Soustredéni

Stav tak intenzivniho dusevniho zaméfeni pozornosti, Zze uvé-
domovani si ,skutecného” svéta pomine, coz obecné vede
k pocitu radosti a uspokojeni.

Pokud jsou percepcni a kognitivni systémy nevytizené, lidé za¢nou byt apaticti a zacnou
se nudit. Jsou-li pietizené, lidé za¢nou pocitovat stres a frustraci. K soustiedéni dochazi
tehdy, kdyz jsou percepéni a kognitivni systémy zapojeny v podobném poméru, aniz by
doslo k jeho prekroceni. Za téchto podminek ¢lovék ztraci pojem o ,skute¢ném” svété

a obvykle zaziva intenzivni pocity radosti a uspokojeni. K soustfedéni miize dojit béhem
prace na urcitém ukolu, pfi hrani hry, ¢teni knihy nebo malovani obrazu. Soustredéni Ize
charakterizovat jednim nebo vice z nasledujicich pfiznakd:’

o vyzvy, které Ize prekonat,

e situace, béhem nichZ muize ¢lovék zaméfit svou pozornost bez vétsiho
rozptyleni,

e jasné definované cile,

e okamzité reakce tykajici se ¢innosti a celkového zatizeni,

e ztrata povédomi o starostech a frustracich kazdodenniho Zivota,

e pocit kontroly nad ¢innostmi, aktivitami a prostiedim,

e ztrdta zajmu o vlastni zaleZitosti (napf. pocit hladu nebo zizné),

o zkreslené vnimani ¢asu (napf. hodiny mohou ubihat, jako by $lo o minuty).

Neni jasné, které z téchto pfiznakl se musi vyskytnout a v jaké kombinaci, aby vytvo-
fily obecny pocit soustfedéni. Naptiklad jizdy v zdbavnich parcich mohou byt zdro-
jem bohatych smyslovych zazitk(i s minimalnim zapojenim kognitivni slozky, a presto
mohou vyvolat pocit soustfedéni. Naopak slozité hry, jako tfeba Sachy, mohou vést

k bohatému kognitivnimu zapojeni s minimalnim smyslovym zaZitkem a mohou rov-
néz vést k soustiedéni. Vzhledem k Sirokému spektru lidskych kognitivnich schopnosti
a relativné malému poctu percepénich schopnosti je zpravidla snazsi navrhovat ¢in-
nosti a prostiedi, kterd vedou k soustfedéni, prostiednictvim percepcni stimulace nez
prostiednictvim kognitivniho zapojeni. Nicméné udrzet percepcni pozornost delsi
dobu je obtiznéjsi, a proto je tento zpUsob soustfedéni vhodny pouze pro relativné
kratké cinnosti. Optimalni pocity soustfedéni sestavaji z bohatych smyslovych prozitkl
i bohatého kognitivniho zapojeni.

Zapojte priznaky soustfedéni do ¢innosti a prostiedi, kterd usiluji o upoutani pozor-
nosti osob v ¢ase — mezi takové ¢innosti patfi napfiklad zébava, vyuka, hry a vystavy.
Stanovte jasné definované cile a vyzvy, které Ize prekonat. Navrhnéte prostredi,

ktera minimalizuji rozptyleni, vedou k pocitu kontroly a umoznuji zpétnou vazbu.
ZdUraznéte podnéty, které odvrati pozornost osob od okolniho svéta, a potlacte pod-
néty, které jim skutecny svét pfipominaji. Dosazeni spravné rovnovahy pfiznakl za
Ucelem dosazeni soustiedéni je spise uménim nez védou. Proto v ndvrhovém procesu
vénujte dostatek casu experimentovani a vyladéni.

Viz také Kouskovani (chunking), Hloubka zpracovani, Vnimavostni slepota,
Viykonnostni zatiZzeni a Vypravéni.
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' Pfiznaky soustfedéni jsou prevzaty z dila Flow:
The Psychology of Optimal Fxperience [Plynuti:
psychologie optimalniho prozitku] od Mihalyho
Csikszentmihalyie, Harper Collins Publishers,
1991. Viz také Narrative as Virtual Reality
[Vypréavéni jako virtudlni realita] od Marie-
Laure Ryanové, The Johns Hopkins University
Press, 2000.



Diky personalizovanym hlasovym
pravodcdm, rozsdhlym uvedenim do
souvislosti a interaktivnim prvkim je
vystava o Titanicu vice nez jen dalsi
muzejni vystavou - jedna se o strhujici
cestu v case, kterd umoznuje navstév-
nikdim osobné zakusit triumf i tragédii
legendarniho Titanicu. Vystava predsta-
vuje takové polozky, jako jsou palub-
ni listky a zmenseny model lodi, a do
prozitkd navstévnikd zapojuje jejich
zrakové, sluchové, chutové a hmatové
smysly, pficemz navstévnici jsou ne-
ustale pod vlivem tempa prezentace

a miry interakce. S blizici se tragédif
navstévnici ztraci pojem o case a okol-
ni realité.
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Vnimavostni slepota

Neschopnost kognitivne zpracovat podnét vyjadieny jas-

nym zpusobem, ktera je pfi¢inou toho, ze pozorovatel si
podnét neuvédomuje nebo si na néj nepamatuje.’

Pii soustiedéni na provadéni urcité ulohy jsou pozorovatelé asto slepi vici podné-
tam, které se nachazi doslova pred jejich o¢ima. Napiiklad v roce 1972 si piloti letadla
spole¢nosti Eastern Airlines vsimli, Ze indikdtor podvozku prestal svitit. Byli tak zamé-
feni na pricinu této udalosti, Ze si nevsimli, Ze ztratili vysku, ani nezareagovali na signa-
lizaci terénu. Pfi nehodé, ktera nasledovala, pfislo o zZivot vice nez 100 lidi. V roce 2001
se velitel jedné ponorky podival do periskopu a nevidél v dohledu zadné lodé. Nafidil
rychlé vynoreni ponorky a neimyslné narazil do jiné lodi nachdzejici se pfimo nad
ponorkou. Lod'se prevratila a pfi nehodé pfislo o Zivot 9 lidi. K témto typdm udalosti
dochazi ¢asto a nejsou omezeny jen na katastrofické udalosti. Je to pravé vnimavostni
slepota, ktera umoznuje kouzelnikiim a iluzionistim provadéni mnoha trikd a figlG.
Vnimavostni slepota je jednim z divod, proc je telefonovani béhem fizeni nebez-
pecné — oci mohou sledovat silnici, ale mysl je ¢asto nékde jinde. V kazdé situaci, kdy
lidé zaméi svoji pozornost na urcitou Ulohu, budou slepi vici podnétdim, které jsou
neocekdvané a které s danou Ulohou nesouvisi.2

Jak nékdo upoutd pozornost urcité osoby, ktera je zamérena na néjakou Ulohu? Neni
to snadné. Obvykle je skvélym zptsobem upoutani pozornosti byt velmi odlisny.
Ovsem kdyz lidé zaméfi svou pozornost na urcity druh podnétu, s rostouci mirou
odliseni se zmensuje pravdépodobnost, ze dojde k zaznamenéni druhého stimulu.
Napfiklad v roce 1996 délnici pracujici na Pennsylvanské hlavni silnici zapravili do
upravované komunikace mrtvého jelena, kterého si nevsimli. Kazdého samoziejmé
napadne, Ze mrtvy jelen na silnici by upoutal pozornost délnikd, ale opét v rozporu

s instinkty plati, ze kdyz se lidé sousttedi na néjaky ukol, necekanych podnétt si ve
skute¢nosti vsimnou hite nez predvidanych podnétd. Lidé v tomto soustiedéném
stavu budou z asi 50 procent funkcné slepi viici podnétlim, které s danou tGlohou
nesouvisi. Takze ¢eho si vSsimnou? Podnétd, které souvisi s danym cilem (napt. naku-
pujici hledajici urcitou znacku mineralky si pravdépodobné vsimne jinych lahvi mine-
ralky, ale nikoliv lahvi s gelem do mycky), stimulli vyjadienych prostiednictvim jinych
zplisobl (napf. sluchové versus zrakové stimuly), tvafi, at uz znamych, ¢i nezndmych,
které jsou pfi upoutdni pozornosti zjevné Gcinné, podnétd tykajicich se dané osoby
(napf. jména dané osoby) a vyhrGznych podnétd (napf. hadi).?

Zohlednéte vnimavostni slepotu ve vsech kontextech, kde hraje kli¢covou roli pozor-
nost, napfiklad v oblasti bezpecnosti, zajisténi, navrhu produktd, maloobchodé

a reklamé. Nejlepsi strategii umocnéni celkového efektu je vytvoreni nebo pozmé-
néni uloh na zaméreni pozornosti na poZzadované podnéty (napf. zaslani slevové
poukazky na knihu pred navstévou obchodu pom(ize predem definovat nakupni
cile). Pokousite-li se odvést pozornost od jednoho podnétu ve prospéch jiného pod-
nétu, vyzkousejte vyznamové podobné podnéty, alternativni zpisoby, tvare, osobni
jména a vyhruzné podnéty.

Viz také Soustredéni, Interferencni efekty a Detekce hrozeb.
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! Rovnéz znama jako selektivni percepce.

2 Klicovou praci zabyvajici se percepéni slepotou
je Inattentional Blindness [Vnimavostni slepotal
od Arien Mackové a Irvina Rocka, The MIT Press,
1998. Viz také ,Gorillas in Our Midst: Sustained
Inattentional Blindness for Dynamic Events”
[Gorily mezi nami: odtdivodnéni vnimavostni
slepoty u dynamickych udalosti] od Daniela
Simonse a Christophera Chabrise, Perception,
1999, svazek 28 (9), s. 1059-1074; a ,Selective
Looking: Attending to Visually Specified Events'
[Selektivni vidéni: vS§imani si vizualné vyjad-
fenych udalosti] od Ulrica Neissera a Roberta
Becklena, Cognitive Psychology, 1975, svazek 7,
s. 480-494.

3 Viz napfiiklad ,What You See Is What You Set:
Sustained Inattentional Blindness and the
Capture of Awareness” [Co vidite, to nastavite:
pripusténi vnimavostni slepoty a uvédomo-
vani] od Stevena Mosta, Briana Scholla, Erin
Cliffordové, et al., Psychological Review, 2005,
svazek 112 (1), s. 217-242.
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V dnes uz klasickém experimentu za-
méreném na vnimavostni slepotu
Daniel Simons a Christopher Chabris
ukdzali respondentdm kratkou video-
sekvenci dvou tyma studentt hrajicich
kosikovou, ktefi se rychle pohybovali.
Respondenti dostali za ukol, aby spoci-
tali pocet pfihravek hraca v bilych dre-
sech, coz byl pfi vsi té spousté pohybu
narocny ukol. V plli videa se uprostred
obrazovky potuloval student v gori-
lim kostymu, busil péstmi do své hrudi
a poté odesel ze zabéru. Pfiblizné polo-
vina respondentl experimentu si gorily
vibec nevsimla.
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