).
Porovnani rozdila v zastoupeni jednotlivych kombinaci pak bylo mezi metodami provedeno
pomoci testi o shod¢ dvou relativnich Cetnosti. Podrobné vypocty kazdého testu jsou

uvedeny v Ptiloze ¢. 10.

Metoda CTA celkové poskytovala vice (89,1 %) spolehlivych a platnych dat
0 obsahu jednotlivych AOI neZ metoda RTA (72,4 %). Test o shod¢ dvou relativnich ¢etnosti
potom prokazal, ze se v tomto ohledu jedna o statisticky vyznamny rozdil (JU|= 8,988,
Ho-s zamitnuta). Kategorie zapomenutych/vynechanych dat pak byla v ptipad¢ skupiny CTA
zastoupena 10,4 % pfipadi, zatimco v ramci skupiny RTA se jich vyskytlo 27,2 %. | v ramci
této kategorie byl shleddn rozdil mezi ob&éma metodami jako statisticky vyznamny

(JU|= 9,095, Ho-7 zamitnuta).
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Jak ve skupiné CTA, tak ve skupin¢ RTA se vyskytly pouze ctyfi pripady
neverifikované platnosti (0,5 % resp. 0,4 %), kdy hraci nesledovali obsah AOI ani
neverbalizovali jeji obsah. V této kategorii pak neni rozdil mezi metodami statisticky
vyznamny (JU| = 0,189, Ho.9 pfijata). V ramci obou skupin dale nebyl nalezen ani jeden
ptipad, kdy by si n¢ktery ucastnik néco vymyslel. U této kategorie proto nebylo mozné ovérit
rozdil pomoci testu o shodé dvou relativnich ¢etnosti®. Nicméné i logickym posouzenim
tohoto vysledku Ize konstatovat, Zze se metody CTA a RTA mezi sebou neliSily co do

zjisténého mnozstvi vymyslenych dat.

Tabulka 19: Srovnani spolehlivosti a platnosti dat ziskanych metodami CTA a RTA

Testovani vyznamnosti rozdili Platnost
Proménna CTA RTA prislusné
Test |U| Ho
Celkem AOI N 864 987 - - -
AC 770 715 s
Platn data : Test o shodg dvou 8,988 Hos
RC (%) | 89,1% | 724 % relativnich Cetnosti zamitnuta
Zapomenuta/ AC 90 268 Test o shodé dvou Ho7
. - A , 9,095 .
Vynechana data | RC (%) | 104% | 272% relativnich Cetnosti zamitnuta
s AC 0 0 Test o shodé dvou Nelze vypocitat testem
Vymyslena data - I , o
RC (%) 0% 0% relativnich Cetnosti (dé€leni nulou)
Neverifikovana AC 4 4 Test o shodé dvou 0.189 Hoos
platnost RC (%) | 05% 0,4 % | relativnich Cetnosti ! ptijata

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Provedena verifikace verbalizovaného obsahu pomoci eye-trackingu tedy potvrdila,
ze metoda RTA je skutecné spojena s vyS$Sim rizikem ztraty informaci neZ metoda CTA
(Gero a Tang, 2001; Ericsson a Simon, 1993; Branch, 2000). Na druhou stranu ale nebyl
zaznamenan ani jeden piipad, kdy by si hraci jedné nebo druhé skupiny néco vymysleli.
U CTA je samoziejmé piedpoklad vzniku vymysSlenych informaci velmi nepravdépodobny.
Tézko lze totiz ocCekavat, ze by hra¢ verbalizoval néco, co na obrazovce nesledoval.
V ptipadé¢ RTA je ale Uplnd absence vymyslenych informaci pomérné piekvapivym
zjisténim. Guan et al. (2006), jehoz studie se stala inspiraci pro provedeny zpusob verifikace,
u ni sice také reportuje nizké zastoupeni vymyslenych informaci, ptesto je ale ve 3 % ptipada
zaznamenal. Je ovSem pravdou, Ze vyhodnocoval vét§i mnozstvi AOI, coz se mohlo na
vysledku podepsat. Nicméné, v ramci této disertacni prace se u RTA vyskyt vymyslenych
informaci neprokézal ani béhem kvalitativniho posouzeni ziskanych vypovédi hraca

(viz kapitola 5.2.4). To spolu s provedenym kvantitativnim ovéfenim dodava vérohodnost

% Test nelze vypoditat, protoze ve vypoétu by se objevilo déleni nulou.
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zaveéru, ze riziko vyskytu vymyslenych informaci je pfi pouziti RTA béhem experimentli
zalozenych na hrani byznys simula¢nich her pomérné zanedbatelné. Na druhou stranu je ale
potieba dodat, Ze tento vysledek mize byt ovlivnén provedenou modifikaci metody RTA,
kdy byl komentaf provadén bezprostfedné po dokonceni kazdého herniho kola. Ericsson
a Simon (1993) totiz upozornuji, ze se efektivita RTA snizuje s délkou casové prodlevy mezi

vykonem ukolu a jeho komentovanim.

5.3.4 Struktura dat

Srovnani struktury dat, kterou poskytuji metody CTA a RTA, zachycuje Tabulka 20.
V tabulce jsou uvedeny absolutni (AC) a relativni (RC) &etnosti jednotlivych kategorii
verbalizaci (A, B, C), které vyjadiuji jak podrobné hraci verbalizovali obsah definovanych
AOI, které sledovali béhem jednotlivych fazi prodeje (A — nehovofil 0 obsahu, B — hovoril
o obsahu stru¢né, C — hovofil o obsahu podrobné). Tabulka 20 je rozdélena podle levého
sloupce, kdy prvni tii ¢asti uréuji, jak podrobné byl verbalizovan obsah jednotlivych AOI

(Trh, Konkurence, Rozhodnuti). Ctvrta &ast pak uvadi souhrnné srovnani za viechny AOL.

V ramci vSech fazi prodeje skupiny CTA (288) byly nalezeny &tyfi piipady, kdy
nebyl sledovan obsah AOI Trh. U této AOI bylo tedy mozné ziskat o Ctyti verbalizace méné
(celkem 284) nez v ptipadé AOI Konkurence (288) a AOI Rozhodnuti (288). V ramci
skupiny CTA tak mohl byt verbalizovan obsah jednotlivych AOI celkem v 860 piipadech.
V ramci skupiny RTA byly mezi vSemi fazemi prodeje (329) nalezeny dva ptipady
nesledovani AOI Trh a dva ptipady AOI Konkurence. Celkem tak bylo mozné ziskat
327 verbalizaci obsahu AOI Trh, 327 verbalizaci AOI Konkurence a 329 verbalizaci
AOI Rozhodnuti, coZ dohromady citalo 983 moZznych verbalizaci obsahu AOL.

Metoda CTA celkové dominovala podrobnymi verbalizacemi Kategorie C (60,3 %),
kdy je nasledovaly méné podrobné verbalizace Kategorie B (29,2 %). V 10,5 % ptipadi se
ucastnici k obsahu nékteré z AOI nevyjadrili viibec (Kategorie A). Toto potfadi kategorii je
zaroven konzistentni v pfipad€ vSech AOI. V pifipadé metody RTA ucastnici nejcastéji
vyuzivali k popisovani obsahu AOI stru¢nych komentait Kategorie B (48,7 %). Pomérné
¢asto pak ve svych komentafich viibec neodkazovali na obsah nékteré¢ z AOI (Kategorie A
— 27,3 %) a podrobné verbalizace Kategorie C tak pouZili jen v 24 % ptipadl. Toto potadi
navic nebylo u jednotlivych AOI konzistentni. V ptipadé AOI Konkurence totiz Gcastnici

v 50,5 % ptipadl viibec nezminili, Ze pfi rozhodovani zvazovali jeji obsah.
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Tabulka 20: Srovnani struktury dat ziskanych metodami CTA a RTA

Testovani vyznamnosti rozdil Platnost
AOl Proménna CTA RTA prislusné
Test [U] Ho
Celkem | 284 | 327 - ; i
verbalizaci
Kategorie A AC 31 92 Test o shodé dvou 5294 Ho-10
- RC (%) | 10,9% | 28,1 % | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
-
= Kategorie B AC 86 150 Test o shodé dvou 3.948 Ho-11
g RC (%) | 30,3% | 45,9 % | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
Kategorie C AC 167 85 Test o shodé dvou 8217 Ho-12
g RC (%) | 58,8% | 26,0 % | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
Celkem | 288 | 327 i i ]
verbalizaci
§ Kategorie A AC 54 165 Test o shod¢ dvou 8.194 Ho-13
L RC (%) | 18,7% | 50,5% | relativnich Cetnosti ’ zamitnuta
: ™
g Kategorie B AC 77 117 Test o shodé dvou 2408 Ho-14
v RC (%) | 26,8% | 35,8 % | relativnich Cetnosti ’ zamitnuta
Kategorie C AC 157 45 Test o shodé dvou 10.738 Ho.15
RC (%) | 54,5% | 13,8 % | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
Celkem |\ 288 | 329 - ; i
verbalizaci
= AC 5 11 :
£ | Kategorie A R0 TleSt.O S,hﬁdve dvou 1,253 Hoas
= (%) 1,7% 3,3% relativnich Cetnosti prijata
c ™
'E Kategorie B AC 88 212 Test o shodé dvou 8.400 Ho.17
& RC (%) | 30,6 % | 64,4% | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
Kategorie C AC 195 106 Test o shod€ dvou 8.799 Ho-1s
RC (%) | 67,7% | 32,2% | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
Celkem | 860 | 983 : i ]
verbalizaci
§ Kategorie A AC Y 268 Test o shod€ dvou 9.094 Ho-19
&E’ > RC (%) | 105% | 27,3 % | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
= £ -
3 § Kategorie B AC 251 479 Test o shod€ dvou 8.685 Ho-20
2 RC (%) | 29,2% | 48,7 % | relativnich Cetnosti ' zamitnuta
Kategorie C AC 519 236 Test o shodé dvou 15.827 Ho21
RC (%) | 60,3% | 24,0% | relativnich Cetnosti ' zamitnuta

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

V Tabulce 20 jsou dale uvedeny vysledky vsech testii o shodé dvou relativnich
Cetnosti. Pomoci nich byla ovéfovana platnost jednotlivych nulovych hypotéz Ho1o - Ho-1,
které tvrdily, ze mezi skupinami CTA a RTA neni statisticky vyznamny rozdil v poc¢tu
verbalizaci zaznamenanych v ramci pfisluSné kategorie (A, B, C). Statisticky vyznamny
rozdil potom nebyl nalezen pouze v pfipadé¢ Kategorie A vramci AOI Rozhodnuti

(Ho-is pfijata). VSechny ostatni nulové hypotézy (Ho-10 - Ho-1s @ Ho17 - Ho-21) byly zamitnuty, coz
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dokazuje, ze metody CTA a RTA poskytuji z hlediska podrobnosti verbalizovaného obsahu

odlisnou strukturu dat. Podrobné vypocty kazdého testu jsou uvedeny v Piiloze ¢. 11.

Tabulka 21 ukazuje od kolika hra¢t byl ziskan komentaf k fazi prodeje pro kazdé
jednotlivé kolo, které bylo ucastniky postupné odehrano. Respektive tdaje v fadcich
CTAaRTA wukazuji kolik komentovanych prodeji mohlo byt Vvkazdém kole
kategorizovano (A, B, C). Stejné jako v piipadé porovnani ¢asi kol (kapitola 5.3.2) pocty
postupné klesaji. To je dano tim, Ze n€ktefi hraci odehrali méné kol nez jini. U skupiny CTA
mohla byt po 18. kole kategorizovana jen méné jak polovina komentaiti. Zhodnoceni
struktury dat ziskanych obéma metodami v pribéhu hry (Obrazek 17 pro CTA a Obrazek 18
pro RTA) bylo tedy provedeno pouze u prvnich 18ti kol. Vzhledem k malému poctu dat ve
skupiné CTA, lze totiz od 19. kola dale piedpokladat nizkou vypovidaci hodnotu vysledkd.
Tabulka 21: Poc¢et komentovanych fazi prodeje v kazdém postupné odehraném kole
Kolo 112 |3 |4]|5]|6 78 |9 |10|11|12| 13| 14| 15|16 | 17 | 18
CTA |14 |14 |14 | 14|13 |14 |13 |14 12|13 |11 |12 10| 10| 9 8 9 | 7
RTA |17 |17 |17 |16 |17 |16 |15 |15 |14 |14 | 15|12 |13 | 15| 14 |11 |12 | 12
Kolo 19| 20|21 |22 |23 |24 | 25|26 |27 |28|29|30|31|32|33|34|35]36
CTA 6 | 6| 6 | 4 6 | 5| 5|5|5|5|5|4]5]|3]|2 1 2 |3

RTA |11 /11|10, 8 | 9|10} 2|3 |1 |1|1|0 | 0]0O0|0O0]O]O0]|O
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Obrazek 17 ukazuje vyvoj kategorii verbalizaci (A, B, C) u skupiny CTA. Podil
neverbalizovaného obsahu AOI (Kategorie A) se v pribéhu hry drzi po celou dobu na
nejnizsi trovni (5-21 %). K vétsim ztratam dat pak dochazi v prvnich kolech hrani. Podil
struénych verbalizaci Kategorie B (15-52 %) a podrobnych verbalizaci Kategorie C

(40-79 %) se ale s priabéhem hry méni. Graf naznacuje, ze béhem hrani jsou podrobné

v v

Obrazek 18 nasvédcuje, ze metoda RTA ve srovnani s metodou CTA poskytuje
Vv Case stabilngjsi strukturu poskytovanych dat. Vyjma 1. kola patii po celou dobu nejvyssi
podil stru¢nym verbalizacim Kategorie B (39-58 %). 1. kolo totiz zahrnovalo nejvyssi podil
neverbalizovaného obsahu Kategorie A (45 %). Relativné vysoky podil neverbalizovaného
obsahu (21-38 %) se ale vyskytuje i v prubéhu dalsich kol hry, i kdyZ ma podle trendu
tendenci mirn¢ klesat. Podobny klesajici trend je vidét také u podrobnych verbalizaci
Kategorie C, které byly hraci skupiny RTA v pribéhu vétsiny kol vyuzivany nejméné Casto

(14-37 %). Zastoupeni stru¢nych komentaia Kategorie B se, jako jediné, vyviji v mirné

wrwe
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klesajicim podilem neverbalizovaného obsahu Kategorie A, nebo jde na vrub klesajicimu

podilu podrobnych verbalizaci Kategorie C.

Obrazek 17: Struktura dat CTA v pribéhu hry

100 %
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90 % —@— Kategorie B
—@— Kategorie C

80 %

Y¢ =-0,00%% + 0,01x + 0,62
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0
20 % Y = 0,002 - 0,01x + 0,16
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10 %
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Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Obrazek 18: Struktura dat RTA v pribéhu hry
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Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Hlavnim zavérem srovnani provedeného v této Casti vyzkumu je, ze metody
CTA a RTA se vyznamné lisi co do struktury poskytovanych dat (viz Tabulka 20). V piipadé
skupiny CTA dominovaly podrobné verbalizace Kategorie C (60,3 %), zatimco ve skupiné
RTA si hraci vétsinou vystacili Se struénéjsimi verbalizacemi Kategorie B (48,7 %). To je
v souladu s tvrzenim fady autort, ze CTA poskytuje vétsi mnozstvi informaci, které zahrnuji
vice podrobnosti (Bowers a Snyder, 1990; Branch, 2000; Taylor a Dionne, 2000; Van Gog
etal., 2005). Tento vysledek zaroven empiricky potvrzuje ptedchozi zjisténi z kvalitativniho
posouzeni metod (kapitola 5.2.4) o tom, ze se tato metoda hodi zejména K pifezkoumavani
operativnich rozhodnuti ¢inénych v ramci byznys simulacni hry. Je totiz zfejmé, ze hraci
skupiny CTA skute¢n¢ popisovali vétSinu okolnosti svého rozhodovani o prodeji krok za

krokem, kdy neopomijeli zminit mnoho detaila.

Obrazek 17 ovSem naznacuje, Ze se struktura informaci poskytovanych metodou
CTA mize v prubéhu hry ménit. Jak je vidét, prvni dvé kola byla provazena jejich vyssimi
ztratami. Divody jsou podobné jako v pfipad€ vysSich Casovych pozadavkl spojenych
s pouzivanim CTA na zacatku hrani (kapitola 5.3.2). Na zacatku hry ¢ekalo hrace daleko
vice prace — popisovali prostiedi, zvazovali mozné strategie nebo se hloubé¢ji zamysleli nad
jednotlivymi rozhodnutimi. To samo o sob¢ pfinaselo vyssi kognitivni zatéz v uvodu hry,
ktera byla navic umocnéna nutnosti verbalizace, coz se mohlo projevit pravé vyssimi
ztratami nékterych dat. S rostouci zkusenosti hraci a ubyvajicim mnozstvim informaci, které
bylo potieba verbalizovat se pak situace zlepSovala (hraci se na rozhodovani o prodeji mohli
1épe sousttedit). To, Ze se soubézné verbalizovani stavalo pro hrace v pribéhu hry ¢im dal
vice pfirozené, navic naznacuje i vyvoj Cetnosti podrobnych (Kategorie C) a stru¢nych
(Kategorie B) verbalizaci. Lze totiZ predpokladat, Ze pravé rostouci zkuSenost hracl stoji
za postupnym zaménovanim podrobnych verbalizaci za stru¢né. Tento vyvoj ale nemusi byt
pozitivni v pfipad€, Ze je oCekavana schopnost hraci udrzet podrobnost vypovédi. Zda se
totiz, ze hrai prestavaji s ptibyvajicimi koly hry povazovat podrobné popisovani

opakujicich se situaci za dulezité.

Na zacatku hrani byly ale vy$si ztraty informaci zaznamenany i v ptipadé RTA (viz
Obrazek 18). Zejména pak v 1. kole hry. Podobné jako v ptipadé¢ CTA to muze souviset
s vétsim mnozstvim informaci, které by mohly a mély byt v této fazi hrani zminény.
V ptipadé RTA muzZe totiz byt zapominani a vynechavani informaci pftimo umérné praveé

jejich vétsimu mnozstvi (Guan et al., 2006; Ericsson a Simon, 1993). Navic metoda RTA
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zahrnuje spise informace o strategiich, znalostech nebo postojich (Bowers a Snyder, 1990;
Taylor a Dionne, 2000). Pfemysleni o téchto aspektech by pak mélo v uvodu hrani
pfevazovat. Neni proto divu, ze hraci skupiny RTA v 1. kole vynechavali z tohoto pohledu
mén¢ dulezité informace, jako je obsah jednotlivych AOI. V nasledujicim pribéhu hry se
pak situace sice zlepsila, pfesto ale zistaval pomér neverbalizovani tohoto typu informaci

pomérné vysoky.

Tabulka 20 dale poskytuje podrobnéjsi pohled na to, které informace byly
z verbalizaci nejCastéji vynechavany a umoziuje tak rozsitit poznatky ucinéné v kapitole
vénované oveéfovani spolehlivosti a platnosti ziskanych dat (5.3.3). V pfipadé obou metod
byl nejcastéji opomijen (Kategorie A — CTA: 18,7 % a RTA 50,5 %) a nejméné podrobné
verbalizovan (Kategorie C — CTA: 55,3 % a RTA 13,8 %) obsah AOI Konkurence.
Pravdépodobnym diivodem je, ze obsah této AOI se od ostatnich lisi. Obsah AOI Trh
I Rozhodnuti 1ze totiz béhem popisovani rozhodovani o prodeji snadno piecist z obrazovky.
Obé& AOI shodné obsahuji pouze dvé ciselné hodnoty, jejichZ interpretace nevyzaduje
vysoké kognitivni Gsili. AOI Konkurence ale obsahuje celkem &tyfi hodnoty, jejichZz
Ericsson a Simon (1993) tvrdi, Zze spolehlivost metody CTA se 1isi s ohledem na to, co je
pfedmétem verbalizace. V této souvislosti d€li informace do tfi kategorii: (1) snadno
nutné slovné popsat (napf. obrazky); a (3) informace, nad kterymi je nutné vice premyslet
(napiiklad podcitani). Uplnost informaci ziskanych metodou CTA poté klesa od 1. ke
3. kategorii. Tomu pak nasvédeuji i vysledky provedené analyzy. Cast&ji a podrobné&ji
verbalizované AOI Trh a Rozhodnuti lze totiz pfifadit do 1. kategorie, zatimco

AOI Konkurence svym charakterem pfipomina spise 3. kategorii.

V piipadé metody RTA Ize potom vysokou miru opomijeni a nizkou miru

podrobného verbalizovani obsahu AOI Konkurence pfipsat vice moznym faktorim.

vvvvvv

wewvr

AOIL. I v piipadé RTA totiz provazi verbalizace naro¢néjsich tikonti vy$si mira vynechavani
informaci (Guan et al., 2006). Svou roli ale mtze hrat spise urcita ,,lenost* hraca provadét

zpétné interpretaci obsahu jednotlivych AOI metodou RTA. Ti totiz radéji celé rozhodnuti

24

Vv jednotlivych AOIL. To by potom vysvétlovalo pro¢ byla AOI Rozhodnuti v ptipadé RTA
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nejméné opomijena (Kategorie A — 3,3 %). Tuto informaci totiz prakticky nelze v komentati
vynechat. Na druhou stranu to, Ze ve verbalizacich tykajicich se rozhodovani o prodeji
chybély podrobnosti 0 obsahu nékterych AOI jesté neznamena, ze by tyto verbalizace nebyly
k vyzkumu uzite¢né. Stale obsahovaly fadu informaci o tom, jak bylo rozhodnuti u¢inéno.
V tomto ohledu Ize potom souhlasit s nékterymi autory (Gero a Tang, 2001; Branch, 2000),

4

kvalitu diikazii pro zkoumany problém.

5.3.5 Vliv na data porizena eye-trackingem

Tabulka 22 ukazuje celkové porovnani metrik eye-trackingu zaznamenanych pii
pouziti metod CTA a RTA. U skupiny CTA byl zaznamenan vys$i pocet fixaci a vyssi
celkova délka fixaci nez v pfipad¢ skupiny RTA. Naopak v ptipadé primérné délky fixace

a indexu pozornosti jsou hodnoty téchto indikatort u skupiny CTA niz$i nez u skupiny RTA.

Tabulka 22: Celkové porovnani metrik eye-trackingu

Testovani vyznamnosti Platnost
Proménna CTA RTA rozdili prisluiné
Test p-hodnota Ho
N 288 329
X 128,31 82,29
Pocet = Mann-Whitney Ho-22
fixaci * 92 64 U-test <0,001 zamitnuta
o 116,70 69,56
p (Shapiro-Wilk) <0,001 <0,001
N 288 329
Primerna X 188 ms 208 ms
délka x 186ms | 211ms | Mann-Whitney | g a4, Hos
fixace U-test zamitnuta
o 44 ms 48 ms
p (Shapiro-Wilk) <0,001 <0,001
N 288 329
x 25,83s 17,89
Celkova ! ! .
délka P 17,025 | 13045 | Mamn-Whitney | g 50, Hoas
fixaci U-test zamitnuta
o 259s 17,21s
p (Shapiro-Wilk) <0,001 <0,001
N 288 329
X 66 % 2%
Index - o o Mann-Whitney Ho-2s
pozornosti X 67 % % U-test <0,001 zamitnuta
o 16 % 17 %
p (Shapiro-Wilk) 0,106 <0,001

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Zjisténé hodnoty mély normdlni rozdéleni pouze v pfipadé¢ indexu pozornosti
u skupiny CTA (p =0,106). V ostatnich pfipadech nebylo nalezeno normalni rozdéleni
hodnot (p <0,001). Ke zjisténi statistické vyznamnosti rozdili mezi skupinami hodnot bylo
proto v piipadé vSech zvolenych proménnych vyuzito neparametrického Mann-Whitneyova
U-testu. S jeho pomoci bylo potvrzeno, Ze rozdily mezi CTA a RTA jsou v ptipad¢ vsech
sledovanych indikatora statisticky vyznamné (p <0,001). To jinymi slovy znamena, Ze byly
zamitnuty vSechny nulové hypotézy (Ho-22 - Ho-25), které vyjadiovaly, Ze se hodnoty
jednotlivych metrik eye-trackingu zaznamenané béhem fazi prodeje ve skupiné CTA
vyznamng nelis$i od hodnot zaznamenanych béhem fazi prodeje ve skupiné RTA. Podrobné

vypocty vSech pouzitych statistickych testti jsou uvedené v Priloze ¢. 12.

Vyvoj zvolenych metrik eye-trackingu v pribéhu jednotlivych kol simulace je
zachycen na Obrazku 19 az Obrazku 22. Pocty hodnot, ze kterych se skladaji praméry
jednotlivych indikatort v kazdém kole jsou totozné s pocty komentovanych fazi prodeje,
které jsou uvedeny v Tabulce 21 (viz kapitola 5.3.4). Z divodu malého poétu hodnot ve
skupiné CTA od 19. kola dale, je na Obrazku 19 az Obrazku 22 zachycen vyvoj jednotlivych

indikatorti pouze v prvnich 18ti odehranych kolech®.

Na Obrazku 19 je zobrazen vyvoj poctu fixaci v prib&éhu jednotlivych kol hry. Ve
vSech kolech (1.-17.) kromé posledniho (18.) potfebovali hraci skupiny CTA ke svému
rozhodnuti o prodeji vice fixaci nez hraci skupiny RTA. Trend (R? = 0,75) prolozeny kiivkou
CTA ukazuje, Ze potieba fixaci hraca této skupiny linearné klesala o 6,37 fixaci na kolo.
Logaritmicky trend (R? = 0,79) prolozeny kfivkou RTA ukazuje, Ze i hraéi této skupiny
potiebovali na zac¢atku hrani vice fixaci nez na konci. Tato potfeba ale v prib¢hu prvnich

péti kol klesala rychle, aby ji nasledné (cca od 6. kola) vysttidal pozvolné;jsi pokles.

91 Pro zpracovani grafll v této ¢asti vyzkumu byl tedy zvolen stejny postup jako pii srovnani vyvoje ¢asovych
pozadavkt v pribéhu simula¢ni hry (kapitola 5.3.2) a struktury dat v priabéhu simulaéni hry (kapitola 5.3.4).
Méné jak polovina hract skupiny CTA totiZ odehrala vice jak 18 kol. Proto lze predpokladat, ze by vysledky
z 19. a dalsich kol mély jen nizkou vypovidaci hodnotu.
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Obrazek 19: Vyvoj poctu fixaci v pritbéhu jednotlivych kol simulaéni hry
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Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Primérnéd délka fixace zaznamenand u hract skupiny CTA byla v prubéhu celé
simulaéni hry niz8i nez u hraca skupiny RTA (Obrazek 20). V piipadé obou kiivek je vidét,
ze se hodnoty neubiraji v Zddném jednoznacném trendu, kdy lze jejich prubeh nejlépe
vystihnout pouze za pomoci slozitych polynomickych funkci. Lze tedy fict, Ze nez aby se
pramérné délky fixace u obou sledovanych skupin né&jak vyvijely, tak spiSe jen kolisaji

V uréitém rozsahu hodnot.

Obé kiivky (CTA a RTA) vyvoje celkové délky fixaci (Obrazek 21) jsou népadné
podobné kiivkdm vyvoje poctu fixaci (Obrazek 19). To je dano faktem, Ze kazda hodnota na
grafu vyvoje celkové délky fixaci (Obrdzek 21) je ve své podstaté soucinem poctu fixaci
(Obrazek 19), tedy proménné s postupné klesajicim trendem zaznamenanych hodnot;
a prumérné délky fixace (Obrazek 20), tedy proménné jejiz hodnoty se relativné neméni.
Kromé prvniho (1.) a posledniho (18.) sledovaného kola hraci skupiny CTA zaznamenali ve
vSech piipadech (2.-17. kolo) vyssi celkovou délku fixaci nez hraci skupiny RTA. Vyvoj
hodnot skupiny CTA vystihuje nejlépe linearni trend (R? = 0,72), ktery udava, ze celkova
delka fixaci v tomto piipad¢ kleséd o 1,389 sekund s kazdym dokonc¢enym kolem. U skupiny
RTA klesa celkovéa doba fixaci v logaritmickém trendu — rychlej$i pokles na zacatku hry

(cca prvnich pét kol) je stfidan mirnym poklesem (od 6. kola dale).
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Obriazek 20: Vyvoj prumérné délky fixaci v prubéhu jednotlivych kol simula¢ni hry
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Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Obrazek 21: Vyvoj celkové délky fixaci v pribéhu jednotlivych kol simulaéni hry
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Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Vyvoj indexu pozornosti je zachycen na Obrazku 22. Z grafu je zfejmé, ze se hracim
skupiny RTA dafilo udrzet vizudlni pozornost v ramci definovanych AOI mnohem Iépe nez
hractm skupiny CTA, ato azdo 14. kola hry. V poslednich kolech (15.-18.) dosahovali hraci
obou skupin relativné stejnych hodnot indexu pozornosti. V ptipadé RTA hodnoty indexu
pozornosti kolisaji v ur¢itém rozpéti a nelze je dobte popsat zadnym jednozna¢nym trendem
(viz slozitd polynomicka funkce s R? = 0,24). V piipadé CTA, je ale mozné pozorovat
polynomicky trend s vyssi vypovidaci hodnotou (R? = 0,61), ktery nejprve mirné klesa
(1.-8. kolo) a nasledné je stiidan rastem hodnot (9.-18. kolo).

Obrazek 22: Vyvoj Indexu pozornosti v pribéhu jednotlivych kol simula¢ni hry
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Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Rada autori doporuéuje kombinovat metody verbalnich protokold s eye-trackingem.
Ten totiz mize pomoci uptesnit nebo doplnit nékteré informace, které nebyly verbalnimi
protokoly dobie zachyceny (Zuschke, 2019; Tanner et al., 2019; Al-Moteri et al., 2017). Na
druhou stranu tito autofi jiZ nezmifiuji potencialné mozny dopad soubé&zného verbalizovani
(CTA) na zaznam dat eye-trackingu. O ném obecné existuje jen velmi malo zminek (Guan
et al., 2006; Olsen et al., 2010; Kim et al., 2007), kterym navic chybi empirické ovéteni.
Touto problematikou se proto zabyvala tato ¢ast disertani prace. Jeji vysledky potom
dokazuji, Zze v datech poskytovanych eye-trackingem existuji vyznamné rozdily v zavislosti

na tom, jestli je pouzivan jako doplnék metody CTA nebo jako doplnék metody RTA.
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O téchto rozdilech pak navic umoznuji u¢init mnoho dalSich zavért, které dosvédeuji, ze

soubézné verbalizace vyznamné zkresluji data pofizena eye-trackingem.

Celkova délka fixaci (viz Tabulka 22) je pti pouziti metody CTA vyrazné vyssi, nez
kdyz je ukol provadén v tichosti (RTA). Delsi délka fixaci mize naznaCovat dva typy
kognitivnich procest: (1) objekt je pro ucastnika zajimavy; nebo (2) je jeho kognitivni
lze prvni piedpoklad s velkou pravdépodobnosti zamitnout. Ob& skupiny hractu celily
stejnému designu hry se stejnym rozlozenim a strukturou dat na obrazovce. Nic tak
nenasvédcuje tomu, ze by hraci skupiny CTA povazovali nékteré ¢asti hry za ,,atraktivnéjsi®.
Mnohem pravdépodobnéjsim vysvétlenim je druhy pfedpoklad a sice, Ze potiebovali vice
¢asu k tomu, aby s udaji kognitivné pracovali. To podporuje i fakt, ze vyssi celkova délka
fixaci u skupiny CTA byla zptisobena hlavng jejich vys$§im poctem, protoze primérna délka
kazdé fixace byla naopak v piipadé této skupiny nizsi. Vyssi pocet fixaci totiz téZ indikuje

zvysené kognitivni usili (Fiedler a Glockner, 2012).

Nezda se ale, ze by vyssi hodnoty celkové délky fixaci a poctu fixaci namétené
u hracu skupiny CTA souvisely s obtiznosti samotného ukolu. Pro experiment byla vybrana
relativné homogenni skupina ucastnikti. Hraci skupin CTA i RTA potom dosahli stejnych
hernich vysledkt (viz kapitola 5.3.1). Nic proto nenasvédéuje tomu, ze by si rozhodovani
samo o sob& (bez ohledu na verbalizace) vyZadalo u jedné nebo druhé skupiny vyssi
kognitivni usili a tedy 1 vice fixaci. Jejich zvySeny pocet u skupiny CTA spiSe indikuje, ze
se tito hraci skute¢né potykali se zvySenou (dvojitou) kognitivni zatézi. Museli totiz
rozdélovat své kognitivni Usili mezi proces feSeni tikolu a proces verbalizace (Ericsson
a Simon, 1993). Lze proto ptredpokladat, Ze i celkovy pocet fixaci mize byt rozdélen mezi
tyto dva procesy. Jedna cast fixaci mohla vznikat béhem samotného fteSeni ukolu
(rozhodovani), kdy se hraci soustiedili na jeho plnéni; zatimco druha ¢ast mohla vznikat

beéhem verbalizaci, kdy se hraci soustiedili hlavné na né.

Samotné rozhodovani o prodeji, které¢ bylo vyhodnocovano v ramci kvantitativni
analyzy dat eye-trackingu Ize potom rozlozit mezi fadu dil¢ich ikond. Rozsah v jakém jsou
fixace rozdéleny mezi dva kognitivni procesy potom miiZze souviset s jejich rozdilnou
slozitosti. Verbalizace jednoduchych tkolt pfinasi mensi riziko dvojité kognitivni zatéze

¢teni nebo manipulace s prvky na obrazovce dochazi k fixacim zpravidla soubézné
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s verbalizacemi (Cooke, 2010; Rhenius a Deffner, 1990). Lze tedy piedpokladat, ze fixace
korelovaly s verbalizacemi v momentech, kdy hraci cetli data z obrazovky nebo provadéli
jednoduché ukony (klikani mysi, zapis rozhodnuti). Elling et al. (2012) pak tvrdi, Ze
mnoho verbalizovanych myslenek s nimi v podstaté vibec nelze spojit. Zda se tedy, Ze
k rozdéleni fixaci mezi dva kognitivni procesy muze dojit zejména v pfipadé feSeni
pauzami nebo projevy slovni vaty (Elling et al., 2012; Cooke, 2010). Jak jiz bylo zminéno
béhem posuzovani ptinost metod sbéru dat (kapitola 5.2.4), hraci skupiny CTA se ale snazili
v téchto chvilich absence komentaiti napravovat. V kratkych ¢asovych usecich, kdy byli
vystavovani vyss§i kognitivni zatézi ptirozené nahrazovali metodu CTA metodou RTA
(zpétn¢ doplnovali komentat k tkontim, které pravé dokonéili). Tyto ,,zpozdéné
verbalizace® se ale nasledné projevily na zvySeném poctu o¢nich fixaci. Hrac¢i béhem nich
totiz bud’ znovu pozorovali informace, které souvisely s pravé dokoncenym tkonem —
dochazelo tedy k ,,opakovanym fixacim*; nebo sledovali néjakou ¢ast obrazovky, aniz by
Vv podstaté vnimali jeji obsah — v téchto chvilich se snazili soustfedit jen na verbalizace
a vznikaly tak ,,bezacelné fixace®. Piitomnost ,,bezacelnych fixaci® vyskytujicich se béhem
soub&ézného premysleni nahlas pak naznacuji také hodnoty indexu pozornosti. Hraci této
skupiny totiZ travili pohledem vice ¢asu mimo AOI obsahujici informace nezbytné pro

rozhodnuti o prodeji, nez hraci skupiny RTA.

Ptitomnost ,,opakovanych* a ,,bezucelnych* fixaci, které byly objeveny v souvislosti
s pouzitim CTA by si nicméné zaslouzila pozornost dal§iho vyzkumu, ktery by je umoznil
1épe popsat. Vyse uvedené dikazy o nich totiz nemusi vypovidat zcela vSe. Ve skutecnosti
se totiz mohou vyskytovat ve velmi kratkych ¢asovych tsecich, kdy se mohou rychle stiidat
s fixacemi spojenymi s plnénim tkolu. Pfi pouziti CTA proto nemusi byt snadné
jednozna¢né urcit, ktera data eye-trackingu souviseji ptimo S plnénim tkolu, a ktera jen
s verbalizacemi. Negativni dopad CTA na data pofizena eye-trackingem navic nemusi
souviset pouze s dvojim kognitivnim zatizenim. Ke zvySenému poctu fixaci muze prispivat
I neptirozené fyzické chovani ucastnikti béhem této metody. Mluveni béhem tkolu mize byt
totiz doprovazeno pohyby celé hlavy a tim ovliviiovat pohyby o¢i (Olsen et al., 2010; Guan
et al., 2006; Kim et al., 2007). Toto tvrzeni pak podporuje fakt, ze hraci skupiny CTA

zaznamenali mnohem vice fixaci, ale s krat$i primérnou dobou kazdé z nich. To by mohlo
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naznacovat, ze udrZeni stabilniho pohledu v pfesném bod¢ obrazovky pro n¢ mohlo byt

vvvvvv

Dalsi zajimavy pohled na proces feSeni tikolu i na proces verbalizace pak poskytuji
data eye-trackingu rozdélena podle jednotlivych kol. Vyvoje poctu fixaci (Obrazek 19)
I celkové délky fixaci (Obrazek 21) maji v ptipadé CTA i RTA klesajici trend. Vzhledem
K tomu, Ze ob¢ tyto metriky souvisi s kognitivni zatézi (Fiedler a Glockner, 2012; Franék et
al., 2018), lze predpokladat, Ze tento trend reflektuje rostouci zkusenosti hrac¢u. Uz vyvoj
Casl pottebnych k dokonéeni jednotlivych kol hry (Kapitola 5.3.2 - Obrazek 16) prokazal,
ze se hraci v hrani FOE zlepsuji s jejich rostouci zkuSenosti. Béhem uvodnich kol se
potiebuji zorientovat ve hi'e a vice pfemysle;ji o strategii i jednotlivych rozhodnutich. Mnoho
véci se ale béhem hry postupné€ nauci. Plivodni slozité a kognitivné naro¢né procesy jsou pro
né¢ stale jednodussi v zavislosti na poc¢tu opakovani situaci, se kterymi se setkavaji.
ZkuSengj$i ucastnici pak pfi feSeni ukolll obecné zaznamendvaji méné oc¢nich pohybi nez ti
mén¢ zkuSeni (Lee et al., 2019; Jarodzka et al., 2017; Muir a Conati, 2012). To znamena, Z¢
v pozdé&jSich kolech hry potiebuji hraci nejen méné casu na dokonceni jednotlivych kol, ale
samoziejme i méné fixaci a jejich celkového Casu k tomu, aby zpracovali informace potifebné

pro jednotliva rozhodnuti.

Vyvoj poctu fixaci (Obrazek 19) a celkové délky fixaci (Obrazek 21) ma ovSem pfi
pouziti kazdé z metod premysleni nahlas rozdilny pribéh. Hodnoty zaznamenané v tichosti
(RTA) totiz souvisi pouze s plnénim ukolu a poskytuji tak nezavislé dikazy o chovani
(rozhodovani) hra¢e v pribéhu byznys simulacni hry. Tento zavér potvrzuje logaritmicky
trend vyvoje hodnot kiivek RTA, ktery odpovidd obvyklému pribéhu sehravky FOE.
V prvnich kolech hrac¢i potiebuji mnohem vice kognitivniho Usili (a tedy i ¢asu a fixaci),
zejména proto, ze S€ Snazi porozumét okolnostem jednotlivych rozhodnuti a stanovuji
celkovou strategii. T¢ se v nasledujicich kolech snazi drzet a proto v nich zpravidla rozhoduji
rychleji. Jinymi slovy, rozhodovani se pro n¢ stava ¢im dal vice rutinni zalezitosti, coz je

samoziejm¢e doprovazeno niz§imi hodnotami metrik eye-trackingu v pozdéjsich kolech hry.

V ptipad¢ metody CTA ale vyvoj poctu fixaci (Obrazek 19) a celkové délky fixaci
(Obrazek 21) nezachycuje pouze plnénim ukolu. Je totiz zkreslen ,opakovanymi*
a ,,bezacelnymi®“ fixacemi, které jsou zplsobené pravé soubéznou verbalizaci. V tomto
vyvoji je potom velmi t&zké oddg¢lit, které fixace jsou spojené s procesem feSeni tkolu,

a které souvisi pouze s verbalizacemi. Proto hodnoty metrik eye-trackingu pofizené
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v kombinaci smetodou CTA nelze povazovat za piesné pro hodnoceni chovani

(rozhodovani) hrace béhem hry.

Na druhou stranu Ize piredpokladat, ze oba kognitivni procesy (pIlnéni tkolu

a verbalizace) téz béhem hry prochazeji uréitym vyvojem. Hodnoty poctu fixaci (Obrazek

19) acelkové délky fixaci (Obrazek 21) potizené u hract skupiny CTA rychle klesaly

V linearnim trendu. V poslednich kolech hrani se pak velmi piiblizovaly hodnotam

zaznamenanym U skupiny RTA. Tento vyvoj umoziuje potvrdit a/nebo rozsifit nékteré

zaveéry o metodeé CTA, které jiz byly uvedeny v ramci této disertacni prace:

Metoda CTA mize zpisobit, Ze se Gi€astnici experimentu citi nepfirozené a potykaji se
s dvojitou kognitivni zatézi. Mize jim proto chvili trvat, nez si na ni zvyknou, zejména
pak v zacatcich experimentu.

V zavislosti na ziskanych zkuSenostech se stava pro hra¢e mén¢ narocny nejen proces
plnéni ukolu ale 1 proces verbalizace. Béhem hry totiz opakuji nejen procesy feSeni
jednotlivych tkolu, ale stejné tak i verbalizace toho, co dé€laji. Na zacatku experimentu
,hledaji spravna slova a uci se interpretovat své akce, myslenky a postupy. Tento proces
je ale béhem hry optimalizovan, komentafe se zestru¢nuji (viz také struktura dat
kapitola 5.3.4) a verbalizace se pak téZ stava pro hrace pfirozeng;jsi.

Hraci se navic mohou 1épe soustiedit na verbalizace s tim, jak se pro né proces feSeni
ukolu stava jednodussi (pivodni slozité a kognitivné ndrocné procesy rozhodovani se
stavaji béhem hry jednodussimi). Verbalizace jednodussich ukold je potom prirozenéjsi.
V pozdégjsich kolech hry proto mohou mnohem castéji probihat soucasné s onimi
pohyby. To jinymi slovy znamena, Ze ,,opakované“ a ,bezielné” fixace se zacinaji
s pribyvajicimi koly vytracet. Tento zavér pak podporuje také vyvoj indexu pozornosti
(Obrazek 22). Jeho hodnoty zaznamenané u skupiny CTA v pozdé&jsich kolech hry se
totiz ptiblizuji hodnotam skupiny RTA. Zda se tedy, ze hraci skupiny CTA se dokazali
Vv pozdéjsich kolech hry lépe vizudlné soustfedit na AOI, které je nezbytné sledovat

béhem rozhodovani o prodeji.
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6 Zavér

Tato disertacni prace se veénovala oblasti vyzkumu manazerského rozhodovani.
Tematicky byla zaméfena na pouzivani metod sbéru dat v ramci experimentt, ve kterych je
k tomuto 0celu vyuzivano experimentalniho prostiedi byznys simula¢nich her. Cilem
diserta¢ni prace pak konkrétné bylo porovnat vybrané metody sbéru dat (verbalni protokoly
a eye-tracking) pifi jejich aplikaci ve vyzkumu manaZzerského rozhodovani
Vv experimentalnim prostfedi byznys simula¢ni hry. Porovnani bylo zaméfeno zejména na
zhodnoceni ptinost, limitli, vyhod a nevyhod soubézného (CTA) a retrospektivniho (RTA)
piemysleni nahlas; a na posouzeni moznosti kombinace téchto metod s metodou

eye-trackingu.

Hlavni vyzkumnou metodou disertacni prace byl laboratorni experiment. Béhem
individualnich experimentalnich seanci hrali Gi¢astnici (manazefi) byznys simula¢ni hru
FactOrEasy®. Podminky pfitom méli vsichni stejné, az na pouzivani zkoumanych metod
pfemysleni nahlas. Po jedné skupiné hract bylo vyzadovano, aby verbalizovali popis svych
postupii, myslenek a akci metodu CTA, druha skupina tak ¢inila metodu RTA. Cile
disertaéni prace bylo dosazeno s vyuzitim kombinace kvalitativnich a kvantitativnich metod
zpracovani dat, ktera byla pofizena Vv prubéhu experimentu. V ramci kvalitativni ¢asti
vyzkumu byla nejprve zpracovdna vnoiena studie, kterd se zabyvala navrhem hodnoceni
manazerskych kompetenci ,,Rozhodovaci schopnosti® a ,,Postoj k riziku* s vyuzitim FOE.
Tato studie poskytla experimentu kontext s vyzkumem rozhodovéni, protoze navrhy
hodnoceni obou kompetenci byly zalozeny na podrobném piezkoumavani jednotlivych
rozhodnuti, které hraci ve hire ucinili. Informace o jejich rozhodovani ptitom byly ziskavany
hned nékolika metodami sbéru dat — pozorovanim, zaznamem prubéhu hry do soubort
Log File, eye-trackingem, zminénymi verbalnimi protokoly (CTA a RTA) a strukturovanym
rozhovorem. Smyslem tohoto opatieni ale nebylo pouze ziskani dostatecného mnozstvi dat
za ucelem zpracovani vnofené studie. Zatazeni vSech zminénych metod totiZ umoZznovalo
zejména jejich nasledujici kritické zhodnoceni podle toho, jak se uplatnily v ramci vyzkumu
rozhodovani hrach. Jinymi slovy mohlo tak dojit ke kvalitativnimu zhodnoceni a porovnani
pfinosi, limitl, vyhod a nevyhod vSech vyuzitych metod sbéru dat. Hlavni pozornost pak

byla v tomto ohledu vénovana prave verbalnim protokoliim a eye-trackingu.

Na kvalitativni ¢ast vyzkumu pak navazala kvantitativni analyza. Ta se jiz vénovala

pouze hlavnim rozdilim mezi metodami CTA a RTA. Za ucelem porovnani obou
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verbaliza¢nich metod bylo v ramci teoretické ¢asti prace identifikovano pét aspektd, na které
bylo tieba se v tomto ohledu zaméFit. Prvni &tyii®? vychédzely z dosavadnich studif, které se
pouzivanim CTA a RTA zabyvaly v ramci jinych oblasti vyzkumu a pro jiné vyzkumné
ucely. Patému aspektu doposud pozornost vénovana nebyla. Zaméfoval se na moznosti
kombinace obou metod premysleni nahlas s eye-trackingem, respektive na potencialni

rozdily ve vlivu obou verbaliza¢nich metod na data potizena eye-trackingem.

V nasledujici podkapitole zdvéru (6.1) je uveden souhrn hlavnich vysledki disertacni
prace. Ty V podstaté nabizi fadu odpovédi na jednotlivé vyzkumné otazky, které byly
stanoveny za ucelem naplnéni cile disertacni prace. Souhrn vysledki je proto strukturovan
podle jednotlivych vyzkumnych otazek, respektive proveden formou odpovédi na tyto
otazky. Soucasti zavéru je pak také uvedeni limitaci dosazenych vysledka (kapitola 6.2)
a moznosti, kterymi by se mohl zabyvat navazujici vyzkum (kapitola 6.3). Posledni
podkapitola zavéru je potom vénovana vymezeni teoretickych a praktickych piinost, které

ve zpracované disertaéni praci spatiuje jeji autor (kapitola 6.4).

6.1 Shrnuti vysledki ve vztahu k vyzkumnym otazkam
VO1: Jaké jsou prinosy metod CTA, RTA a eye-trackingu pro vyzkum rozhodovani

V ramci experimentu zaloZenych na hrani byznys simula¢nich her?

Prvni vyzkumna otazka byla dale konkretizovana v podob¢ dvou podptrnych otazek.

Ty urcovaly souvisejici aspekty, které byly zkoumany v ramci empirického vyzkumu.

VO1-1: Jaké typy dtkaz o rozhodovacim procesu ucastnikti vyzkumu poskytuji metody
CTA, RTA a eye-trackingu v ramci experimentti zalozenych na hrani byznys simula¢nich
her? Jaké jsou hlavni vyhody a nevyhody zminénych metod? V ¢em se odlisuji od dalSich

¢asto pouzivanych metod sbéru dat?

Odpovédi na tuto otazku poskytuje zejména kritické posouzeni jednotlivych metod
sbéru dat, které bylo provedeno na zaklad¢ toho, jak se uplatnily pfi vyzkumu rozhodovani
v ramci vnotené studie. Touto problematikou se zabyvala kapitola 5.2. V ni byly postupné
popsany a porovnany vsechny pouzité metody sbéru dat. Odpovédi na VO1-1 lze potom

shrnout nasledovné:

%2 Dopady na vykon uéastnika pfi feSeni experimentalniho ikolu; Gasové pozadavky spojené s aplikaci metod,
spolehlivost a platnost dat; a struktura dat
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Verbalni protokoly spolu se strukturovanym rozhovorem ptinasi ptimé dikazy o dil¢ich
fazich rozhodovaciho procesu a o aspektech, které je ovlivituji. Tyto metody totiZ pfimo
vypovidaji 0 tom, co se délo v hlavé ucastnika experimentu. Pozorovani, soubory Log
File a eye-tracking piinasi v tomto ohledu neptimé dikazy, kdy v podstaté pouze
indikuji, co se asi béhem rozhodovaciho procesu délo nebo jaké aspekty na n¢j mohly
mit vliv. Jejich spolehlivost je zaloZena na urcité pravdépodobnosti, ze konkrétni jednani
ucastnika nebo série jeho ocnich pohybt néco znamena.

O nékterych aspektech rozhodovani hraci nelze pomoci pozorovani, analyzy souborti
Log File nebo eye-trackingu ziskavat témét zadné informace. To se tyka zejména toho
jaké hraci pouzivaji mysSlenkové strategie, jak pracuji se svymi znalostmi, nebo
osobnostnich atributi, které mohou vstupovat do jejich rozhodovaciho procesu (napf.
postoje nebo pocity). Verbalni protokoly nebo strukturovany rozhovor tedy umoZiuji
jednak ziskdvat mnohem ptesnéj$i informace o tom, co se délo béhem rozhodovaciho
procesu Vv hlavé hrace a jednak potvrzovat zavéry, které byly ucinény pozorovéanim,
analyzou sobort Log File nebo eye-trackingem.

Pozorovani a soubory Log File nabizi co do typu ziskanych dikazii obdobné moznosti.
Pozorovani je omezené tim ,,co je vidét™, soubory Log File tim ,,co je do nich mozné
zapsat®™. V ptipad€ obou metod je tak mozné zachytit zeyména vysledky rozhodovaciho
procesu, nikoliv jeho priubéh (pokud tedy neni soucasti vykonu nékteré z fazi
rozhodovaciho procesu manipulace s daty na herni obrazovce). Vyhodou soubort
Log File je ale moznost strojového zpracovani ziskanych dat. Tim je mozné uSetfit Cas,
ktery vyzaduje pro zpracovavani diikazi metoda pozorovani.

Eye-tracking ve své podstaté umozituje hlavné rozsifit poznatky ucinéné pozorovanim,
protoze odkryva ¢emu a v jaké mife vénuje Ucastnik experimentu pozornost. Jinymi
slovy umoziuje zjistit, jak hrac ,,vizualné manipuluje* s daty na obrazovce, z ¢ehoz lze
vyvodit zavéry a jeho rozhodovani. Spolehlivost zavéri ucinénych pouze na zakladé
eye-trackingu je ale diskutabilni. Clovék totiz vzdy nutné nemusi kognitivné pracovat
S tim, CO pozoruje, poptipadé s pozorovanymi informacemi nemusi pracovat tak, jak je
predpokladano (Hyona, 2010; Al-Moteri et al., 2017; Zuschke, 2019; Jiang et al., 2016).
Eye-tracking je vhodnou volbou zejména pro piezkoumavani hernich rozhodnuti, ktera
jsou operativniho charakteru, tedy téch, kterd netrvaji dlouho a lze je dobie oddélit od
rozhodnuti ostatnich (segmentovat). Rozhodnuti, nad kterymi hra¢ premysli déle

a v nepravidelnych intervalech, kdy se jejich feseni prolina s ostatnimi rozhodnutimi, lze
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jen tézko spolehlivé zmapovat pomoci eye-trackingu. Dal§im piedpokladem toho, ze
eye-tracking bude dobfe vypovidat o rozhodovacim procesu hrace je vazba
piezkoumavaného rozhodnuti na nezbytnost sledovani aktualné zobrazovanych udaja®.
Pokud do rozhodovaciho procesu hra¢e vstupuji informace ulozené v jeho paméti®,
eye-tracking o nich nebude vypovidat. Spolehlivost a platnost zavérti dosazenych za
pomoci eye-trackingu pak zvySuje kazdé opakovani problémové situace, které hrac celi;
a omezeny pocet zpusobu feSeni, které ma pro jeji feSeni k dispozici. Kdyz se totiz
situace béhem hry Casto opakuji, Ize mezi sebou porovnavat jednotlivé vzorce o¢nich
pohybil, které provazeji jejich fteSeni. Pfipadné zjisténi opakujicich se vzorch
u jednotlivych respondentti potom zvysuje spolehlivost u¢inénych zavéri.

e Pouzivani CTA a RTA neni snadné. Vyzaduje brifink Gi¢astnikli zahrnujici tréninkové
ulohy, na kterych si mohou pfemysleni nahlas vyzkouset (Aitken et al., 2011; Ericsson
a Simon, 1993). Ani to v8ak nemusi zaru¢ovat bezproblémovy prub¢h experimentu. To
se tyka zejména metody CTA, ktera je spojena s problémem dvojité kognitivni zatéze.
Hractm miize ¢init potize vykonavat ur¢itou ¢innost a zaroven verbalizovat jeji prubéh.
V ptipadé nekterych ucastnikii se miize jednat az o nepiekonatelny problém, kdy je jejich
schopnost soub¢zné verbalizace zna¢n¢€ omezena.

e Surditymi limitacemi v mnozstvi a kvalité ziskanych informaci je ale nezbytné pocitat
Vv piipad€ obou metod pfemysleni nahlas. Béhem experimentu se totiZ potvrdilo, Ze
v ramci CTA nemusi byt GiCastnici schopni stihat vyjadfit vse (Eger et al., 2007; Nielsen
et al., 2002). V ptipadé RTA pak mohou na nékteré okolnosti svého rozhodovani
zapominat (Ericsson a Simon, 1993; Gero a Tang, 2001). U obou metod se pak muze
stat, Ze nékteré informace budou ucastnikem vynechéany, protoze zkratka povazuje za
zbyte¢né o nich hovofit (Ericsson a Simon, 1993; Branch, 2000).

e Strukturovany rozhovor (potazmo jakykoliv rozhovor), jehoZ otdzky se zaméfuji na
chovani a rozhodovani hract béhem hry 1ze svym charakterem pfirovnat k metodé RTA.
Hraci béhem ného v podstaté popisuji co, jak a pro¢ délali. Rozdil je ovSem v tom, Ze
béhem rozhovorti jsou vypovédi cilené vyvolavany ausmeériiovany polozenim
pfislusnych otdzek. Diky tomu lze ziskat fadu informaci, které béhem CTA nebo RTA
nezaznély, kdy se na né Ize jednoduse doptat. Navic, vyhodou rozhovoru je moznost

ziskavani informaci v koncentrované forme. Nekteré ditkazy se totiz musi ve vypovedich

93 Zobrazovanych v ramci vyhodnocovaného segmentu.
% Ziskané naptiklad b&hem piedchoziho priibéhu hry.
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hract potizenych metodami pfemysleni nahlas slozit¢ dohledavat, poptipad¢ skladat
nebo odvozovat z riznych dil¢ich vyjadfeni. Pfitom je hra¢ mize snadno shrnout
V podobé jedné odpovédi na dobfe poloZzenou otazku. To se tykd zejména informaci
0 pouzitych strategiich nebo o osobnich postojich a pocitech, které vstupuji do
rozhodovaciho procesu. Na druhou stranu ne na kazdou informaci se lze ptimo doptat,
protoze mize hrozit ovlivnéni odpoveédi znénim samotné otazky. Navic rozhovor mize
piijit az po dohrani hry, aby nenarusoval jeji prabéh. Lze se tak ptat pouze na obecnéjsi
aspekty — napiiklad na celkovou strategii, se kterou byla rozhodnuti ¢inéna. V piipadé
dotazii na jednotliva konkrétni rozhodnuti nelze ocekavat spolehlivé informace, protoze

jejich okolnosti budou hra¢em s velkou pravdépodobnosti zapomenuty.

VO1-2: Dopliuji se vzajemné metody CTA, RTA a eye-trackingu poskytovanymi dukazy,
popripad¢ jak?

Odpovédi na tuto otazku lze hledat zejména v kombinaci vysledkt uvedenych
Vv kapitole vénované kvalitativnimu posouzeni jednotlivych metod sbéru dat (kapitola 5.2)
a Vv kapitole vénované porovnani dopadi metod CTA a RTA na data pofizend

eye-trackingem (kapitola 5.3.5).

Hlavnim problémem dukaz ziskanych metodou eye-trackingu je, Ze stoji na
predpokladu platnosti hypotézy oko-mysl, ktera tvrdi, Ze ¢loveék kognitivné pracuje s tim, CO
pozoruje (Just a Carpenter, 1980). Ta ale nemusi platit vzdy, protoze ¢lovék nemusi ve vsech
ptipadech kognitivné pracovat s tim co pozoruje, popiipadé s pozorovanymi informacemi
nemusi pracovat tak, jak je pfedpokladano (Hyond, 2010; Al-Moteri et al., 2017; Zuschke,
2019; Jiang et al., 2016). To se potvrdilo i v ptipadé této disertacni prace. O¢ni pohyby
zaznamenané béhem hry vypovidaji hlavné o tom, které tidaje hra¢ pozoruje v ramci svého
rozhodovéani. To jestli a jak snimi kognitivné pracuje ale mohou jen naznacit. Tyto
informace dopliiuji az obé metody pfemysleni nahlas. Umoznuji tak jednak ovétit dikazy
ziskané eye-trackingem a jednak je rozsifit o fadu dalSich informaci, jako jsou myslenkové
strategie, znalosti, postoje, pocity a dalsi atributy, které mohou vstupovat do rozhodovaciho

procesu hrace.

Béhem obou metod pfemysleni nahlas ale tcastnici nemusi vyjadiit zdaleka vse.
Nékteré informace mohou zapomenout, nestithnou je zminit nebo je zkratka vynechaji

z verbalizaci. V téchto ptipadech naopak pomahé eye-tracking, diky kterému lze nckteré
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informace doplnit (Zuschke, 2019; Al-Moteri et al., 2017; Tanner et al., 2019). Gerjets et al.
(2011) nebo Guan et al. (2006) pak dodavaji, ze eye-tracking miize doplnit fadu drobnych
dikazi o kognitivnich procesech. V tomto ohledu je ale potieba opatrnosti. Vysledky
diserta¢ni prace ukazuji, ze dikazy tohoto typu lze spolehlivé doplnit pouze pii kombinaci
eye-trackingu s metodu RTA, ktera na o¢ni pohyby nema jakékoliv dopady. Metoda CTA

totiz miize vyznamné navysit pocet o¢nich pohybti, coz by mohlo vést k chybnym zavérim.

VO2: Jaké jsou hlavni rozdily mezi metodami CTA a RTA pfi jejich aplikaci

V experimentech vyuZivajicich experimentilniho prostiedi byznys simula¢nich her?

Také druhéd vyzkumné otdzka byla konkretizovana v podobé¢ né€kolika podptirnych
otazek. Ty se zamé&fovaly na jednotlivé aspekty, které byly identifikovany jako hlavni pro
posouzeni rozdili mezi obéma metodami premysleni nahlas. Témto aspektim se vénovala
zejména kvantitativni analyza, jejiz podrobné vysledky jsou uvedeny v kapitole 5.3.
Ne kazdy rozdil mezi CTA a RTA je ale mozné posoudit pouze pomoci kvantitativniho
ptistupu. Proto jsou odpovédi na jednotlivé podpirné otdzky rozSifeny také o nékteré
poznatky zjisténé béhem kvalitativniho posuzovani jednotlivych metod sbéru dat, které bylo

provedeno Vv ramci kapitoly 5.2.

VO2-1: Ma pouziti metody CTA vliv na vykon ucastniki béhem experimentt
zalozenych na hrani byznys simula¢nich her? Respektive podavaji hraci v byznys
simula¢nich hrach pfi pouziti metody CTA jiné vykony, nez které by podavali pii pouZiti

metody RTA?

Metoda CTA byva spojovana s problémem dvojité kognitivni zatéze (Ericsson
a Simon, 1993; Preece et al., 1994; Nielsen et al., 2002). Hra¢um tak muze Cinit potize
sousttedit se na hru. Navic pfi soubézné verbalizaci mlZze dochazet k reaktivité, kdy si
ucastnik zacne uvédomovat vice okolnosti svého jednani nez pii bézné praci (van den Haak
a de Jong, 2003; Nielsen et al., 2002). Oba tyto negativni faktory by se mohly podepsat na
vykonech hraca, které vramci hry predstavuji pfedevsim dosahované herni vysledky.
V tomto ohledu ale nebyl mezi metodami CTA a RTA prokazan rozdil. Nelze tedy fict, ze
by metoda CTA vyznamné ovlivitovala herni vykony hra¢t. Na druhou stranu na arovni
jednotlivych hernich rozhodnuti nelze negativni dopady CTA zcela vyloucit. Vliv dvojité
kognitivni zatéze nebo reaktivity muze byt totiz podvédomy a tézko zjistitelny. Muze se tak

projevit kratkodobé bez vyznamného vlivu na celkové herni vysledky.
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Nicméné, v ramci provedeného experimentu byly zfetelné dikazy o reaktivité
paradoxné¢ zjistény v ptipadé metody RTA. To bylo ale zptisobené jeji adaptaci na prostredi
hry, kdy k verbalizacim nedochazelo az po jejim Gplném dokonceni, ale na konci kazdého
herniho kola. B€hem retrospektivnich verbalizaci pak m¢li néktefi hraci tendenci hodnotit
sva rozhodnuti misto toho, aby popsali, jak je ve skute¢nosti ¢inili. Dochazelo tak
k racionalizaci vlastniho jednani, pficemz mohla byt ziskana zkuSenost nasledné uplatnéna
v dalsich kolech hry. Ackoliv se tento jev nevyskytoval zdaleka u v§ech hraci skupiny RTA
a vyznamn¢ Se nepodepsal na vysledcich, kterych ve hie dosahli, nelze jej urcité ignorovat.
Pti podobném pouziti metody RTA tedy mohou hrozit negativni vlivy tohoto jevu na

vysledky vyzkumu rozhodovani.

VO2-2: Jakeé jsou rozdily v asové naro€nosti provedeni experimentil zaloZenych na hrani
byznys simula¢nich her s ohledem na to, jestli je béhem nich ke sbéru dat zvolena metoda

CTA nebo metoda RTA?

Casova naro¢nost experimentu zalozeného na hrani byznys simulaéni hry se
Vv zavislosti na volbé metody pfemysleni nahlas lisit mtize, ale i nemusi. Nezalezi totiz pouze
na samotné¢ metod¢, ale na nekolika dalsich souvisejicich faktorech. V ptipadé¢ CTA muze
prodluzovat dobu experimentalnich seanci (ne)schopnost hra¢u adaptovat se na tuto metodu,
respektive jejich schopnost vyrovnat se s dvojitou kognitivni zatézi. Ta se ale muze
v prib&hu hry ménit. Pokud se ve hie riizné situace opakuji, 1ze ocekavat, ze S mnozstvim
opakovani bude pro hrace snazsi nejen jejich feseni, ale i soubézna verbalizace postupu,
mySslenek a akci, které s jejich feSenim souvisi. Negativni vliv dvojité kognitivni zatéze totiz
klesa srostouci zkuSenosti hrace steSenim jednotlivych problému. Hra¢ se pak také
pravdépodobné postupné nauci pojmenovavat jednotlivé prvky a popisovat vztahy mezi
nimi. Soub&zna verbalizace se tak pro ného mize postupné stavat ¢im dal vice pfirozena.
V ptipadé¢ CTA tak casova narocnost souvisi s délkou celého hrani a s mnoZstvim
opakujicich se hernich situaci, kdy si tato metoda pfi experimentech zahrnujicich kratsi dobu

hrani a feSeni mén¢ opakujicich se hernich situaci vyzadéa pravdépodobné vice Casu.

V piipadé¢ metody RTA je pak Casova ndro€nost experimentalni seance zavisla
hlavn¢é na zpiisobu aplikace této metody. Pokud budou hrac¢i verbalizovat své postupy,
myslenky a akce aZ po skonceni hry, kdy jim bude jejich jednani pfipomindno néjakou
formou videozaznamu, 1ze o¢ekavat vyssi ¢asovou narocnost této aplikace RTA. Této formy

RTA je ale mozné vyuzit pouze v piipad¢ kratsiho hrani. Pokud totiz hrani trva déle, lze
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predpokladat vySs$i miru zapominani okolnosti, které hra¢ v rdmci jednotlivych hernich
rozhodnuti zvazoval, a to i v ptipad¢ vyuziti videozaznamu. Z tohoto diivodu bylo v ramci
diserta¢ni prace vyuzivano metody RTA prubézné, kdy byly po hracich verbalizace
vyzadovany po dokonceni kazdého kola hry a k pfipominani slouzily udaje, které byly na
jeho konci na herni obrazovce. Tento zptsob aplikace RTA se pak jevi v kontextu ¢asové

narocnosti jako pomérn¢ efektivni.

VO2-3: Lisi se metody CTA a RTA pii jejich aplikaci v experimentech zalozenych na hrani

byznys simula¢nich her, co do spolehlivosti a platnosti poskytovanych dat?

V podstaté ano. Pti pouziti metody RTA bylo zjisténo vyssi riziko ztraty informaci
neZ které hrozi u metody CTA. Hrafi mohou Vv ramci retrospektivniho verbalizovani na
mnoho okolnosti svych rozhodnuti zapomenout anebo je nezmini, protoze nepovazuji za
podstatné o nich hovofit. Ztraty informaci ale nemusi byt zanedbatelné ani v piipadé CTA,
kdy mohou byt téZ n¢které informace vynechévany. Navic se hrd¢im nemusi podafit touto
metodou nékteré myslenky vyjadfit, protoze v danou chvili nemaji dostatek ¢asu, aby toho

byli schopni. V ptipadé obou metod Ize pak vyssi ztraty informaci ocekavat:

e Vv avodu hry, kdy hréaci ¢eli malo zndmému prostiedi a vice se zamysleji nad celkovou
strategii 1 jednotlivymi rozhodnutimi;

vvvvvv

e aV pifipadé feSeni slozitéjSich rozhodnuti.

Ob¢ situace totiz potencialné znamenaji potifebu verbalizovani vét§Siho mnoZstvi

informaci, coz se mize umérné projevit jejich vyssimi ztratami.

Vyznam vysSe uvedenych zjisténi je ale nutné davat do kontextu s odpoveédi na dalsi
vyzkumnou otazku, tykajici se struktury dat. To, ze hrac¢ néjaké informace neuvede jesté
nutné neznamena, Ze to byly pravé informace, které jsou dilezité pro vyzkum konkrétniho

zkoumaného aspektu.

Diilezité je dale zminit, Ze v piipadé pouzité formy metody RTA nebylo zjisténo, ze
by si néktery hrac pii svych vypovédich vyslovené néco vymyslel. Vymysleni si informaci
je totiz negativum, které téz byva spojovano s touto metodou (Bowers a Snyder, 1990;
Cotton a Gresty, 2006; Guan et al., 2006). N¢kteti hraci sice méli pii RTA tendenci hodnotit
svlyj vykon nebo spekulovali o tom, co by se d¢€lo, kdyby se rozhodli jinak. Tyto vypovédi
je ale mozno v kontextu vymysleni si informaci o jejich rozhodovéani povazovat spise za

redundantni nez za nepravdivé.
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VO2-4: Poskytuji metody CTA a RTA pfi jejich pouziti v experimentech zalozenych na
hrani byznys simula¢nich her odlisna data? Respektive maji data poskytovana kazdou

Z téchto metod jinou strukturu?

Ano, metoda CTA poskytuje vetSi mnozstvi komentart, které zahrnuji vice

podrobnosti. BEhem CTA jsou totiz jednotlivé tkony popisovany krok za krokem, zatimco

o 24
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béhem rozhodovani zvazovany.

Na druhou stranu v podrobnych komentéfich ziskanych metodou CTA pievazuji
informace o tom, co hrd¢ pravé déla (napi. ¢teni obrazovky, manipulace s objekty).
Retrospektivni komentare oproti tomu podavaji vice vysvétleni toho, jak a pro¢ néco déla
(informace 0 myslenkovych strategiich, pouzivanych znalostech, postojich, pocitech, atd.).
jednotlivych rozhodnuti, hlavné pak téch, ktera jsou operativniho charakteru — je jednodussi
je ucinit a casto se béhem hry opakuji. Metoda RTA muze byt naopak vhodnéjsi pro
prezkoumavani rozhodnuti strategického charakteru, kdy je v zajmu vyzkumnikl ziskavat
hlavné vice komplexngjSich informaci o kognitivnich procesech, které podobna rozhodnuti

provazeji.

V kontextu s touto vyzkumnou otazkou pak nabidla zajimavé srovnani obou metod
pfemysleni nahlas jeSté analyza vyvoje struktury jimi poskytovanych dat v pribéhu hry.
Zatimco metoda RTA poskytuje pribézné zhruba stejnou strukturu dat, u metody CTA
dochazi k postupnému nahrazovani podrobnych verbalizaci za verbalizace strucnéjsi. Lze
pak predpokladat, ze za timto jevem stoji rostouci zkuSenost hract, kdy se zda, ze postupné
pfestavaji povaZovat podrobné popisovani svého jednani za diilezité. To pak plati zejména
V situacich, kterym ¢eli opakované. Tento vyvoj pak nemusi byt pozitivni v piipadé, Ze je

ocekéavana schopnost hracti udrzet podrobnost vypovedi po celou dobu hrani.

VO2-5: Ma pouziti metody CTA v experimentech zalozenych na hrani byznys simula¢nich
her dopad na data potizena eye-trackingem? Respektive lisi se data eye-trackingu pti pouziti
metody CTA od dat ziskanych pii ,.tiché” praci ucastnikd (v souvislosti s pouzitim
metody RTA)?
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Ano, metoda CTA ma vyznamné negativni dopady na data potizena eye-trackingem,
zejména se pak podepisuje na vys$§im poc¢tu zaznamenanych fixaci. To je zptisobeno hlavné

dvéma faktory:

e Dvojitou kognitivni zatézi, ktera zptsobuje, Ze se hra¢im nemusi v pfipadé popisovani
odmlcet, protoze se potiebuji vice soustiedit na jejich vykon. V podobnych situacich
bylo ale zjisténo, Ze se hraci pokousi komentare dopliiovat zpétné — spontanné s kratkym
zpozdénim, protoze si uvédomuji, Ze je po nich slovni popis jejich jednani pozadovan.
V téchto okamzicich je v podstaté metoda CTA kratkodob¢ nahrazovana metodou RTA,
protoze hra¢ se vyjadiuje k tomu, co pred malou chvili dokoncil. Tyto zpozdéné
verbalizace ale pfinaseji ,,opakované nebo ,,bezticelné* fixace. Prvni termin oznacuje
fixace, které vznikaji, kdyz hra¢ pii verbalizacich znovu prohlizi udaje, kterym vénoval
pozornost pii pravé dokonceném tikonu. Druhy pak patii fixacim, které vznikaji, kdyz
se hra¢ soustiedi na komentovani svych piedchozich kroku, pfi¢emz sice prohlizi
obrazovku, ale bez toho, aby hloubg&ji vnimal sledovany obsah.

e Neptirozenym fyzickym chovanim, které mize metodu CTA provazet. Mluveni béhem
plnéni Ukolu mlze byt totiz doprovazeno pohyby celé¢ hlavy a tim také ovliviiovat
pohyby o¢i (Olsen et al., 2010; Guan et al., 2006; Kim et al., 2007). To naptiklad mize
zpusobovat, Ze se V zaznamu eye-trackingu bude misto jedné delsi fixace zamétené na

ur¢ity bod obrazovky vyskytovat v oblasti tohoto bodu vice kratSich fixaci.

Pokud tedy bude v zajmu vyzkumnika zachytit eye-trackingem pribéh jednotlivych
rozhodnuti co nejpiesnéji, nemél by jej kombinovat se soubéznym piemyslenim nahlas.
Nezavisld data eye-trackingu o rozhodovani hrac¢t béhem hry totiz poskytuje pouze
kombinace této metody s retrospektivnim premyslenim nahlas. Tato kombinace se pak
celkové jevi pro ucely vyzkumu rozhodovani jako efektivnéj$i. V komentatich ziskanych
metodou CTA totiz pfevazuji informace o tom, co hra¢ béhem hry sleduje na obrazovce
(dochazi ke cteni tdajir), pficemz je ale ziskavano méné informaci o tom, jak a pro¢ bylo
S pozorovanymi udaji pracovano. Dilkazy ziskané CTA a eye-trackingem se proto mohou
z velké casti prekryvat. Pii kombinaci RTA a eye-trackingu lze naopak ocekavat vétsi
mnozstvi riznorodych dat, kdy eye-tracking doda dikazy typu ,,co®, zatimco metoda RTA

naopak poda vysvétleni ,,jak a ,,proc*.
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6.2 Limitace vyzkumu

Zjisténi a vysledky uvedené v této disertacni praci nelze povazovat za zcela
spolehlivé a ani obecné¢ platné. V tomto ohledu lze uvést hned nckolik vyznamnych
limitujicich faktoru, které se mohly podepsat na jejich spolehlivosti a/nebo ovliviuji

moznosti jejich generalizace.

V prvni fadé je potieba zminit celkovou metodiku a pouzivani jednotlivych metod
a postupti. Studie podobného zaméteni a rozsahu nebyla doposud zpracovana. Zhodnoceni
ptinosi jednotlivych metod sbéru dat ve vyzkumu rozhodovani, pii kterém je vyuzivano
experimentalniho prostiedi byznys simula¢nich her; a porovnani rozdili mezi nimi tak
vychazelo ze studia literatury z riznych oblasti vyzkumu. Mimo samotnych poznatkii autorti
Z nich pak byly piebirany i riizné metody a postupy, které¢ byly pouzity v empirické Casti
diserta¢ni prace. Jejich aplikace k danému ucelu a v daném prostiedi si ale casto vyzadala
fadu Gprav. Nekteré ¢asti vyzkumu navic vyzadovaly pomérné origindlni metodické fesent,
protoze podobnym tématiim doposud nebyla vénovana pozornost — napt. zhodnoceni vyvoje
rozdil u vybranych aspekti CTA aRTA v zavislosti na poctu odehranych kol hry.
Spolehlivost a platnost mnoha poznatki uvedenych v této disertacni praci proto podléha

zvolenym metodam a postupim.

Vysledky a zavéry uvedené v této disertacni praci jsou dale platné zejména
v souvislosti s vyuzivanim byznys simulaénich her jakozto experimentalniho prostiedi pro
vyzkum rozhodovani. Jinymi slovy vénuji se metoddm sbéru dat v kontextu jejich pouZiti
k tomu tcelu a v tomto prostiedi. CTA, RTA, eye-tracking nebo kombinace téchto metod
ale nachazi Siroké uplatnéni v fadé dal$ich oblasti. Mezi nimi lze jmenovat napiiklad
testovani pouzitelnosti softwarovych aplikaci (van den Haak et al., 2009; Peute et al., 2015).
Sem spadaji samoziejmé i hry. Ackoliv mohou byt vysledky této disertacni prace zajimavé
i pro vyzkumniky vénujici se této a dalsim oblastem, nemusi zdaleka nabizet odpovédi na
vSechny jimi feSené problémy. Navic, jak ukazaly nekteré piredchozi studie, rozdily mezi
metodami CTA a RTA se mohou lisit v zavislosti na prostfedi, uc¢elu vyzkumu nebo

charakteru ukold, které vykonavaji respondenti.

Nejen proto pak mohou byt vysledky a zavéry disertani prace limitovany také
volbou samotné hry FactOrEasy®, ktera slouzila jako experimentalni prostiedi. Pti zvazeni
existujiciho mnozstvi byznys simulacnich her lze ptredpokladat, ze pifi volbé hry zcela

odli$ného charakteru, by mohlo byt v rdmci empirické ¢asti vyzkumu dosazeno nékterych
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odlisnych vysledkd. Proto Ize zjisténé poznatky spolehlivéji uplatnit zejména pii pouzivani
her, které maji podobny charakter jako FOE — obsahuji omezeny pocet rozhodnuti a jsou

rozdélené do série kol (arovni, leveldl, apod.), ve kterych je hra¢ opakuje®.

V neposledni fadé lze pak na seznam limitaci zafadit mozna omezeni Spojena
s volbou respondentt. Jejich pocet byl relativné nizky, a i kdyz pfiblizné odpovidal poctim
ucastnikt v obdobnych studiich, které se v minulosti zabyvaly verbalnimi protokoly (Van
Gog et al., 2005; Alshammari et al., 2015; Peute et al., 2015; Taylor a Dionne, 2000; Bowers
a Snyder, 1990), eye-trackingem (Lee et al., 2019; Brunyé¢ a Gardony, 2017; Tanner et al.,
2019), nebo kombinaci téchto metod (Elling et al., 2012; Cooke, 2010; Guan et al., 2006;
Gerjets et al., 2011), je i po vzoru téchto autord vhodné dodat, ze v&tsi rozsah vyzkumného
souboru by se jist¢ mohl podepsat na podob¢ vysledkt, popiipadé zvysit jejich spolehlivost.
V tomto ohledu je zaroven nutné zminit, Ze uvedena zjiSténi nemuseji podléhat pouze
samotnému poctu respondentii ale také jejich rozmanitosti. Ackoliv byl totiz vzorek
respondentl sloZen z lidi vykonavajicich profesi manazera, zdaleka nepokryval zastupce

vSech moznych pracovnich pozic, které 1ze oznacit jako manaZzerské.

vvvvvv

hru Beer game, jejiz riizné mutace jsou velmi popularnim nastrojem pro fadu védct z riznych oblasti vyzkumu.
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6.3 MozZnosti navazujiciho vyzkumu

Na vysledky a poznatky uvedené v této disertacni praci lze navazat mnoha zpusoby.
V prvni fad¢ nabizi prostor k dalSimu vyzkumu nékteré limitace, které byly uvedeny
v ptedchozi kapitole 6.2. Na jejich zdklad¢ 1ze zpracovat budouci studie, které¢ se mohou

vénovat:

e Oveéfeni spolehlivosti a platnosti vysledku této disertacni prace jinymi vyzkumnymi
metodami a postupy.

e Aplikaci metod sbéru dat v experimentech, kde bude vyuzito byznys simulacnich her,
které se svym charakterem vyrazné odliSuji od hry FactOrEasy®, ktera byla pouZita jako
experimentalni prostedi v ramci této disertacni prace.

e Opv¢reni spolehlivosti a platnosti vysledki pfi verifikacnim experimentu, kterého se

ucastni vyssi pocet respondentd zahrnujici $irs$i spektrum manazerskych pozic.

V kontextu vySe uvedenych moznosti pak nabizi prostor k dalsimu vyzkumu také
velmi Siroké spektrum her (vdznych i zabavnich), které mohou slouZit jako experimentalni
prostiedi k mnoha jinym vyzkumnym uceltim. Ovéfovani ptinosu, limitt, vyhod a nevyhod
jednotlivych metod sbéru dat v ramci experimentl, kde bude vyuzivano dalsich typt her
apro jiné vyzkumné ucely mize byt k uzitku dal$im védcim, kteti budou zvaZovat
pouzivani her jakoZto experimentalniho prostfedi. Postupy a metody pouZité v této disertacni

praci se pritom mohou stat inspiraci pro podobné studie.

Ve vztahu k budoucimu vyzkumu je také dobré pfipomenout vnoienou studii, ktera
byla v ramci této disertacni prace zpracovana (viz kapitola 4.2.2 a kapitola 5.1). Ta se
zabyvala navrhem hodnoceni manazerskych kompetenci ,,Rozhodovaci schopnosti‘
a ,,Postoj k riziku“ s vyuzitim hry FOE. Dokon¢eni hodnoceni obou kompetenci a jeho
zavedeni do praxe je samo o sob& vyzvou budouciho vyzkumu. To ¢emu se bude potieba
Vv tomto ohledu vénovat jiz bylo podrobné specifikovano v kapitolach 5.1.1.3; 5.1.2.3a5.1.3.
Dals$i vyzkum ale nemusi byt vazan pouze na dokonceni tohoto konkrétniho hodnoceni.
V $irsi roviné muze celd vnorena studie inspirovat fadu dalSich védct, kteti premysleji nad
tvorbou hodnoceni jinych kompetenci, které bude zalozeno na hrani né&jaké hry. Cela
vnofena studie totiz nabizi urcity (a relativné velmi podrobny) navod k tomu, jak podobné

hodnoceni navrhnout.

198



Cesty budouciho vyzkumu mohou také dale sméfovat bud’ (1) K rozsifovani znalosti
0 n¢kterych jednotlivych jevech popsanych v této diserta¢ni praci, nebo (2) k moznostem
vyuzivani téchto jevl v nékterych dalsich oblastech. V prvnim ptipad¢ Ize jako piiklad uvést
identifikovanou pfitomnost ,,opakovanych® a ,bezacelnych® fixaci, které vznikaji
v souvislosti s pouzivanim metody CTA. Zde by bylo napiiklad zajimavé odhalit, v jakém
rozsahu tyto typy fixaci vznikaji v souvislosti s riznymi druhy ukont, které ucastnik
experimentu miize provadét. Podrobny popis ptipadnych zavislosti by mohl pomoci urcit
miru pfijatelnosti vzniku téchto typu fixaci. Jinymi slovy by pak bylo mozné piesnéji Fict,
u kterych typt kol je mnozstvi téchto fixaci jesté pfijatelné ve vztahu k tomu, aby pfi

vyhodnocovani dat eye-trackingu nedoslo k vyznamnému ovlivnéni zavéra vyzkumu.

V druhém ptipadé je potom mozné zminit reaktivitu, ktera byla objevena
v souvislosti se zvolenou formou aplikace metody RTA. V ptipadé vyzkumu rozhodovani
se sice jedna o negativni jev, nicméné V jinych oblastech vyuzivani her by mohla mit
podobna reaktivita potencidln€ pozitivni pfinos. Nekteti hraci si totiz diky zvolené formé
RTA vice uvédomovali okolnosti svého rozhodovani a dokazali tak napiiklad identifikovat
vlastni chyby. Toho by mohlo byt vyuzito napiiklad béhem pouzivani her v oblasti
vzdélavani. Zda se totiz, ze diky pribéznému popisovani vlastniho jednani po dokonceni
urcité série hernich ukoll, mohou hraci rychleji ziskavat zkuSenosti a znalosti, které jim ma
hra predavat. Budouci vyzkum by se tak mohl zaméfit na to, jak efektivné vyuzivat tohoto

jevu pro ucely vzdelavani.
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6.4 Prinosy diserta¢ni prace
V této kapitole je uveden soubor teoretickych a praktickych piinosu, které autor

disertacni prace spatfuje v jejim obsahu.

6.4.1 Teoretické prinosy

Teoretické prinosy disertacni prace lze spatfovat zejména V:

e ldentifikaci pfinosd, limiti, vyhod a nevyhod aplikace verbalnich protokold;
eye-trackingu; a kombinace téchto metod ve vyzkumu manazerského rozhodovani, pti
kterém je vyuzivano experimentalniho prostiedi byznys simulaénich her.

e Identifikaci péti hlavnich aspekti®, v rdmci kterych se mezi sebou mohou metody
CTA a RTA odlisovat (nejen) pfi jejich aplikaci v experimentech zaloZenych na hrani
byznys simulac¢nich her.

e |dentifikaci hlavnich rozdil mezi metodami CTA a RTA a okolnosti, které mohou mit
pti aplikaci téchto metod v ramci experimentl zalozenych na hrani byznys simula¢nich
her vliv na tyto rozdily.

e Empirickém ovéteni negativnich dopadil soubézného pfemysleni nahlas (CTA) na data
pofizena eye-trackingem. V tomto ohledu lze potom jako samostatny piinos zminit
definovani ,,opakovanych* a ,,bezicelnych* fixaci.

e Popisu adaptace metod premysleni nahlas pro ucel jejich pouziti v ramci experimentu
provedeného v této disertaéni praci (viz kapitola 4.2.3.4). Popsany zptisob pouziti obou
metod muze totiz poskytnout teoreticky zaklad pro jejich pouzivani v ramci dalSich
experimentl zalozenych na hrani her. To se tyk4 zejména zptisobu pouZiti metody RTA,
ktery byl upraven za Ucéelem ziskavani dostatetného mnozstvi dikazi o prib&hu
jednotlivych hernich rozhodnuti.

e Definovani postupu, ktery lze pouzit pro vytvareni navrhit hodnoceni (nejen)
manazerskych kompetenci zalozenych na hrani (nejen) byznys simulaénich her (viz
kapitola 4.2.2). Uvedeny postup vznikl komparaci a syntézou piistupti n€kolika autord.
Jeho uspésné pouziti v praktické ¢asti disertacni prace pak naznacuje, ze by mohl byt
obecné pouzitelny pii vytvareni hodnoceni dalSich kompetenci, které bude zalozeno na

hrani né&jaké hry.

% Dopady na vykon ucastnika pfi feSeni experimentalniho ikolu; Gasové pozadavky spojené s aplikaci metod,
spolehlivost a platnost dat; struktura dat; a vliv na data pofizena eye-trackingem.
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6.4.2 Praktické prinosy

V roving praktickych pfinosi nabizi tato diserta¢ni prace predevsim uceleny pohled
na to, co lIze od jednotlivych metod sbéru dat oc¢ekavat pii vyzkumu rozhodovani v ramci
experimentll zalozenych na hrani byznys simulacnich her. Prace se totiz t¢émto metodam
veénuje nejen teoreticky (popis pfinost, limit, vyhod a nevyhod), ale zaroven uvadi ptiklad
jejich praktické aplikace a fadu konkrétnich ptikladd zpracovani jimi poskytovanych dat.
Jinymi slovy, poznatky, které¢ byly shromazdény a ucinény béhem zpracovani disertacni
prace nerozviji jen teoretické znalosti o téchto metodach, ale mély by hlavné pomoci

vyzkumnym pracovnikiim pii volb¢ a aplikaci téchto metod v ramci jejich experimentt.

Podobnym zptisobem lze potom vnimat i celou vnotfenou studii, ktera byla v ramci
této disertaéni prace zpracovana. Ta uvadi postup pro vytvofeni navrhu hodnoceni
manazerskych kompetenci nejen na teoretické roving, ale zarovent dochazi k jeho ovéteni na
ptikladu praktické aplikace. Celd vnofend studie se proto muze stat inspiraci pro
dalsi vyzkumniky, ktefi se zabyvaji vyvojem hodnoceni zalozeném na hrani

byznys simula¢nich her.

Vysledkem samotné vnoiené studie je potom dokonéeny prototyp hodnoceni
manazerskych kompetenci ,,Rozhodovaci schopnosti“ a ,,Postoj k riziku“ s vyuzitim hry
FOE. Tento prototyp lze téZ povazovat za prakticky vystup disertacni prace. Na jeho zakladé

by totiZ mélo v budoucnu vzniknout skute¢né pouZitelné hodnoceni obou kompetenci.
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Priloha ¢. 1 — .csv exporty

V této ptiloze jsou uvedeny ukazky exportovanych datovych zdznamu (.csv soubory), které zachycuji pribéh sehravek FOE v podobé
¢iselnych udajt. Jedna se jiz o upravené exporty — upravené v MS Excel pro potieby jejich prezentace v ramci této disertacni prace. Originalni
verze jsou v anglickém jazyce a navic obsahuji nékteré dalsi tidaje, které nejsou pro tuto disertacni praci relevantni (napf.: osobni tidaje hracu).
V Tabulce P1-1 je zachycen priibéh jednoho herniho kola® ve formé kratkého exportu — zobrazuje data o stavu hry na konci daného kola. Ve
sloupcich jsou uvedeny jednotlivé ¢iselné udaje, které souvisi se stavem hry v daném kole a jednotlivymi rozhodnutimi hrace i konkurentt.
Radky pak uréuji koho se udaje tykaji — zda hrace nebo virtualnich konkurentti (Robot 1-3). Tabulka P1-2 pak zachycuje priibéh jednoho herniho

kola ve form¢ dlouhého exportu — zobrazuje data o stavu hry po jednotlivych sekvenénich rozhodnutich (nékup, vyroba, prodej) a také udaje

o stavu hry na konci kola. Jak v Tabulce P1-1, tak v Tabulce P1-2 je zobrazen pribéh stejného kola.

Tabulka P1-1: Ukazka kratkého .csv exportu
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Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny .

csv export FOE

97 Ukézky obsahuji pouze jedno kolo. Kompletni exporty, které obsahuji zdznam vsech kol jedné sehravky nejsou uvedeny vzhledem k jejich velkému rozsahu.




Tabulka P1-2: Ukazka dlouhého .csv exportu
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Priloha €. 2 — Otazky strukturovaného rozhovoru

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Popiste svij postup ve fazi ndkupu materidlu a definujte faktory, na kterych jste
zakladal(a) sva rozhodnuti pii ndkupu materidlu. Na zakladé ceho, jste stanovil(a)
nabizenou cenu a pozadovany pocet kusti materialu k nakupu?

Popiste sviij postup ve fazi vyroby. Na jakych faktorech zaviselo VaSe rozhodnuti, zda
v daném kole budete/nebudete vyrabét produkty a kolik jich vyrobite?

Popiste sviij postup ve fazi prodeje produktli a definujte faktory, na kterych jste
zakladal(a) svd rozhodnuti pfi prodeji produkti. Na zaklad¢ Ceho, jste stanovil(a)
nabizené mnozstvi a cenu pro prodej?

Investoval(a) jste v simulaci do tovarny? Pokud ano, co Vas k tomuto rozhodnuti vedlo?
Pokud ne, proc€ jste do tovarny neinvestoval(a)?

Vyuzil(a) jste béhem simulace moznosti vzit si uvér? Pokud ano, uved’te prosim diivod
k vyuziti této moznosti. Pokud ne, uved'te prosim ditvod nevyuziti této moznosti.
Dokazal(a) byste popsat celkovou strategii, kterou jste béhem hrani hry volil(a). M¢nila
se tato strategie béhem hrani? LiSila se naptiklad mezi jednotlivymi sehravkami?

Jste si védom(a) n&jakych pfilezitosti, které by Vam hra nabizela? N&jakych momentd,
kterych by se dalo vyuzit?

Jste si védom(a) néjakych chyb, které jste béhem hry ucinil(a)? DokaZete si vybavit
n¢jaké situace, ve kterych jste Spatné rozhodl(a)? A pokud jste si béhem hry néjakou
chybu uvédomil(a), zménil(a) jste sviij ptistup? Hlidal(a) jste si napiiklad béhem dalSiho

pribéhu hry podobné situace?



Piiloha €. 3 — Protokoly ke kompetenci ,,Rozhodovaci schopnosti*

V této ptiloze jsou uvedeny protokoly, ve kterych je zaznamenino chovéni
jednotlivych hraca vztahujici se ke kompetenci ,,Rozhodovaci schopnosti®. Jednotlivé
protokoly jsou rozdéleny podle identifikovanych urovni kompetence. Diky tomuto opatieni
je Ize snadnéji spojit s modelem kompetence uvedenym v hlavni ¢asti prace (viz kapitola
5.1.1.1). Kazdy protokol vV ramci prvniho fadku identifikuje: ¢islo hrace; skupinu, do které
byl hrac zatazen (CTA nebo RTA); a informace 0 tom, kolik odehral dany hra¢ sehravek (S),
s kolika situacemi pievisu poptavky se setkal (PP) a kolikrat v nich chyboval (CH).

Uroveii 1 (podprimérna)

Hra¢ 23 (RTA)-S: 2; PP: 9; CH: 9

Chybuje ve vsech pripadech, kdy se setkava se situaci. VEétSinou vibec nesleduje stavy zasob konkurence.
Pokud ano, neni dikaz, ze by s nimi bylo po¢itano (nemluvi o tom). Cenu stanovuje spiSe odhadem — podle
vyvoje cen V predchozich kolech a na zdklad¢ ceny v soucasném kole (tuto strategii pfiznava i ve
strukturovaném rozhovoru). Casteéné také zohlediiuje pokryti nakladi. Pti kontrolach je spokojen, Ze prodal.
Nevs§ima si ale, ze vSichni konkurenti prodavali vzdy za maximum.

Hrac¢ 30 (RTA)-S: 2; PP: 6; CH: 6

Chybuje ve vsech ptipadech, kdy se setkava se situaci. V 1. pfipad¢ sleduje pecliveé vSechny udaje, ale piesto
déla chybu. Nepocita s nimi — nescita skladové zasoby, neporovnava nabidku s poptavkou (nehovoii o tom).
V dal8ich pfipadech nevénuje pozornost skladovym zasobam konkurence. Kontrolu provadi ale chybu
neidentifikuje. Nékolikrat se pozastavuje nad tim, pro¢ konkurence prodala za maximum, ale nedokaze pfijit
na to proc.

Urovei 2 (primérna)

Hra¢ 3 (CTA) - S: 3; PP: 7; CH: 2

Chybuje dvakrat. Poprvé pii 1. setkani se situaci, kdy nesleduje stav zasob konkurentil a stanovuje cenu jen
odhadem (podle trzni ceny). Chybu neidentifikuje, ani nesleduje vysledky soupet po prodeji, aby tak mohl
ucinit. Pfi dalSim setkani se Se situaci, ale jiz vyhodnocuje vSe spravné (sleduje udaje a pocita s nimi). Stejné
ale chybuje jesté jednou pii 3. setkani se se situaci — za stejnych okolnosti jako béhem prvniho vyskytu
(nesleduje konkurenci, cenu stanovuje odhadem dle trhu a neprovadi dikladnou kontrolu). VSechny dalsi
situace uz vyhodnocuje a ¢ini v nich spravna rozhodnuti.

Hra¢ 5 (CTA) — S: 4; PP: 10; CH: 2

Situaci spravné vyhodnocuje hned pii 1. vyskytu (sleduje tidaje a odivodiuje rozhodnuti). Spravné vyhodnoti
i vS§echny dalsi situace, presto se ve svém 3. sehravce dopousti dvakrat chyby. V obou pfipadech zaméni pole
pro zadani po¢tu produkti s polem pro zadani nabidkové ceny (viz Obrazek P3-1). Chyba neni v rozhodnuti,
ale vjeho implementaci (zkrat). V 1. ptipadé¢ svou chybu ani nezaznamenava (pfehlizi pii kontrole).
V 2. piipadé ji rychle zaregistruje. V dal$ich kolech si dava velky pozor, aby se to neopakovalo. V rozhovoru
na konci experimentu si dobie chybu vybavuje.

Obrazek P3-1: Chyba — Nespravné zadané rozhodnuti

Trh Rozhodnuti

FRCELTIADITENYCR RrogLUEELLE Drode:

o
4
s

Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny printscreen herni obrazovky FOE
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Hrag¢ 14 (CTA) - S: 2; PP: 7; CH: 2

Pievis poptavky identifikuje hned v prvnim ptipadé (tdaje sleduje a poéita vse potiebné). Tak to déla i béhem
nasledujicich ¢tyf vyskyti situace. Posledni dva vyskyty ale uz nevyhodnocuje — dochazi ¢as (pozn.: pfichazi
dalsi udastnik experimentu) a tak ¢ini rychle vSechna rozhodnuti bez hlubsiho pfemysleni.

Hra¢ 18 (RTA)-S: 2; PP: 7, CH: 4

V 1. sehravce identifikuje ptevis poptavky az pii 4. vyskytu situace. Ve tfech ptedchozich chybuje, protoze
nesleduje konkurenci. Udaje v téchto chvilich kontroluje (pozoruje), ale ani jednou nedochazi k zavéru, ze
udélal chybu. Jednou registruje, Ze konkurence prodavala draho, ale nevsima si jiz, Ze je prodejni cena vSech
konkurenti stejna. Prilezitosti prodat za maximum pfi 4. vyskytu situace vyuziva tedy ne na zakladé pouceni
se z predchozi chyby, ale identifikaci situace samotné. V 2. hie hned pii 1. vyskytu opét déla chybu, kdyz
nesleduje konkurenci. Tentokrat si chybu pfi kontrole uvédomuje a pii dalSich vyskytech situace jiz nechybuje.

Hrac 21 (RTA) - S: 3; PP: 8; CH: 2

Chybuje béhem 1. a 2. vyskytu situace. V 1. ptipad¢ sice sleduje viechny potfebné daje, ale nezminuje, Ze
s nimi pracoval. Cenu podle jeho slov stanovil nizsi, aby mél jistotu prodeje a zajistil si tak finanéni rezervu
do pfistich kol — zaméfuje pozornost dle tohoto cile, a proto neidentifikuje situaci. 2. chyba je vysledkem
chybného zapisu (viz Obrazek P3-2), piestoze situaci spravné vyhodnotil. Chybu si pfi kontrole uvédomuje
(tika, ze ,,se prehlédl”). K tomuto zjisténi ale zjevné piispiva metoda RTA, kdyz popisuje prubéh kola. Ve
vSech dalsich pripadech situaci vyhodnocuje spravn¢ a spravné¢ rozhoduje (sleduje tidaje a oddvodiuje situaci).

Obrazek P3-2: Chyba — chybny zapis rozhodnuti
Trh Rozhodnuti

FOCEL NADIEZSMyCh PROCGUETL K proce:

Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny printscreen herni obrazovky FOE

Uroveii 3 (nadprimérna)

Hra¢ 4 (CTA) - S: 3; PP: 11; CH: 1

Ve vsech ptipadech situaci vyhodnocuje spravné (sleduje udaje a odivodiuje situaci), ale i pfesto jednou
chybuje. Béhem zapisu nabizené ceny udé€la pteklep (viz Obrazek P3-3), diky ¢emuz zada vyssi cenu, nez
kterou akceptuje trh. Pfi kontrole zjistuje neuspéch pfi prodeji, ale nenachazi ptesny divod. Pfisuzuje chybu
Spatnému vypoctu, respektive prehlédnuti (,,4si jsem se Spatné podivala®). Preklep nezjistuje.

Obrazek P3-3: Chyba — preklep
Trh Rozhodnuti

Zdroj: PEF CZU (2018), upraveny printscreen herni obrazovky FOE

Hrac 6 (CTA) - S: 3; PP: 14; CH: 11

Chybuje pouze béhem 1. vyskytu situace, i kdyz sleduje vSechny potifebné udaje a scita skladové zasoby
konkurentd. Nesrovnava ale nabidku (skladové zasoby) s poptavkou (pozadavek trhu). Prodejni cenu odvozuje
pouze na zakladé ceny poptavané na trhu. Chybu neidentifikuje. Je spokojen, Ze prodal, coz ho nevede
k dukladné kontrole (nesleduje vysledky konkurence). Pfi dal§im vyskytu situace ale v8e spravné vyhodnocuje,
stejné jako béhem vsech nasledujici vyskytt.



Hra¢ 11 (CTA)-S: 2; PP: 3; CH: 1

V 2. ze tii vyskytt situace déla pocetni chybu, kdyz Spatné scita své zasoby a zasoby konkurentll. Na zaklad¢
toho rozhoduje o nizsi prodejni cené. Chybu si neuvédomuje. Kontrolou zjistuje, Ze prodal, coz vede k jeho
spokojenosti a dalsi okolnosti vysledkd prodeje proto dal neprovéiuje. Ve vSech ostatnich ptipadech situaci
odhalil a rozhodl spravné.

Hra¢ 12 (CTA)-S: 2; PP: 7, CH: 1

Chybuje pouze béhem 1. setkani se se situaci. Sleduje vSechny udaje, ale nevénuje vysokou pozornost
skladovym zasobam konkurentt (nesc¢ita je). Pii stanoveni ceny se soustfedi hlavné na pokryti nakladi. Chybu
si uvédomuje pfi kontrole dat po prodeji. V dalsich kolech si situace pozornéji hlida a chybu jiz neopakuje. Ve
strukturovaném rozhovoru na konci experimentu si na ni dobfe vzpomina.

Hrac¢ 15 (RTA)-S: 3; PP: 6; CH: 1

Chybuje pii 1. vyskytu situace. Udaje sleduje, ale ziejmé je spravné nevyhodnocuje. Chybu si uvédomuje az
pfi popisu pribéhu kola. Pfi kontrole mu pravdépodobné pomaha nutnost popsat vlastni kroky metodou RTA.
Na druhou stranu v prabéhu hry ¢asto provadi kontrolu toho, co udé€lal. Ve vSech dal$ich ptipadech situaci
vyhodnocuje spravné a spravné rozhoduje.

Hra¢ 26 (RTA)-S: 2; PP: 4; CH: 1

Chybuje pouze béhem 1. setkani se se situaci. Sleduje vSechny udaje, ale nescita skladové zasoby konkurentt.
Cenu stanovuje na zakladé zkuSenosti z predchozich kol. Vyhodnocuje, Ze je vysoka poptavka, a tak si mize
dovolit dat vyssi cenu, nezadava ale maximalni. Chybu si pfi kontrole udajii neuvédomuje, i kdyZz dlouho
zkouma pro¢ vSichni konkurenti nabidli maximum. Nespojuje si to ale s pfevisem poptavky. V dalSich
situacich uz ptevis poptavky identifikuje a vzdy rozhoduje spravné.

Hrac¢ 27 (RTA) - S: 2; PP: 14; CH: 1

Chybuje pouze b&hem 1. vyskytu situace. Udaje sleduje, pocita skladové zasoby konkurence, porovnava
nabidku s poptavkou. Zadava ale i pfesto o néco malo niz8i cenu, nez je poptavka. Chybu si pti kontrole
uvédomuje, ale nedokaze sdm sobé vysvétlit pro¢ se stala. Ve vSech dalSich pfipadech situaci vyhodnocuje
spravné (sleduje udaje a odtivodiuje situaci) a spravné rozhoduje.

Uroven 4 (vynikajici)

V piipadé této urovné kompetence neni popsano chovani kazdého hrace individualné
(v samostatném protokolu). Diivodem je, Ze ve vztahu k sledované situaci pievisu poptavky
se chovani vSech hraca klasifikovanych 4. trovni kompetence v podstaté shodovalo — ani

jeden z téchto hracti neucinil chybu. Jejich chovani Ize proto shrnout jedinym protokolem:

Hra¢ 1 (CTA)-S: 3; PP:8; CH: 0 Hra¢ 17 (RTA) - S: 2; PP: 8; CH: 0
Hra¢ 7 (CTA)—S: 3; PP: 9; CH: 0 Hra¢ 19 (RTA)-S: 4; PP: 3; CH: 0
Hra¢ 8 (CTA)—S: 2; PP:6; CH: 0 Hraé 20 (RTA) - S: 2; PP: 2; CH: 0
Hra¢ 9 (CTA) —S: 2; PP: 10; CH: 0 Hra¢ 22 (RTA) - S:5; PP: 0; CH: 0
Hra¢ 10 (CTA) - S: 2; PP: 9; CH: 0 Hra¢ 24 (RTA) - S: 2; PP: 7; CH: 0
Hra¢ 13 (CTA) - S: 2; PP: 4; CH: 0 Hra¢ 25 (RTA) - S: 3; PP: 2; CH: 0
Hra¢ 16 (RTA) - S: 2; PP: 11; CH: 0 Hra¢ 28 (RTA) - S: 2; PP: 4; CH: 0

Tito hraci identifikovali vSechny situace. Vzdy sledovali potiebné informace, pocitali s hodnotami a vzdy
spravné rozhodovali.
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Nelze spolehlivé ucinit zavér hodnoceni

Hrac 2 (CTA)-S:2;PP:1; CH: 1

Setkava se pouze s jednou situaci, kdy nepocita (ani nesleduje) skladové zasoby konkurentt) a prodava za nizsi
nez maximalni cenu. Chybu neidentifikuje. Jen rychle kontroluje pohledem, Ze se podatilo prodat (bez slovniho
komentafe), ale nevyhodnocuje jiz, za kolik prodali konkurenti (nesleduje jejich data). Zda by se ji podatilo
uspét v dalSich situacich je otdzkou. Pravdépodobné ano. V jinych fazich prodeje nabidku zvazuje (hovofi o ni
— sleduje a s¢ita udaje). V rozhovoru navic tvrdi, Ze pfti stanovovani prodejni ceny vzdy zohlediiovala skladové
zasoby konkurentti.

Pozn.: Uroveii kompetence nelze spolehlivé uréit. V ptipadé vice situaci vie nasvédéuje tomu, Ze by situaci

odhalila. Pravdépodobné by pak byla zatazena pod troven 2 nebo 3.

Hra¢ 29 (RTA)-S: 1; PP:1; CH: 1

Setkdva se pouze s jednou situaci. Nesleduje ale zasoby konkurentl a tak rozhoduje Spatné. Chybu zpétné
nezjistuje, je spokojen, ze prodal. Cenu v tomto i dalSich pfipadech stanovuje zejména na zakladé pocitani
vlastnich nakladi a zohlediiovani trzni ceny. Hie ale celkové vénuje vysokou pozornost, kdy kazdé své
rozhodnuti peclivé prekontroluje. S dalsi situaci se ale nesetkava, takze zlstava otazkou, zda by na prilezitost
dokazal sam piijit.

Pozn.: Uroveii kompetence nelze spolehlivé uréit. V piipadé vice situaci vie nasvédéuje tomu, Ze by situaci
odhalil. Pravdépodobné by pak byl zafazen pod uroven 2 nebo 3.

Hra¢ 31 (RTA)—S:1; PP: 0; CH: 0

S pievisem poptavky se nesetkal. K rozhodovani ale pfistupuje pomérné analyticky, hodné po¢ita a premysli.
Pozn.: Uroven kompetence nelze spolehlivé ur¢it. Podle jeho piistupu Ize pouze odhadnout, e by se
pohybovala mezi 2. a 4. Girovni.
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Piiloha ¢. 4 — Protokoly ke kompetenci ,,Postoj k riziku*

V této priloze jsou uvedeny protokoly, ve kterych je zaznamenano chovani jednotlivych hraci vztahujici se ke kompetenci ,,Postoj k riziku®.
Jednotlivé protokoly jsou rozdéleny podle identifikovanych tirovni kompetence. Diky tomuto opatieni je 1ze snadnéji spojit s modelem kompetence
uvedenym v hlavni ¢asti prace (viz kapitola 5.1.2.1). Protokoly maji formu tabulek. Prvni sloupec uréuje ¢islo hrace a skupinu, do které byl hrac
zatazen (CTA nebo RTA). 2.-4. sloupec identifikuji konkrétni Gvér z hlediska momentu, ve kterém si jej hrac potidil — v jaké sehravce, v kterém
kole a v jaké fazi hry. Tyto udaje pomohly zejména k sestaveni logickych rovnic, které jsou soucasti modelu hodnoceni kompetence (viz kapitola
5.1.2.2). Paty sloupec urcuje o jaky typ tvéru se jednalo — zda 0 pro-aktivni anebo 0 re-aktivni. Typ Givéru byl urCen na zakladé hracova chovani
a hernich situaci, které toto chovani provazely. To je popsano v 6. a 7. sloupci tabulky. V 6. sloupci tabulky je typ véru zdivodnén na zakladé
toho, co se délo béhem hry — zapis v tomto sloupci byl tedy pofizen na zaklad¢é pozorovani, verbalnich protokold, eye-trackingu a s piihlédnutim
k tdajam v .csv datovych exportech. Dulezité informace tykajici se ivéru (zejména myslenkové strategie a osobni postoje) pak hraci poskytovali
predevsim béhem strukturovaného rozhovoru. Proto je zapis z rozhovoru vyclenén do 7. samostatného sloupce. Druhym diivodem tohoto vyclenéni
je, Zze u hracu, ktefi si nevzali uvér vibec, poskytoval strukturovany rozhovor v podstaté jediné dikazy, které vysvétlovaly jejich chovani. Pro tyto
hrace je proto urcena samostatna Tabulka P4-2, ve které je pocet sloupcti redukovan pouze na informace, které bylo mozné zaznamenat (identifikace

hrace a vypovédi ze strukturovaného rozhovoru).

Na Piilohu ¢. 4 je potom z hlavniho textu disertacni prace odkazovano také v souvislosti s identifikaci situaci, které vystihuji vznik
pro-aktivniho avéru, a které 1ze popsat pomoci logickych funkci (viz poznamka ¢. 81) a také v souvislosti se situaci, kdy vznik pro-aktivniho uvéru
nelze popsat pomoci logické funkce (viz poznamka 83). V tabulkach Pfilohy €. 4 jsou vyznaceny piiklady téchto situaci. V prvnim piipadé se jedna

0 situace, kdy si hrac:

e bere Uvér a soucasné pofizuje tovarnu — jedna se o piedpoklad logické rovnice (16) — priklady této situace jsou v tabulkach Pfilohy ¢. 4
vyznaceny zelené
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e bere Gver a snazi se vykoupit vSechen material, ktery je na trhu k dispozici — jedna se piedpoklad logické rovnice (17) — ptiklady této situace

jsou v tabulkéch Ptilohy ¢. 4 vyznaceny modie

Ptiklady situace vzniku pro-aktivniho uvéru, ktery nelze popsat pomoci logické funkce, jsou potom vyznaceny Cervené.



Averze K riziku

Tabulka P4-1: Protokoly hra

7 vo

¢a s averzi k riziku, ktefi vyuZili avéru

Hraé¢ | Sehravka | Kolo | Faze hry | Typ uvéru Déni ve hre Rozhovor
1 1 Nkup Re-aktivni U\:(‘:r pof%zuje hr}edvnaruwr)d sehravky. Us.uzuvje,vie cas'h, ktery dostal do
zatatku, je pomémé nizky. Chce preventivné pfedchazet bankrotu.
4 Konec kola Re-aktivni Nema na p'olir'yvt}' nékladl (v rychlosti, spiSe orientané s nimi pocita). | pyyni sehravky chtél hlavné dokongit, byl proto opatmgjsi. Az ve
2 Je nucen si pijcit, aby nezbankrotoval. 3. pokusu se odvézil k riskantn&j3i strategii a za¢al si brat Gvéry i na
Hré 1 11 Vyroba Re-aktivni Nema dostatek financi na vyrobu dvou produkti. Pfemysli jestli Setfit | investice. Agresivngjsi strategii ale zkusil jen proto, Ze Si V tu chvili fekl
(CTA) a vyrobit jen jeden. Nakonec si bere uvér, aby mohl vyrabét dva. "je to jen hra". (pozn.: — z tohoto diivodu je zafazen mezi Gcastniky
, .. | Vetietim hernim pokusu méni strategii a chce si vyzkouset agresivngjsi | S averzi k riziku i pfesto, Ze si vzal Gvér pro-aktivné. Zdd se, ze behem
6 Vyroba Pro-aktivni zptisob hry. Bere si Gvér na tovarnu a vice riskuje. treti sehravky totiz ,,ptestal hru brat vazn&“. Jedna se o jediného ucastnika
3 Souvisi s "novou" strategil behem 3. hemiho pokusu  snai s s pro-aktivni ptijckou, ktery byl zafazen mezi ucastniky s averzi k riziku.)
7 Nakup Pro-aktivni | konkurentim vykoupit material, ale nema na to dostatek financi, proto
si pujéuje.
Ma nizkou hotovost a pom&mé dlouho piemysli nad dal$im vyvojem
2 6 Nékup Re-aktivni kola (pfemysli o riznych scénafich). Na ndkup materidlu v dany | Snazi se vzpomenout i, prog si brala tvéry. Prvni situaci popisuje chybng.
Hrag 2 moment jeSt€ mé4, ale spravné uvazuje o tom, Ze by neméla na vyrobu. | Tyrdi, Ze byla piimo ohroZena bankrotem, ale nebyla. Pajcky si i tak bere
(CTA) Bere si proto uver. pouze re-aktivn€. Do hry vstupovala s tim pokusit se ji dokoncit bez
’ 1 Prodei Re-aktivni Jestd pred pokusem o prodej si bere Gvér. Vyhodnocuje, 7e ma nizky | (véru. Okolnosti ji donutily vyuzivat jej "k preZiti™.
] cash a uvérem si tak vytvati rezervu pro pfipad, ze by neprodala.
Vyhodnocuje situaci na zacatku kola (faze nakupu). Na nakup by
4 Nékup Re-aktivni | penize je$té mél, ale uZ ne na vyrobu. Nizky stav cash fesi uvérem, aby o ) o o B L
mél na provoz a mohl pokragovat ve hie. Tvrdi, Ze volil opatrn.ejm' a nerlzllfovou s'tr'fltegn.. Mozna kdyby
Hrag 3 3 — - — — ——— konkurence byla agresivnéjsi, donutilo by jej to jednat podobné.
(CTA) P.odob'na situace, jako V ptipadé predchozlho'uven‘l. Vyhodnocuje trzpl K pijekém (Gvéram) nema kladny vztah, i kdyZ to pry v podnikéni asi
. . situaci na zacatku kola. Nema skladem material ani produkty. Potiebuje iinak neid
12 Nakup Re-aktivni . . . X o R moc jinak nejde.
koupit a vyrabét. Na oboje ma ale relativné malo financi. Jejich
nedostatek proto fesi uvérem.
Hras 4 Po netispésném prodeji propocitava naklady (sleduje k tomu potiebné | Nerada se pry zadluzuje. Ve hie se snazila drzet "pii zemi”, nechtéla
(CTA) 2 3 Konec kola Re-aktivni tidaje) a vyhodnocuje, Ze nema dostatek financi. Uvér si bere, aby | riskovat. Nad investici do tovarny neuvazovala, rad&ji pry hospodafila
predesla bankrotu pouze s tim, co ma.




Hraé | Sehravka | Kolo | Faze hry | Typ uvéru Déni ve hie Rozhovor
2 1 Prodej Re-aktivni Pravt%el?odobne s# (])baVa bﬁnkrotu ,pokud by ne'p,rosiala (dvod ale
neuvadi, pouze klika na tla¢itko "vzit si bankovni Gvér").
Delsi dobu ptemysli (bez komentate), pak si bere tvér. Pouze sdéluje, Uvéry si brala jen proto, aby predchazela bankrotu. Udrzovala si
2 4 Nakup Re-aktivni 7e si jej bere — diivod nevysvétluje. V danou chvili mé relativng nizky | tak bezpetnou vysi cash. PokaZdé¢ kdyZ usoudila, Ze ma malo
cash, ale na ndkup by méla je§t8 dostatek financi. penéz, radgji cash navysila Gvérem. Exaktné ale nepogitala, zda to
Hrac 5 . e o ” P bylo v daném momenté zcela nezbytné — nedostatek financi
, L, Uveér si bere jesté néZ se pokousi prodat. Vyjadiuje obavy z bankrotu, . .. i . . , -
(CTA) 3 1 Nakup Re-aktivni kdvby neprodala. Odivodiuie vsokvmi naklad posuzovala orientaéné na zakladé zkuSenosti s hrou. Nad dalsi
yby nep - Je VySoKy Y- tovarnou neuvazovala ani béhem jednoho herniho pokusu —
3 7 Nakup Re-aktivni Vyhodnocuje, Ze ma nizky cash, piestoZe by na nakup jesté stacil. naklady spojené s jejim provozovanim povazovala za neimémé
Znovu bez vyrazn&jsiho komentafe, pouze zmini, Ze si musi vzit uvér. | riziko.
4 1 Prodej Re-aktivni Pohledem piejede vysi cash, ktery je relativné nizky. Pravdépodobné
se opét jisti pro piipad, Ze by neprodala.
Uvér odiivodiiuje tim, Ze nema na vyrobu. Nizky cash sice mé, alena | Rik4, e ma obecny odpor k pijékam. Necitil potfebu si pijéovat
Hrag 6 . L vyrobu by to jesté stacilo. Nepocitda naklady na vyrobu pfesné — | pokud to nebylo nutné. Pfi rozhovoru spekuluje, Ze by sice mohl
4 4 Vyroba Re-aktivni .. N ,v . e o, . . N
(CTA) rozhodnuti je zalozeno spise na odhadu. volit agresivnéjsi strategii (ndkup tovarny za Gvér), ale ze na
takové véci nema odvahu.
Hrac 11 9 " Prodei Re-aktivn Po¢ita si naklady a pfemysli o variant€ kdyby neprodal. Rad&jisibere | Snazil se hlavné bezpe&né dokonéit hru, bez vétsiho rizika. Nakup
(CTA) ) Gver jeste pfed prodejem (nakonec prodava). tovarny "na dluh" vibec nezvazoval.
Jesté nez se pokousi prodat vyhodnocuje, Ze ma nizky cash. Bere si | Z rozhovoru vyplyva, Ze o Givéru uvazovala jen jako o nastroji,
Hrac 13 3 3 Prodej Re-aktivni rad&ji preventivni avér, aby "byla klidnéjsi". ktery ji pomutze v n.ouzi '(re—ak.tviv?i ﬁéel)r. J?al§1' ivnf'orrVnace: ale
(CTA) rozhovor neodhaluje, investicné 0 Gvéru ziejmé viibec
neuvazovala.
1 3 Konec kola Re-aktivn Nfemé ?ostateé'n}’fvcash na ze}[,)lraceni néklafiﬁ.VPf)hli:defn pro,ch'i’l%i 'V}’fée . .
Hrac 14 ndklad, verbalng ale nepocitd, pouze vyjadiuje, Ze si musi pij¢it. Pouze potvrdil, 7e si pijcoval jenom v momentech, kdy mél
(CTA) ) . Nékup Re-aktivni NaV.nékup jesté finance Vmé’ ale netnél by pak na vyrobu. Uvér | nedostatek financi na provoz. Na investice si neptjcoval.
pofizuje, aby mohl pokracovat v hrani.
Cash na konci kola povazuje pravdépodobné za nizky (i kdyz prodal
3 Konec kola Re-aktivni a cash by stacil k pokryti nakladl pii pfechodu do dalsiho kola).
V komentafi zmifnuje pouze to, Ze potiebuje vice kapitalu.
h fiznava, ze si pjck 1 hdy, kdyz &l
Hrag 18 Musi si pujcit na za¢atku kola, aby mohl hrat dal. Cash je tak nizky, Vrozhovoru pr}znava, ze st pEJC yvl?ra pvouze t? dy, kdyz ner}qe,
2 , ., . ) . , e . ... . | dostatek financi na provoz. Pfipousti moznost, ze by bylo mozné
(RTA) 7 Nakup Re-aktivni ze nestai ani na nakup. V komentafi ale neposkytuje zadné A , .. .
. N si pUjcit i na tovarnu, ale nenapadlo jej to vyzkouset.
vysvétleni, ani nezmifiuje, ze si iveér vzal.
10 Vjroba Re-aktivni Nema dostatek financi na vyrobu. Struéné odiivodiuje, Ze si musi vzit

uvér, jinak by nemohl vyrabét.
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Hraé | Sehravka | Kolo | Faze hry | Typ uvéru Déni ve hie Rozhovor
Vyhodnotila, ze ma malo financi (potom co neprodala) a radéji sibere | Vyjadfeni v rozhovoru ¢astecné odporuji tomu, co se délo behem
1 1 Konec kola Re-aktivni avér. Rozhoduje ale pouze na zakladé nizkého stavu cash, | hry. Rika, Ze si brala Gvér v prvnich kolech, aby ziskala finanéni
nepropocitava piesné souvisejici naklady. rezervu na provoz. Chtéla byt klidngjsi. Podle chovani ve hte ji
Hrac 24 Obdobné situace jako b&hem prvniho herniho pokusu — nepodafilo se k tomu ale pfimél spiSe netspéch pii prodeji na konci 1. kola
(RTA) prodat. Vyhodnocuje, ze ma nizky cash a radgji si ptijcuje. K uvéru (uobou hernich pokusit). I pfes tento nesoulad ve vjpoveédi
2 1 Konec kola Re-aktivni ale nepodala zadny konkrétni komentaf. Pouze zmifuje, Ze si musela (vysvétleni pficiny pljcky) Ize jeji chovani oznalit za re-aktivni.
piijcit. Tomu nasvédcuje i dalsi jeji vyjadieni, ze chtéla hrat v klidu
a napiiklad o nakupu tovarny proto ani neuvazovala.
Ma nizky cash. Vyhodnocuje, ze bez ivéru se dal neobejde. Toto
rozhodnuti ale ptichazi jesté v momenté, kdy neni zcela nutny — pted | . . . . .
. . ; N N .. . Uvér nebyl potieba dokud mél finance. O moznosti uvéru
Hrdc 26 2 3 Prodej Re-aktivni prodejem. Pokud prod, pravdépodobné by jej nepotfeboval. Pozn.: uvazoval pouze re-aktivné — jen kdyZ k nému byl dotlacen (“chtél
(RTA) rozhodnuti nepopisuje na konci kola RTA, ke slovnimu komentati i
dochazi spontanné kdyz jej €inil - "asi budu potiebovat néjakou prezit’).
pujcku, jinak to nevidim"
, L, Nezbylo nez si vzit uvér, protoze mél malo financi, obaval se
Hrag 31 1 3 Vyroba Re-aktivni bankrotu Pdjcku si bral, jen kdyZ nebylo jiné vychodisko, jak se vyhnout
(RTA) bankrotu.
7 Vyroba Re-aktivni Nemél na vybér. Vzal si Gvér, aby mohl vyrabét.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Tabulka P4-2: Protokoly hra¢i s averzi k riziku, ktefi nevyuzili Givéru

Hrac Rozhovor
Hrac 8 - Y , . . . .. . o . , o e
(CTA) O uvéru beéhem hry pfemyslel, ale nedostal se pry do situace, kdy by byl potfeba. Pfiznava, ze se mu snazil vyhybat a pfisuzuje to osobnimu pfistupu — ,,Nemam rad pujcky™.
Hrac 10 | Neshledal diivod vzit si uver. Dafilo se mu i bez n¢j. Tovarny dokazal bezpecné financovat pouze z vydélanych prostredkd. V pfipade jinych okolnosti by pry nad Gvérem uvazoval vice. Pozn.: priibéh hry
(CTA) jeho tvrzeni potvrzuje — dafilo se mu dobfe, mél na vse dostatek kapitalu z vlastnich zdroja.
Hrac 12 . . . . . .
(éa_lf A) O Gvéru uvazovala jednou, kdy se ji zdalo, Ze ma nizky cash (re-aktivng). O investicnim uvéru neuvazovala. Je pry v tomto ohledu konzervativni.
Hrag 19 | Uvér povazoval za zbytetnost, snazil se vyjit s tim co mél. Pijéit si na tovarnu jej nenapadlo, i kdyZ vysvétluje, Ze hlavnim ditvodem, pro¢ ji nikdy nepostavil byl pravé nedostatek financi. Mimoto doslova
(RTA) tika: "Riskovani neni moje parketa”
Hraé 21 Nad Gvérem béhem hry moc neuvazoval. Nemél potiebu. Vzal by si jej pry jen v posledni sehravee, ktera skoncila bankrotem. Neuhlidal v ni naklady, coz ptiklada nepozornosti spojené s délkou hrani
(RTA) (pozn.: asi unava). Spekuluje sice také o tom, ze kdyby ve hie byla lepsi pfilezitost (situace na trhu), tak by postavil za uvér tovarnu. Na druhou stranu svou strategii oznacuje za opatrnou, nechtél moc
riskovat a pry mél od zacatku jasno, Ze uvér si brat béhem hry nechce.
Hrac 23 e , S . .. y . i
(RTA) Snazil se uvéru vyhybat, pry intuitivné. Nechtél se zbyte¢né zadluzovat a radéji hospodafil s tim co ma.
Hrae 27 Uvér si nechtél brat, nemé pry rad tvérovani a bankovni instituce. Tovarnu se vzdy rozhodl postavit az kdyZ si na ni vydélal. Hra se podle n&ho dala odehrat "v klidu bez ivéru". Uvéru by asi vyuzil, kdyby
(RTA) hra trval déle nez 12. kol. Nepropocitaval si vSe do detailu, ale dospél k nazoru, Ze se ivér pouze na 12. kol nevyplati. V rozhovoru podrobné&ji rozebira riizné mozné strategie a dokaze si predstavit, ze za
jinych podminek by si ve hie Gvér pofidil. Jak re-aktivné, kdyby nemél cash, tak pro-aktivné, kdyby byla pfilezitost.
Hra¢ 29 | Na otazku pro¢ si nevzal ivér okamzité odpovida, Ze se nerad zadluzuje. Dale pak dopliuje "Kdybych to bral jako hru, tak jsem si piijcku asi vzal. Treba do zacatku, abych mél vic penéz na ndkup
(RTA) materialu”. Dale dopliiuje, Ze mu Gv€rovani ptislo zbyteéné. Snazil se hru zvladnout bez uvéru.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Neutralni postoj

Tabulka P4-3: Protokoly hra

7 vo

¢l S neutralnim postojem Kk riziku, ktefi vyuZili ivéru

Hraé¢ | Sehravka | Kolo | Faze hry | Typ tivéru Déni ve hre Rozhovor
K uvéru byl donucen okolnostmi. B&hem faze nakupu nutné
2 4 Vyroba Re-aktivni potfeboval koupit material. Nabidl proto velmi vysokou cenu.
Vysledkem byl nedostatek cash na vyrobu, coz fesil Gvérem.
Na zacatku kola zjist'uje, Ze je vysoka trzni poptavka. Uvazuje, 7e ma | Uvér si pokazdé spojoval s nakupem tovamy, i kdy? jej vzdy nepotieboval
Hrae 7 5 Nakup Pro-aktivni | vysokou $anci prodat. Rozhodne se vyuzit této pfilezitosti — bere si | (mél relativné dost financi i tak). Zajisténi investice Gvérem mu ale pfi§1(?
(CTA) uvér a kupuje tovarnu. jako vyhodné a jist&jsi. Hru srovnava s vlastnim podnikanim: "Nebrat si
3 Na trhu je vysoka poptavka. Navic dva soupefi jiz zbankrotovali. Ve uver pokud neni potireba". Pouziva jej jen po racionalni Gvaze, kdyz dospé&je
fazi nakupu nabizi vysokou cenu a pokousi se tak vykoupit viechny | k Z4Veéru, Ze se opravdu vyplati.
9 Vyroba Pro-aktivni | zasoby materidlu, aby znemoznil poslednimu soupeti délat dalsi
kroky. Hned poté si bere Givér a pofizuje dalsi tovarnu. Ve dopltiuje
komentatem: ,,Ted’ se vyplati jit do rizika.
1 12 Vyroba Re-aktivni Pocita, ze nema cash na vyrobu, nedostatek fesi ptjckou.
Hrag 9 Uz po nakupu materialu vyhodnocuje, ze ma vysokou $anci prodat. K ﬁVﬁj’fU' pf'istup~oval opat{né V(Ve|[niv racion?’}né?. APY jei VYElZil ]:ako
(CTA) ’ 6 Vroba Pro-aktivni M4 hodné materialu skladem a vyhodnocuje, Ze je situace pfizniva 1n\{?stv1cn'1 nastrOJr mus?l ,byt presvédcen o par.1vzn1vost1 okolnosti. Z jeho
k tomu postavit tovérnu a zafinancovat ji pomoci Gvéru. V danou | vyjadfeni ale také vyplyva averze ke slovu "pitjcka".
chvili je velmi jista navratnost.
1 Konec kola Re-aktivni Nepodatilo se mu prodat, nemél by na naklady odecitané na konci
kola — musel si vzit tvér. i
. 6 Vyroba Re-aktivni Musel si vzit avér, aby viibec mohl vyrabeét. Uvéry si bral r-1ej}?rve zvtrior:q?eni - k({yi rr}u hr(?zil bankrot 'Posledm’vl’wér
Hrag 16 9 — —— — . byl ale proaktivni. Dalsi ptjcka a pofizeni tovarny mu nabizely moznost
(RTA) Podafilo se mu vykoupit vSechen material v momenté, kdy | yysokého vydélku v dané situaci. V rozhovoru spekuluje o moZnosti stavét
9 Vyroba Pro-aktivni konkl%rence,neméla Zadne skrladové 'Z{lSOby- Vvyu?iv?’l‘ p}“‘il‘?iit.osti. tovarnu za Uver ast&ji, ale nemél na to vicekrat odvahu.
Kupuje tovarnu, aby mohl vice vyrabét, protoze je jisté, ze jako
jediny bude i prodavat.
Bere si uvér a kupuje tovarnu (neméla by na ni). Chtéla vyuzit
vyhodné situace na trhu (vysoké poptavky) a vice vyrabét. Problém
4 Prodej Pro-aktivni je,vire rozhodnu_ti o ﬁ\vféru. i toYémé pfi(jhézi -ai Povtorrl, co sti?k]a
Hrad 17 tlz?cnko ”Vyr?tjlt“ (,,pre}(llkl’lvlrltl“ - neuvedczrymla si, ,Ze uz na tlacltlfo V rozhovoru tvrdi, ze si oba uvéry vzala proto, aby pfedesla bankrotu.
(RTA) 2 k“k,'a-)-vNemllee tedy uz ‘dals1 tovarny vyuzit v daném kole, protoze | \V/ druhém piipadé to byla rozhodn& nutnost. V prvnim pry také. Pozn.: jeji
k vyrobé se uz nelze vratit. chovani ve hie tomu plné neodpovida, viz poznamka u prvni pijcky.
K avéru nepodava vysvétleni (RTA). Ma ale malo financi na zacatku
6 Nakup Re-aktivni kola — jedna se tedy s nejvétsi pravdépodobnosti o reaktivni pijcku,
aby mohla dal bezpe¢né pokracovat.
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kterou mu hra nabizi.

Hraé | Sehravka | Kolo | Faze hry | Typ Gvéru Déni ve hie Rozhovor
Nepodatilo se mu prodat a nema dostatek financi na zaplaceni
1 Konec kola Re-aktivni nakladd. Situaci vyhodnocuje (orientaéné propocitava naklady)
a bere si Gver.
Bere si Gvér a stavi tovarnu. Rozhodnuti ale slovné nevysvétluje.
4 Vyroba Pro-aktivni | Vysvétluje jen dalsi okolnosti své strategie. Chce se snazit vytlacit
1 konkurenci z trhu, skupovat materiél a také vice vyrabét. . .
. — —— — - — Uvéra vyuzival hlavné na nakup tovaren. V prvnim pokusu se snazil byt
Hrac 20 Uveér si bere ve fazi vyrc?by, ale nijak totq rozhodnuti nekomentuje. agresivn&jsi a chtdl dotlacit konkurenty k bankrotu. To se mu nedafilo,
Z déni ve hie lze odvodit, ze rozhodnuti je nasledkem pfedchoziho to3 Kkonkurenti zachrafovali { Gvéril. Proto z této stratei
RTA) ’ L o : . - Ny protoze se konkurenti zachrafiovali pomoci uvérd. Proto z této strategie
( 5 Vyroba Pro-aktivni | rozhodnuti o nakupu. V ném se snazi skoupit vSechen material na X .
. ; . ; % | nakonec ¢aste¢né upustil.
trhu a zamezit tak konkurenci v dalSich akcich, coZz potvrzuje
v komentafi na konci kola.
Bere si uvér a kupuje tovarnu. Jesté pied tim skupuje vSechen
2 2 Vyroba Pro-aktivni nie'lteljiél na trhu.,Na zfléétku kola vyhodnotil s%tuac?i na trhuc _]:Evlko
ptiznivou (vysoka poptavka) pro to, aby se vyplatilo riskovat. Pijcku
vysvétluje tim, Ze potieboval penize, aby to celé ufinancoval.
. . . | Jeho vyjadieni h je Castecné tim, co fikal, dél
N Vyhodnocuje, Ze situace na trhu v daném kole byla pfizniva (vysoka ev O VyJ& rerfl.f roz‘ OVOI’u:] ? cas 'ecne v ro%poru stm C(.) r1 a ;,i covse evo
Hrac 28 , L , , o eve , M .. . | béhem hry. Pdjcku sice vyuzil k nakupu tovarny, ale obhajuje to tim, Ze chtél
2 4 Vyroba Pro-aktivni | poptavka) a vyplati se pijéit si na tovarnu. Vyuziva tedy pfilezitosti, |, . . . , N
(RTA) mit spiSe finan¢ni rezervu, protoze po nakupu by mu nezbylo moc penéz na

provoz.

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Sklon k riziku

Tabulka P4-4: Protokoly hraéa

se sklonem K riziku, ktefi vyuZili Givéru

Hra¢ | Sehravka | Kolo | Faze hry | Typ uvéru Déni ve hre Rozhovor
1 Nakup Pro-aktivni Na zakladé z'kru§enosti VZ, testovacich pokust si bere uvér, aby mél
dostatek kapitalu do zacatku.
1 4 Vjroba Re-aktivni Pouze rzmir“luje, 2elsivvza1 ﬁvér,vvice nevvysvétlu‘je. Mé felativné malo
financi a chce vyrabét — pravdépodobné re-aktivni tvér
8 Vyroba Re-aktivni UVér' si r‘t)ere,~prootoie nemA dost‘ateﬁvfrinanci na Vyr?bl{' P ﬁjélfa je Uvéry si bral primamé za téelem ziskani konkurenéni vyhody na
Hrac 15 reaktivni, ale je disledkem agresivnéjsi strategie —mé uz 4 tovamy. | ,,xz40 hry — bud’ na nakup tovaren, nebo jako zajisténi vyssiho
(RTA) ) L, Na zacatku sehravky si bere uvér a pofizuje tovarnu. Potvrzuje, ze | kapitalu do zacatku. Nevyhnul se ale ani provoznim Gvéram, kdy se
1 Nakup Pro-aktivni ) ] el .. r s x
tim voli agresivnéjsi strategii. dostal do finanéni tisné.
Musel si vzit avé kryl i naklady. ém kol
) 2 Konec kola Re-aktivni usel si V%l uvér, aby pokryl provozni naklady. V daném kole se
mu nepodafilo prodat.
5 Vyroba Re-aktivni Musel si vzit aveér, protoze nemél na vyrobu.
11 Vyroba Re-aktivni Ma malo financi. Musi si pjéit, aby mohl vyrabét.
1 Nékup Pro-aktivni Uvér pofizuje o,kamiité pa Zfiéétku sehréYlfy — snazi se ziskat vyhodu
nad konkurenci a skupuje vSechen material.
Odhaduje, 7Ze ma nizky cash a radgji si bere uvér jako prevenci
bankrotu. Pozn.: disledek ivni strategie — ma hodné sklad
4 Nakup Re-aktivni an| r,o ?zn slede agresrlvr,n g > rrrla. 0 ne, S ,a em
a také 3 tovarny. Zaplatil vysoké naklady, coz vyustilo v nizky cash
na zacatku kola.
5 Konec kola Re-aktivni Nepodaiilo se prodat. Spocital si, Ze nema na zaplaceni nakladi . ) ) )
1 axty a bere si avér — odvraci bankrot. Pozn.: Diisledek agresivni strategic | SYOU strategii zakladal na pofizeni Gvéru na zacitku hry. Snazil se
Tail ot Sootital oL 2 - "  okdlads tim ziskat vyhodné&jsi pozici pfi nakupovani materialu. Pajcku si
Hrag 22 9 Konec kola Re-aktivni N;po a'rlrovse pr(;) at.' bp olc(lta St ze. neemla élakzap a?en{ hakla 'u dale bral také na potizeni tovaren. V tomto piipadé ale rad&ji vyckal
(RTA) a bere si Gvér — odvraci bankrot. Pozn.: Diisledek agresivni strategie nékolik kol na vhodny okamzik (pfilezitost na trhu). K re-aktivnim
Vyuziva toho, Ze uz zbyvé jen jeden soupef (ostatni zbankrotovali) | uvéram byl donucen jen okolnostmi, kdyZ uz mu nezbyla jina
a je vysoka poptavka. Uz ve fézi vyroby si uvédomuje, Ze ma velkou | moznost, jak predejit bankrotu.
12 Vyroba Pro-aktivni Sanci prodat a za vysokou cenu. Nema ale penize na vyrobu, proto si
bere avér. Spogital si, Ze je to vyhodné a jesté na konci kola se mu
toto rozhodnuti vrati v podob¢ vyssiho zisku.
1 Nikup Pro-aktivni | d'ruh'mrl srehrévku zahajuje ﬁ\{érem, coz vysvétluje jako pokus
5 0 ziskani vyhody nad konkurenci.
4 Vyroba Pro-aktivni Chtél vyrobit vice a tak si bere ivér na potizeni tovarny.
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Hraé | Sehravka | Kolo | Faze hry | Typ Gvéru Déni ve hie Rozhovor
1 1 Nakup Pro-aktivni Bezrprostfedné' po Za,héjeni herniho pokuysu si bere uvér a stavi
tovarnu, aby ziskal vyhodu nad konkurenci.
1 Nikup Pro-aktivni Bez'prostfedné, po za,héjeni herniho pokursu si bere Uvér a stavi
tovarnu, aby ziskal vyhodu nad konkurenci.
Nakup tovarny a pofizeni avéru (zacatek stejného kola) mu zvysily
2 1 Konec kola Re-aktivni néklad?/ a,zéroxiefl r{eus;iéllrpfli prodeji‘.N?mé dost?telf ﬁnanci na ,
pokryti nakladdi (pfepocitivd). Agresivni strategie jej dohnala | Uvéra vyuzival zam&mé hned v prvnich kolech hry. Cht&l ziskat
Hrag 25 k dal§imu Gvéru. prostiedky na investici do tovarny. Pfislo mu lepsi vzit si ivér na
(RTA) 2 Konec kola Re-aktivni Dal3i netispéch pii prodeji znamena nutnost dalsitho avéru zacatku a ziskat konkurencni vyhodu, nez ¢ekat na to, az mu "zacne
V ptedchozi fazi skoupil vSechen material na trhu, protoze byl za téct do bot".
4 Vjroba Pro-aktivni dobr(zu. cenru. Narisledné. jej c%lrce 'zuiitkoxrfat p?i vyrobé a prot.o
navySuje vyrobni kapacity pofizenim nové tovarny. Tu financuje
3 uvérem.
Na zacatku kola vyhodnocuje, Ze je cena materialu relativné nizka
5 Nakup Pro-aktivni a soupeti zaroven nemaji nic skladem. Bere si Gvér, aby se mohl
pokusit vykoupit v§echen material na trhu.
1 1 Vroba Pro-aktivni Bere.sivpﬁjéku a stavi tovarnu. K pujéce se v komentafi nijak Okolnostiwlivérﬁ vysyétlu:ie az ,ve struktuf(V).vanc'ém rf)zhovm"u.
nevyjadiuje. V obou piipadech chtéla ziskat vyhodu — zvysit vyrobni kapacity
Hraé 30 a moci vice vyrabét. Proto si pofizovala na za¢atku kazdé sehravky
ra¢ . .
RTA) o ; ) y . .| tovarnu azaroveni si brala Giv€r. Uvérem ziskala prostfedky na
1 1 Nakup Pro-aktivni Bere si pljcku a stavi tovamu. Jeji komentdf ale vysvétleni tovarnu a zbytek ji slouzil jako finanéni rezerva. Tato taktika ale

neobsahuje

pfilis nevysla, protoZe se ji nedafilo ziskavat dostatek materialu, aby
mohla napliiovat vyrobni kapacity

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Priloha €. 5 — Sestaveni prototypu hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti*

Postup pro sestaveni prototypu hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti* 1ze rozdélit do 3 krok:

1) Prvnim krokem je identifikace jednotlivych situaci pfevisu poptavky a jednotlivych chyb v .csv datovych exportech. Obrazek P5-1 zobrazuje
zpusob, jakym lze s vyuzitim funkci MS Excel identifikovat situaci pievisu poptavky a také piipadnou chybu hrace v datovém exportu
obsahujicim zaznam o prib&hu hry®,

V pravé Casti obrazku (sloupce I-L) jsou pievedeny logické rovnice z modelu hodnoceni (viz kapitola 5.1.1.2) do rovnic programu MS Excel.
Rovnice 11 slouzi k identifikaci pfevisu poptavky. Rovnice 12 pak k identifikaci chyby. V levé ¢asti obrazku (sloupce A-G) jsou potom
vyznaceny konkrétni tidaje, se kterymi je v téchto rovnicich poc€itdno. Rovnice 12 je pak pro lepsi orientaci v tdajich rozepsdna do mezikrokii
vypoctu. Vysledkem jednotlivych rovnic jsou hodnoty ,,PRAVDA“a , NEPRAVDA®. V piipadé¢ rovnice 11 vysledek ,,PRAVDA* urcuje ptevis
poptavky, v ptipadé rovnice 12 pak identifikuje chybu. Tyto vysledky pak mohou byt interpretovany také slovné, coz zajistuji rovnice
v 3. a 10. radku. V pfipadé vysledku , NEPRAVDA®* pak rovnice urcuji jestli byl prodej realizovan za béZznych podminek, poptipadé zda hraé

béhem pievisu poptavky rozhodl spravné.

% Zdrojem dat je dlouhy .csv export. Obrazek P5-1 nezachycuje ale cely export. Vzhledem k jeho celkové velikosti jsou tidaje v Obrazku P5-1 redukovany pouze na ty, které
jsou nezbytné k identifikaci pievisu poptavky a chyby. Ukazku exportu obsahujici vSechny udaje lze nalézt v Ptiloze €. 1.
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Obrazek 5-1: Identifikace pievisu poptavky a chyby v datovém exportu

A B C D E F G H | J K L
o W m = =| 3 @
c% |gf |5 |fegE
ez |3 g £ 4/27 582
A R
Sl - Rl I aw| g2 E=E
£33 |f% |8 |fg23| %8
Ee |FE |2 |8 g%
= Y . £ | Rovnice Logicka rovnice Rovnice MS Excel Vysledek rovnice
Hrae 8 6293 2 0 0 | 11 D, 2§ =F2>=SUMA(H2:H5) PRAVDA |
Robot 1 %j 8 6298 3 0 0 =KDYZ(L2;"PREVIS POPTAVKY";"BEZNE PODMINKY") PREVIS POPTAVKY
Robot2 | & 8 6298 0 0 0
Robot 3 8 6298 1 0 0 | N, # N, =H2<>J6 PRAVDA |
Hraé g 6298 4] 5500 2
Robatl | & 8 6298 1 6298 2 | P, # P, =G6<>I6 NEPRAVDA |
=]
Robot2 | 8 6298 0 6298 0
Robot 2 2 6298 0 6298 1 12 D2 S;A(N,#N, vP#Py) =A(L2;NEBO(L4;L6)) PRAVDA
=KDYZ(L2=PRAVDA;KDYZ(L9;"CHYBA";"SPRAVNE");"BEZNE PODMINKY") CHYBA

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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2) Druhym krokem je ur€eni poctu situaci pfevisu poptavky, se kterymi se hra¢ setkal (Npp) a poc¢tu chyb, které béhem téchto situaci u¢inil (NcH).
Hodnoty téchto proménnych lze ziskat prostym sectenim vsSech identifikovanych situaci ptevisu poptavky a vSech chyb. Tento soucet Ize
v MS Excel automatizovat pomoci funkce COUNTIF, ktera v podstaté pocita ¢etnost vyskytu urcitého textového fetézce v urcité oblasti bunék.
Na Obrazku P5-2 je uveden priklad pro hrace, ktery odehral sehravku o 12. kolech®, piicemz se dopustil dvou chyb, kdy &elil celkem tfem
situacim pievisu poptavky.

Obrazek P5-2: Uréeni poctu situaci previsu poptavky a poctu chyb

A B C D
1 |Kolo Ney Npp
21 CHYBA PREVIS POPTAVKY
3 2
4| 3
5 4
6| 5 SPRAVNE PREVIS POPTAVKY
7 6
8| 7
9 8
10| 9 CHYBA PREVIS POPTAVKY
11| 10
12| 11
13| 12
14 2 3
15 =COUNTIF(B2:B13;"CHYBA") =COUNTIF(C2:C13;"PREVIS POPTAVKY")

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

%V piipadé odehrani vice sehravek je nutné slouceni vysledki z vice exporttL.

XX



3) Ttetim, poslednim krokem je uréeni samotné urovné kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti*. Konkrétni troven kompetence lze hraci ptiradit
na zakladé soustavy logickych rovnic, které vyhodnocuji rizné kombinace poctu situaci previsu poptavky (Npp) a poétu chyb (NcH). Soustava
téchto logickych rovnic byla uvedena v kapitole 5.1.1.2 (Tabulka 13). V MS Excel ji lze téz pievést do podoby rovnic. Pievod soustavy
logickych rovnic do soustavy rovnic MS Excel, které urcuji vysledek hodnoceni (aroven kompetence) je uveden na Obrazku P5-3. Vysledku
~PRAVDA® 1ze vzdy dosahnout pouze u jedné rovnice. Tento vysledek pak urcuje troven kompetence. Na Obrazku P5-3 je znovu uveden
ptiklad hrace, ktery se dopustil dvou chyb, kdy celil celkem tfem situacim ptevisu poptavky. S timto vysledkem mu tedy byla ptidélena 2.

uroven kompetence.

Obrazek P5-3: Soustava rovnic MS Excel pro urceni vysledku hodnoceni kompetence ,,Rozhodovaci schopnosti*

A B C D E F G
1 Ncy Npp Uroveri Logicka rovnice Rovnice MS Excel Vysledek rovnice
) 2 3 1 Neyg = Npp ANpp > 1 =A(A2=B2;B2>1) NEPRAVDA
3 2 Neg < Npp ANeg =1 ANpp = 1 =A(A2<B2;A2>1;B2>1) PRAVDA
4 3 Negy= 1ANpp > 1 =A(A2=1;B2>1) NEPRAVDA
5 4 Ney= 0ANpp =1 =A(A2=0;B2>1) NEPRAVDA
6 Nelze urit Nep=1 =B2<=1 NEPRAVDA

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Priloha €. 6 — Sestaveni prototypu hodnoceni kompetence ,,Postoj k riziku*

Postup pro sestaveni prototypu hodnoceni kompetence ,,Postoj Kk riziku* 1ze rozdélit do 3 kroku:

1) Prvnim krokem je identifikace jednotlivych situaci pro-aktivniho uvéru v .csv datovych exportech. Obrazek P6-1 zobrazuje zpisob, jakym lze
s vyuzitim funkci MS Excel identifikovat pro-aktivni ivér v situaci, kdy si hra¢ bere ivér a zaroven pofizuje tovarnu (avér/tovarna)'®. Obrazek
P6-2 zobrazuje zplsob, jakym lze identifikovat pro-aktivni uvér Vv situaci, kdy si hra¢ bere Gvér a snazi se vykoupit v§echny kusy materidlu na
trhu (avér/material)!®t. V pravé &asti obou obrazki jsou pievedeny logické rovnice z modelu hodnoceni (viz kapitola 5.1.2.2) do rovnic
programu MS Excel. Rovnice 16 slouzi k identifikaci situace uvér/tovarna. Rovnice 17 pak k identifikaci situace Gvér/material. V levé casti
obrazku jsou potom vyznaceny konkrétni udaje, se kterymi je v téchto rovnicich pocitano. Obé rovnice (16 a 17) jsou pak pro leps$i orientaci
Vv udajich rozepsany do mezikrokd vypoctu. Vysledkem jednotlivych rovnic jsou hodnoty ,,PRAVDA“ a ,NEPRAVDA®. V ptipadé rovnice
16 1 17 vysledek ,,PRAVDA® identifikuje pro-aktivni avér. Tyto vysledky pak mohou byt interpretovany také slovné, coz zajist'uji rovnice
v 7. tadku (plati pro oba obrazky). Vysledek , NEPRAVDA® pak identifikuje, Ze se nejednalo o situaci pro-aktivniho Gvéru, kdy je vysledkem

slovniho vyjadieni pouze symbol ,,-*.

10 Zdrojem dat je dlouhy .csv export. Obrazek P6-1 nezachycuje ale cely export. Vzhledem k jeho celkové velikosti jsou udaje redukovény pouze na ty, které jsou nezbytné
k identifikaci situace uvér/tovarna. Ukazku exportu obsahujici v§echny udaje 1ze nalézt v Piiloze €. 1.
101 Zdrojem dat je dlouhy .csv export. Obrazek P6-2 nezachycuje ale cely export. Vzhledem k jeho celkové velikosti jsou udaje redukovény pouze na ty, které jsou nezbytné
k identifikaci situace uvér/material. Ukazku exportu obsahujici v§echny udaje lze nalézt v Ptiloze ¢. 1.
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Obrazek P6-1:

Identifikace pro-aktivniho Gvéru — situace kdy si hra¢ bere avér a zarovei porizuje tovarnu

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

XX

A B C D E F G H |
z 2 Z:
Z 53
1 - § Z Rovnice Logicka rovnice Rovnice MS Excel Vysledek rovnice
5 | e 2 0 | Nyt > N =D6>D2 PRAVDA |
3 Robot 1 = 2 0
4 | Robotz E: 2 6720 | N > Nitq =C6>C2 PRAVDA |
5 Robot 3 2 ]
6 Hraé 3 11200 16 Nit > Niig A N > Ny =A(12;14) PRAVDA
7 | Robot1 2 2 o =KDYZ(A(I2;14);"PRO-AKTIVNI UVER";"-") PRO-AKTIVNi UVER
8 Robot 2 B 2 6720
9 Robot 3 2 0
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Obrazek P6-2: Identifikace situace, kdy si hra¢ bere uvér a snazi se vykoupit vS§echny kusy materialu na trhu
A B C D E F G H | J
g% £ 2 E
= h=l-1 o o
£ - T g
2 £33 g =R =
b £ T 5 E £
E 8 Roj E
E £ 2 Rovnice Logicka rovnice Rovnice MS Excel  Vysledek rovnice
e B R 0 | Nant > Ngis =E6>E2 PRAVDA |
Robot 1 E o 5 2 14560
Robot 2 g ¥ s 1 0 | Nup = Nyge =C6=D6 PRAVDA |
Robot 3 = 5 4 6720
Hrat 4 4 11200 17 Nant> Ngt A Nygp = Nige =A(12;14) PRAVDA |
Robot 1 5 2 3 14560 =KDYZ(A(J2:)4);"PRO-AKTIVNi OVER";"-") PRO-AKTIVNI UVER
Robot 2 2 4 1 o
Robot 3 4 3 6720



2) Druhym krokem je ur¢eni celkového poctu pro-aktivnich uvéri (Npa) a poctu pro-aktivnich avérta v 1. kole kazdé sehravky (Npa1). Hodnoty
téchto proménnych lze ziskat prostym sectenim identifikovanych pro-aktivnich uvéri. Tento soucet Ize v MS Excel automatizovat pomoci
funkce COUNTIF, ktera v podstaté pocita ¢etnost vyskytu ur¢itého textového fetézce v urcité oblasti bun¢k. Na Obrazku P6-3 je uveden piiklad
pro hrace, ktery odehral dvé sehravky o 12-ti kolech a pofidil si Ctyfi pro-aktivni uvéry (3 x situace uvér/tovarna, 1 x situace uveér/material)
z toho jeden v prvnim kole své 2. sehravky. V piipadé Npa vyhodnocuji funkce COUNTIF oblasti pro vSech 12 kol obou sehravek, v piipadé

Npua1 pouze oblasti 1. kol obou sehravek.

Obrazek P6-3: Urceni poctu pro-aktivnich avéra; a poc¢tu pro-aktivnich uvéri v 1. kole kazdé sehravky

A B C D E F G  H | ) K L M
1
2
3 Kolo| Uvér/Tovarna Uvér/Material Kolo|  Uvér/Tovarna Uvér/Material
4 1 1 | PRO-AKTIVNI UVER
5 2 2
6 3 3
7 4 4
8 5 - 5 -
9 6 |PRO-AKTIVNI UVER 6 |PRO-AKTIVNI UVER
10 7 7
11 8 - 8
12 9 PRO-AKTIVNI UVER 9
13 10 10
14 11 11
15 12 12
16
17 Npg 4 =COUNTIF(D4:E15;"PRO-AKTIVN{ UVER")+COUNTIF(14:115;"PRO-AKTIVNi UVER")
18 Npa 1 =COUNTIF(D4:E4;"PRO-AKTIVNi UVER")+COUNTIF(14:)4;"PRO-AKTIVNi UVER")

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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3) Tietim, poslednim krokem je ur¢eni samotné urovné kompetence ,,P0stoj K riziku®. Konkrétni Groven kompetence lze hraci prifadit na zaklade
soustavy logickych rovnic, které vyhodnocuji rizné kombinace poctu pro-aktivnich uvérit (Npa) a poctu pro-aktivnich uvéra v 1. kole kazdé
sehravky (Npa1). Soustava téchto logickych rovnic byla uvedena v kapitole 5.1.2.2 (Tabulka 15). V MS Excel ji lze téz pievést do podoby
rovnic. Pfevod soustavy logickych rovnic do soustavy rovnic MS Excel, které urcuji vysledek hodnoceni (irovenn kompetence) je uveden na
Obrazku P6-4. Vysledku ,,PRAVDA® Ize vzdy dosdhnout pouze u jedné rovnice. Tento vysledek pak urcuje uroven kompetence. Na Obrazku
P6-4 je znovu uveden piiklad hrace, ktery odehral dvé sehravky o 12-ti kolech a pofidil si ¢tyfi pro-aktivni uvéry z toho jeden v prvnim kole

své 2. sehravky. S timto vysledkem byl klasifikovan urovni ,,sklon k riziku®.

Obrazek P6-4: Soustava rovnic MS Excel pro uréeni vysledku hodnoceni kompetence ,,Postoj K riziku“

A B C D E F G
1 Npyi Npi1 Uroven Logicka rovnice Rovnice MS Excel Vysledek rovnice
2 4 1 Averze k riziku Np; = 0 =A2=0 MEPRAVDA
3 Neutralni postoj k riziku Npg =21 ANp;; =10 =A(A2>=1;B2=0) MEPRAVDA
4 Sklon k riziku Npg =21 ANp; =1 =A(A2>=1;B2>=1) PRAVDA

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Priloha €. 7 — Vysledky hry

Tabulka P7-1: Vysledky hra¢a skupiny CTA

. Ly e s ., .« , | Odehranych ?oé’ef 3( Ol,s .. | Bodyza | , Svkére .
Sehravka | Hraé | Cisty cash | Umisténi - aktivni uca_s_tl pri prodej uspechu_prl
prodeji prodeji

1 Hra¢ 1 25116 1 12 12 21

2 Hra¢ 1 6 3 12 10 15 1,6

3 Hrac 1 Bankrot 4 8 12

4 Hrac 2 Bankrot 4 1 0

5 Hrag¢ 2 1990 2 12 15 L5

6 Hrag 3 19102 1 12 10 18

7 Hrac¢ 3 14592 1 12 9 14 1,64

8 Hrac¢ 3 3748 1 12 9 14

9 Hrac 4 20986 1 12 11 14

10 Hrac 4 16588 1 12 10 15 1,36

11 Hrac 4 6145 1 12 12 16

12 Hrac¢ 5 Bankrot 4 1 1 0

13 Hrac¢ 5 12068 2 12 10 17 164

14 Hrac¢ 5 20301 1 12 12 21 '

15 Hra¢ 5 Bankrot 4 6 5 8

16 Hrac 6 Bankrot 4 1 0 0

17 Hrac 6 40300 1 12 12 19 162

18 Hrac 6 25615 2 12 11 18 '

19 Hrac 6 15482 2 12 11 18

20 Hrac 7 Bankrot 4 1 1 0

21 Hra¢ 7 17604 1 12 12 22 1,79

22 Hra¢ 7 16117 1 12 11 21

23 Hragé 8 35844 1 12 12 18

24 Hragé 8 19532 1 12 8 12 15

25 Hraé 9 24685 1 12 12 21

26 Hraé 9 20021 2 12 10 15 164

27 Hra¢ 10 40502 1 12 11 19

28 Hra¢ 10 20822 3 12 7 12 L2

29 Hra¢ 11 21534 1 12 12 18 1,5

30 Hra¢ 12 | Bankrot 4 1 1 0

31 Hrac 12 28301 1 12 10 19 173

32 Hra¢ 13 | Bankrot 4 4 3 5

33 Hrac 13 | Bankrot 4 1 1 0 1,55

34 Hrac 13 | Bankrot 4 11 7 12

35 Hrac 14 | Bankrot 4 4 3 119

36 Hrag¢ 14 | Bankrot 4 10 12 16 '
Soucet - - - 337 297 - -
Primér - 19458,38 2,25 9,36 8,06 12,69 1,57

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Tabulka P7-2: Vysledky hra¢a skupiny RTA

. Ly e s ., .« , | Odehranych ?oé’ef 3( ol S Body za | , Svkére .
Sehravka | Hraé | Cisty cash | Umisténi - aktivni uca_s_tl pri prodej uspechu_prl
prodeji prodeji

1 Hra¢ 15 -4819 4 12 10 19

2 Hra¢ 15 -6083 4 12 12 21 1.82

3 Hrag 16 36895 1 12 11 20 17

4 Hrag 16 -3268 4 12 10 16 '

5 Hra¢ 17 13649 1 12 11 19

6 Hra¢ 17 -1173 4 12 10 19 181

7 Hra¢ 18 21072 2 12 12 20

8 Hra¢ 18 407 3 12 12 18 158

9 Hra¢ 19 | Bankrot 4 1 1 0

10 Hrac¢ 19 19012 1 12 11 20 156

11 Hra¢ 19 | Bankrot 4 2 2 2 ’

12 Hrac¢ 19 10404 2 12 11 17

13 Hrac 20 29588 1 12 10 18 19

14 Hrac 20 10444 1 12 10 20 ’

15 Hrac 21 13592 1 12 10 13

16 Hrac 21 24160 1 12 12 19 1,41

17 Hra¢ 21 | Bankrot 4 6 5 6

18 Hrac 22 14400 1 12 12 13 133

19 Hrac 22 32119 1 12 12 19 '

20 Hrac 23 20110 1 12 12 19

21 Hrac¢ 23 16620 3 12 12 20 163

22 Hrac 24 16745 1 12 11 16

23 Hrac 24 | Bankrot 5 3 3 0 L1

24 Hrac 25 36849 1 12 12 17

25 Hrac¢ 25 | Bankrot 4 2 2 0 1,24

26 Hrac 25 19052 1 12 11 14

27 Hrac 26 21042 1 12 11 20

28 Hrac 26 | Bankrot 4 6 5 7 1.69

29 Hrac 27 23453 1 12 12 22

30 Hrac 27 42033 1 12 11 22 191

31 Hra¢ 28 | Bankrot 4 8 5 10

32 Hrac 28 27724 1 12 11 22 2

33 Hrac 29 32270 1 12 12 14 1,17

34 Hra¢ 30 | Bankrot 4 9 8 12 14

35 Hra¢ 30 | Bankrot 4 10 7 9 ’

36 Hrac 31 | Bankrot 4 8 8 10 1,25
Soucet - - - 367 337 - -
Primér - 17934,50 2,36 10,19 9,36 14,81 1,56

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Priloha ¢. 8 — Statistické testovani vysledkii hry

Cisty cash

Tabulka P8-1: Cisty cash — popisna statistika

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Skupina hradi x X o
CTA 19458,38 19776,50 10540,47
RTA 17934,50 19032,00 13288,02
Tabulka P8-2: Cisty cash — Shapiro-Wilkiv test normality
Skupina hraci Shapiro-Wilk
Statistic | N p-hodnota
CTA 0,952 24 0,300
RTA 0,962 26 0,438

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Tabulka P8-3: Cisty cash — t-test test pro dva nezavislé vybéry

Leveniiv test
rovnosti rozptyli

t-test rovnosti dvou pruméri

Standardni 95 %
. , chyba konfidené¢ni
F p-hodnota t SLIL p-hodnota Roo Z({'lo odhadu interval rozdilu
volnosti pruméri e
rozdili ; ,
priméri Dolni mez | Horni mez
Shodné 0,447 0,657 | -1523,87 | 341096 | -8382,07 | 5334,32
rozptyly
1,638 0,207
Rozdilné
rozptyly

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)

Pocéet bankrotnich her

Rozdil v relativnim zastoupeni poctu bankrotnich her mezi skupinami CTA a RTA

byl ovérovan pomoci Fisherova testu. Ten se v programu IBM SPSS Statistics vypocitava

spoleéné s Pearsonovym Chi-Kvadrat testem v souvislosti s analyzou dat pomoci

kontingen¢nich tabulek. Vysledky testu jsou uvedeny v Tabulce P8-4, souvisejici

kontingencni tabulka je uvedena v Tabulce P8-5.

Tabulka P8-4: Vysledek Fisherova testu

Test

hodnota

df

p-hodnota

p-hodnota

Fisheruv test

0,798

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Tabulka P8-5: Kontingené¢ni tabulka Metoda/Vysledek

Kontingenéni tabulka Vysledek
Skupina/Vysledek Bankrot Dokonil hru Celkem
Pocet 12 24 36
Ocekavany pocet 11,0 25,0 36,0
CTA % Skupina 33,3% 66,7 % 100,0 %
% Dokon¢il hru 54,5 % 48,0 % 50,0 %
% Celkem 16,7 % 33,3% 50,0 %
Pocet 10 26 36
Ocekavany pocet 11,0 25,0 36,0
Skupina | RTA | % Skupina 27,8 % 72,2 % 100,0 %
% Dokonc¢il hru 45,5 % 52,0 % 50,0 %
% Celkem 13,9 % 36,1 % 50,0 %
Pocet 22 50 72
Ocekavany pocet 22,0 50,0 72,0
Celkem | % Skupina 30,6 % 69,4 % 100,0 %
% Dokon¢il hru 100,0 % 100,0 % 100,0 %
% Celkem 30,6 % 69,4 % 100,0 %
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Umisténi hrace
Tabulka P8-6: Umisténi hrace — popisna statistika
Skupina hracia N X x o
CTA 36 2,25 2,00 1,360
RTA 36 2,36 1,50 1,477
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P8-7: Umisténi hrace — Shapiro-Wilkiv test normality
Shapiro-Wilk
Skupina hraci —
Statistic N p-hodnota
CTA 0,730 36 <0,001
RTA 0,730 36 <0,001
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P8-8: Umisténi hra¢e — Mann-Whitneyiiv U-test shody hodnot
Mann-Whitney U Wilcoxon W z p-hodnota
632 1298 -0,196 0,844

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Skore uspéchu pri prodeji

Tabulka P8-9: Skore tispéchu p¥i prodeji — popisna statistika

Skupina hraci N X X a
CTA 14 1,57 1,61 0,15
RTA 17 1,56 1,58 0,27
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P8-10: Skore tispéchu p¥i prodeji — Shapiro-Wilkiv test normality
Shapiro-Wilk
Skupina hraca —
Statistic p-hodnota
CTA 0,922 0,232
RTA 0,946 17 0,397
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P8-11: Skore uspéchu pri prodeji — t-test test pro dva nezavislé vybéry
Lever.'ﬁv test o t-test rovnosti dvou priaméra
rovnosti rozptyla
Standardni 95 %
2 . chyba konfidenéni
F p-hodnota t SLIL p-hodnota Roo Z({'lo odhadu interval rozdilu
volnosti pruméri e
rozdilia ; B
priméri Dolni mez | Horni mez
Shodné 0,099 29 0,922 0,0082 0,0835 -0,1625 0,1790
rozptyly
7,230 0,12

Rozdilné

rozptyly

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Priloha ¢. 9 — Statistické testovani ¢asu hernich kol

Tabulka P9-1: Cas herniho kola —

popisna statistika

Skupina hraca N x x o
CTA 297 172s 133s 126s
RTA 329 154 s 142's 70s
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P9-2: Cas herniho kola — Shapiro-Wilkiv test normality
Shapiro-Wilk
Proménna Skupina hraci —
Statistic N p-hodnota
Cas herniho CTA 0759 | 297 | <0,001
kola RTA 0,906 337 <0,001
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P9-3: Cas herniho kola — Mann-Whitneyiiv U-test
Proménna Mann-Whitney U | Wilcoxon W Z p-hodnota
Cas herniho kola 48487 92740 -0,677

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Priloha ¢. 10 — Statistické testovani spolehlivosti a platnosti dat

Pro statistické testovani hypotéz souvisejicich s porovnanim spolehlivosti a platnosti

dat, které poskytuji metody CTA a RTA (Hos - Hos), byl pouzit test o shodé dvou relativnich

Cetnosti. Vysledky vsech testii o shod¢ dvou relativnich Cetnosti byly v disertacni praci

vypocitany manualné dle postupu uvedeného v kapitole 4.4.2.1. V této piiloze je uveden

vzorovy vypocet pro ovéfeni rozdilu mezi relativnimi Cetnostmi Vv Kategorii ,,spolehliva

a platna data“ (Ho.s). V ptipadé ovéieni rozdilu u ostatnich vyhodnocovanych kategorii byl

vypocet proveden stejnym postupem. Vysledky vSech testli souvisejicich s testovanim

hypotéz Hos - Ho-s jSOU potom uvedeny v Tabulce P10-1.
Vypocet pro ovéieni rozdilu v kategorii ,,spolehliva a platna data“:

p1=0,891 n1 =864 p2=0,724  ny=987

mp; + npp, 0,891 x 864 + 0,724 X 987

p = = 0,802
P= T+ n, 864 + 987
e - 0,891 — 0,724
Testové kritérium: U = —2P2z___ — = 8,988
p(1-p), P(1-D) 0,802 X (1-0,802) , 0,802 X (1—0,802)
\/ ng = ny \/ 864 ' 987

(18)

(19)

Vztah |U| > uy_q, je platny, protoze 8,988 > 1,96.To znaman, Ze Ho- se zamitd na

hladin€ vyznamnosti o = 0,05. Relativni ¢etnosti v kategorii ,,spolehliva a platna data“ tedy

nejsou stejné.

Tabulka P10-1: Testovani shody relativnich ¢etnosti pro ovéfeni rozdili ve spolehlivosti a platnosti dat,

ktera jsou poskytovana metodami CTA a RTA

Vysledek Platnost
Proménna picTA) | NicTA) | P2RTA) | N2RTA) |U| Ui_q/2 y prislusné
testu Ho
Spolehlivd aplatnd | o ao) | gaq | 0724 | 987 | 8988 | 1,060 | |UI>t#i-az | Hos
data ! ! ' ' 8,988 > 1,960 | zamitnuta
Zapomenutd/ 0104 | 864 | 0272 | 987 | 9005 | 1960 | IYI> vi-arz Ho
Vynechana data 9,095 > 1,960 | zamitnuta
Vymyslena data 0 864 0 987 Nelze vypocitat testem (déleni nulou)
i 4 < .
Neverifikovand | 005 | gg4 | 0004 | 987 | 0189 | 1,960 | 1Y <ti-arz | Hoo
platnost 0,189< 1,960 | pfyata

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Priloha ¢. 11 — Statistické testovani struktury dat

Pro statistické testovani hypotéz souvisejicich s porovnanim struktury dat, kterou
poskytuji metody CTA a RTA (Ho-10 - Ho21), byl pouzit test o shod¢ dvou relativnich ¢etnosti.
Vysledky vsech testii o shod¢ dvou relativnich Cetnosti byly v disertacni praci vypocitany
manualné dle postupu uvedeného v kapitole 4.4.2.1. Jedna se o stejny postup vypoctu, jehoz
konkrétni piiklad byl uveden v pfedchozi Piiloze ¢. 10 (Statistické testovani spolehlivosti
a platnosti dat). Cely postup vypoctu proto neni uveden znovu. Ptiloha ¢. 11 tedy obsahuje
pouze vysledky vSech testti souvisejici s testovanim hypotéz Ho.io - Ho-21, které jsou uvedeny
v Tabulce P11-1.

Tabulka P11-1: Testovani shody relativnich Cetnosti pro ovéieni rozdili ve struktuie dat, kterou
poskytuji metody CTA a RTA

, Platnost
. Vysledek P
AOIl | Proménna | picra) | Nicta) | P2rTA) | N2RTA) |U| Uy_q/2 testu prislusné
Ho
UI>uy_q/ Ho-10

Kategorie A | 0,109 284 0,281 327 5,294 1,960 5,294 > 1,960 zamitnuta

£ ; UI>uy g/ Ho-11
= Kategorie B | 0,303 284 0,459 327 3,948 1,960 3.948 > 1.960 zamitnuta
; Ul>uy g0 Ho-12
Kategorie C | 0,588 284 0,260 327 8,217 1,960 8.217 > 1.960 Jamitnuta
; UI>uy g/, Ho-13
Kategorie A | 0,187 288 0,505 327 8,194 1,960 8,194 > 1,960 Jamitnuta
:
5 ; Ul >y g2 Ho-14
>
2 Kategorie B | 0,268 288 0,358 327 2,408 1,960 2,408 > 1,960 zamitnuta
<
; Ul >y g2 Ho-15
Kategorie C | 0,545 288 0,138 327 10,738 1,960 10738 > 1,960 zamitnuta
; Ul <uy_g/2 Ho-16
Kategorie A | 0,017 288 0,303 329 1,253 1,960 1,253 < 1,960 piijata
g
2 ; UI>uy g/, Ho-17
é Kategorie B | 0,306 288 0,644 329 8,400 1,960 8,400 > 1,960 Jamitnuta
(=]
=7

Ul>wuy g/, Ho.18

Kategorie C | 0,677 288 0,322 329 8,799 1,960 8,799 > 1,960 Jamitnuta

Ul>wuy g/ Ho-19

Kategorie A | 0,105 860 0,273 983 9,094 1,960 9,094 > 1,960 Jamitnuta

UI>uy_qy2 Ho-20

Kategorie B | 0,292 860 0,487 983 8,558 1,960 8,557 > 1,960 Jamitnuta

Celkem (V§echny
AOI)

UI>ui—qy2 Ho-21

Kategorie C | 0,603 860 0,240 983 15,827 | 1,960 15827 >1,960 | zamitnuta

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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Piiloha ¢. 12 — Statistické testy metrik eye-trackingu
Tabulka P12-1: Metriky Eye-trackingu — popisna statistika

Metrika Eye-Trackingu Skupina hraci N x x c
CTA 288 128,31 92 116,70
Pocet fixaci
RTA 329 82,29 64 69,56
CTA 288 188 ms 186 ms 44 ms
Priimérna doba fixace
RTA 329 208 ms 211 ms 48 ms
CTA 288 25,83s 17,02 s 259s
Celkova doba fixaci
RTA 329 17,89 s 13,04 s 17,21 s
] CTA 288 66 % 67 % 16 %
Index pozornosti
RTA 329 72 % 75 % 17 %
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P12-2: Metriky Eye-trackingu — Shapiro-Wilkiv test normality
i - Shapiro-Wilk
Met”k"’? i Skupina hraci —
Trackingu Statistic | N | p-hodnota
CTA 0,768 288 <0,001
Pocet fixaci
RTA 0,734 329 <0,001
Pramérna doba CTA 0,978 288 <0,001
fixace RTA 0963 | 329 | <0,001
Celkové doba CTA 0773 | 288 | <0,001
fixaci RTA 0,699 | 329 | <0,001
Index CTA 0,992 288 0,106
pozornosti RTA 0,929 329 <0,001
Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
Tabulka P12-3: Metriky Eye-trackingu — Mann-Whitneyuav
Metrika Eye- Mann-Whitney | \ys1coxon w Z p-hodnota
Trackingu ]
Pocet fixaci 34823,5 89108,5 -5,683 <0,001
Prameérna doba fixace 33037,5 74653,5 -6,491 <0,001
Celkova doba fixaci 39602,5 93887,5 -3,519 <0,001
Index pozornosti 35326,0 76942,0 -5,456 <0,001

Zdroj: Vlastni zpracovani (2021)
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