Emocie pri hrani

Emécie sa pre svoju délezitost v rdmci ludskej psychiky studuju naprie¢ doménami. V pripade
digitadlnych hier je im venovand pozornost v ramci hracskej a pouzivatel'skej skisenosti a tiez v
kontexte afektivnych systémov vypoctovej techniky (v angl. , affective computing”). Emécie su
vyznamnou sucastou herného zazitku. Prezivanie emécii je jednym z primarnych dévodov hrania
hier ako takych. Nemusi ist vysostne o pozitivhe emécie, kedZze mbézeme prezivat viacero, aj
konfliktnych emdcii sucasne. Negativne emécie v hrdch mozu prispiet zmysluplnosti herného
zazitku a vztahu s hernym avatarom, k sebareflexii, hladaniu hlbsieho vyznamu, naplneniu potrieb,
podporeniu pocitu prislusnosti, vyssej zainteresovanosti, umoznuju prezit situacie a volby, ktoré
hraca v redlnom Zivote nepostretnd. Zavisi to nielen od typu emdcie, ale aj od jej intenzity. Kapitola
sa zamerala na emdécie menej rozpracované v akademickych textoch (v porovnani s ostatnymi
emadciami), na frustraciu a nostalgiu. Pri frustracii upozornuje na odliSné p6sobenie jej dvoch
podtypov: pozitivnej frustracie v ramci hry, ktord motivuje do dalsieho hrania, zvySuje
zainteresovanost a celkovo je nevyhnutnou sucastou herného zazitku, a pre tvorcov nezelanej
frustracii na hru, ked hrac za zlyhania v hre vini tvorcu hry, herné mechaniky, ovladanie, technické
aspekty hry alebo inych hra¢ov. Dalej sme si pribliZili situacie, ked frustracia moze byt
nevyhnutnym prvkom herného dizajnu, napriklad v pripade hier patriacich do umeleckého smeru
tzv. estetiky zlyhania. V tomto kontexte je délezité si uvedomit, Ze automatické vnimanie frustracie
ako dosledku zlyhania dizajnu v kontexte digitalnych hier neplati. Nasledne sa venujeme nostalgii
pri hrani a téme ,retrogamingu”, ktora predstavuje Specifickl odchylku vo vyvoji hier, pretoze hraci
zamerne volia technologicky podradnejSie rieSenia v dobe vyrazného pokroku, a to v grafike,
ovladani a technolégidch vSeobecne. Nostalgia nie je definovana jednotne, niektori ju vnimaju ako
pozitivnu emdciu, niektori ako negativnu, niektori ako zmieSanu, k ¢omu sa prikldname. V ramci
zmiesSaného afektu nostalgie sa vyskum v poslednom obdobi sUstreduje skor na pozitivne désledky.
Okrem toho, Ze nostalgia méze byt pripomienkou bezstarostnych ¢asov (detstva), prispieva k
pozitivnemu sebahodnoteniu, reflexii o hodnotach, mdéze podporit pocit prislusnosti, zlepsuje ,well-
being” (pohodu), podporuje pocit kontinuity medzi minulostou a pritomnostou. Prave digitadlne hry
pre svoj interaktivny charakter a vyrazné socialne zameranie maju najvyraznejsi nostalgicky
potencidl spomedzi medialnych obsahov. Hra postavena na nostalgii nemusi byt nevyhnutne iba
remake starsSieho titulu, ale mala by vyuzit prvky, ktoré boli obl'Ubené, pri si¢asnej modernizacii
elementov hry, ktoré to umoznujd. Pri praci s nostalgiou musime mysliet prave na zmiesany
charakter emécie a to, ze aj velmi dobré spracovanie moze evokovat v recipientoch pocity straty
minulosti (mladosti, detstva, ¢asu na hranie). KonkrétnejSie odporucania pre tvorcov hier v
suvislosti s nostalgiou su skér vzacnostou a vyskum na poli psycholégie digitalnych hier tiez
vyzaduje vyraznejsiu pozornost akademickej verejnosti.
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Definicia emocii. Zakladné
emaocie

Vyvolanie emociondlnej reakcie je kluc¢ovym prvkom uUspechu mnohych druhov komunikécie.
Emdcie su taktiez vyznamnym faktorom herného zazitku. Emaécie si mimovolné prirodzené reakcie

na zazitky.[1] Americkd psychologickd asociacia definuje emdcie ako komplexny reakény vzorec
obsahujuci skdsenostné, behavioralne a fyziologické prvky, spésoby, akymi jednotlivci rieSia dané

situacie alebo zdlezitosti, ktoré povazuju za vyznamné.[2]RozliSujeme Sest zakladnych emdcii:
radost, smutok, hnev, strach, prekvapenie, znechutenie.[3] Z&kladné emdcie sa povazuju za
univerzalne (¢o do telesnych prejavov a vyrazov tvare), nezavisle od rasy a kultirneho prostredia.

Emocné prezivanie je nedobrovolné, zaroven si emdcie vacsinou nevedomé reakcie.[4] Vyznam
emadcii je nepopieratelny. Mozog neustdle hlada emocny obsah v informacidch z nasho tela
i z okolia, kedZe emdcie slizia na nasmerovanie k odmene a na vyhnutie sa nebezpelenstvu.[5]

Emécie hraju vyznamnud dlohu v rozhodovacom procese, maju vplyv na selektivnost pozornosti
a celkovo ovplyvnuju proces spracovania informacii.

[1] WEEKS, M.: Psycholdgia pre nastrocnych. Bratislava : lkar, 2015, s. 92.

[2] APA: Exploring the Basic of Emotional Psychology: University of West Alabama, 2019, [online].

[2022.01.20]. Dostupné na: <https://online.uwa.edu/wp-content/uploads/2019/04/Science-of-
Emotion-Guide-UWA.pdf> s. 4.

[3] Ekman et al., 1982 In LIU, B.: Sentiment Analysis: Mining Opinions, Sentiments, and Emotions.
New York: Cambridge University Press, 2015, s. 37.

[4] CARTER, R. et al.: Mozog: llustrovany sprievodca strukturou, funkciami a poruchami. Bratislava :
Ikar, 2010 s. 126.

[5] Ibid.
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Hedonistické a
eudaimonické ponimanie
zabavy

V kontexte emociondlneho zapojenia divaka rozliSujeme medzi hedonistickym a eudaimonickym
vnimanim zabavy. Kym hedonisticky Styl zdbavy prindsa hracovi maximéalne poteSenie,
eudaimonicky Styl sa snazi vyvolat v nom hlbsi, emociondlne hodnotny zazitok, ktory podrobnejSie
analyzuje.[1] Toto delenie ozrejmuje, preco konzumenti vyhladdvaju aj emocionalne
komplikovanejsie medialne obsahy, nielen prvoplanovu zabavu alebo poteSenie.

Vyskum sa v oblasti digitalnych hier zameriava prevazne na poésobenie pozitivnych emdcii. Aj
v praxi sa vacSina digitdlnych hier vytvdra s cielom uspokojit hrac¢a a priniest mu co
najuspokojivejsi herny zazitok. Negativhe emdcie v hrach (a v medidlnych obsahoch vSeobecne)
vSak nie su len nezZelanym vystupom komunikacie, ale plnia niektoré klucové funkcie, teda su
v hrad€och vyvolavané zamerne. V niektorych pripadoch recipienti zdmerne vyhladavaji medidlne
obsahy prave preto, aby to v nich vyvolalo negativhu eméciu, hovorime o tzv. ,paradoxe smutného
filmu“[2] Neraz pradve negativne emécie podporuji pribeh, teda maji potencidl vytvéarat
zmysluplnejsi herny zazitok, parasocidlne vztahy s postavami a avatarmi moézu prispiet
k sebareflexii, k hladaniu hlbSieho zmyslu alebo zmyslu Zivota, podielaju sa na vytvarani konceptu
tzv. hard fun[3], mozu viest k naplneniu vySSich potrieb (napr. autonémia, kompetencia,
pribuznost), aplikdcia vyrazne trestajucich mechanik prispieva k tomu, ze hraci vyhladavaju oporu
v inych hracoch, ¢o podporuje budovanie komunity. Naro¢nost takisto dodava dolezZitost a vaznost
achievementom, a tak vedie k vys$Sej zainteresovanosti.[4] Emdcie v hrach su tiez sicastou akéhosi
tréningu prezivania a spravania, ktoré nemo6zeme zazit v beznom Zzivote, napriklad urcité mordalne
dilemy.

V tejto kapitole sa Specificky zameriame na malo pokryté témy z oblasti emocionalneho p6sobenia
digitdlnych hier, aj ked' nemézeme hovorit o Specificky negativnych eméciach, ale skér o eméciach
zmieSaného charakteru - na frustraciu a nostalgiu.

[1] COLE. T., GILLIES. M,: Emotional Exploration and the Eudaimonic Gameplay Experience: A
Grounded Theory, Conference on Human Factors in Computing Systems, 2022, s. 5
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[2] HANICH, J., WAGNER, V., SHAH, M., JACOBSEN. T., MENNINGHAUS, W., Why we like to watch sad
films. The pleasure of being moved in aesthetic experiences., APA PsychArticles, 2014, [online].
[2022.04.20]. Dostupné na: <https://psycnet.apa.org/doiLanding?doi=10.1037%2Fa0035690>

[3] Hry patriace do tejto kategérie su narocné, vyzaduju vela kognitivnych zdrojov hraca,

/////

hraju profesionalne. (Yee, 2016).

[4] UMBELINO, M. A. M., RIBEIRO DA MOTA, R.: Negativity in Play - How Negatively Valenced
Emotions create Meaningful Games. In Proceedings of SBGames 2021. [online]. [2022-10-01].
Dostupné na: https://www.sbgames.org/proceedings2021/ArtesDesignFull/218206.pdf.
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Charakteristika frustracie.
Pozitivna (in-game)
frustracia. Negativna (at-
game) frustracia

V hernom kontexte je dbélezitou emdciou aj frustracia, ktorej sa v porovnani s inymi emdciami
venuje malo akademickej pozornosti. Ide o primdrne negativhu eméciu ako doésledku nejakého

zmareného Usilia atyka sa najma: a) branenia v dosiahnuti ciela,[1] [2] b) ocitnutia sa

v nepriaznivej situacii, z ktorej nemozno unikndt,[3] c) odmeny mensej, nez bola oCakdvana.[4]
Niektori autori ju chdpu ako jednu zo zataZzovych situacii (popri konflikte, strese a deprivacii).
Charakterizuju ju ako opak zainteresovanosti. Je nevyhnutnou sucastou herného zazitku, pretoze
pre poteSenie z hrania je nutnd vyzva, avSak tam, kde je vyzva, sulasne existuje aj riziko prehry,
ktoré je frustrujuce.[5] Celkovo frustracia moze viest k odporu, agresii, rezignacii, nespokojnosti
a aj k ukonceniu uzivania produktu.[6] Naj¢astejSou behavioralnou reakciou na frustraciu je hnev.

[7] Miera tolerancie frustracie je individualna.

Ako stres, tak aj frustrdcia mdze byt pozitivha alebo negativna. Pozitivha frustracia sa nazyva

frustracia v ramci hry (v angl. in-game frustration) alebo motivujuca frustracia.[8] Tento typ
frustracie motivuje hraca zotrvat a napredovat v hrani. Vyzvy v hre by mali byt mierne nad
hranicou aktudlnych schopnosti hraca (ak su prilis nad hranicou hrd¢ovych schopnosti, prejavuje sa
iny - negativny druh frustracie, ak sd pod hranicou hracovych schopnosti, hra¢ sa nudi). Hra by
mala byt vyvadzena a ponukat hracovi urcité formy asistencie (napr. aim assist vo first person
shooter games alebo dynamické prisp6sobenie ndarocnosti). Frustracia mobze zvysit

/////

skdsenostou a analyzuju ju.

Druhym typom frustracie je frustracia na hru (v angl. at-game frustration).[9] Prave tento typ

vedie CastejSie k tendencii ukoncit hru.[10] Zdrojmi negativnej frustracie mézu byt: vyzvy, ktoré
nezodpovedaju schopnostiam hraca, zlé ovladanie alebo ovladanie, ktoré sa nesprava tak, ako hrac
ocCakava, privelmi narocny boss, nevyvazeni superi, zId hernd mechanika, nekvalitné pouzivatelské
rozhranie, nedostatok informacii ai. Negativna frustracia Casto vznikd ako désledok nutnosti

repeticie (,checkpointy” daleko od seba, ,intro”, ktoré sa neda preskocit)[11]a narusenia pocitu
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kompetencie. Ako uvadzame aj v kapitole o vplyvoch nasilia v hrach, podla hypotézy frustracia -
agresia (v angl. frustration - aggression hypothesis), agresivne spravanie predpokladd pritomnost
frustracie a taktiez pritomnost frustracie vzdy vedie k agresii. Agresia nemusi byt manifestovana
(mbze byt potlacend) a fyzickd (mdze byt napriklad verbéalna).

[1] American Heritage dictionary, 1980 In BRAMS, S. |.: Game Theory and the Humanities: Bridging
Two Worlds. USA : MIT, 2011, s. 156.

[2] GILLEADE, K.M., DIX, A.: Using frustration in the design of adaptive videogames. In Proceedings
of the 2004 ACM SIGCHI International Conference on Advances in computer entertainment
technology. New York : ACM, 2004, s. 22.

[3]1 BRAMS, S. J.: Game Theory and the Humanities: Bridging Two Worlds. USA : MIT, 2011, s. 156.

[4] BATTIGALLI, P., DUFWENBERG, M., SMITH, A.: Frustration and anger in games. [online]. [2022-
10-20]. Dostupné na:
<https://www.researchgate.net/publication/320715896 Frustration_and _Anger_in_Games NEW dra
ft_October_2017>. s.2.

[5] Cox et al., 2012 In BOULTON, A. et al: A Little Bit of Frustration Can Go a Long Way. In
WINANDS, M., VAN DEN HERIK, H., KOSTERS, W. (eds): Advances in Computer Games. ACG 2017.
Lecture Notes in Computer Science, vol 10664. [online]. [2022-10-20]. Dostupné na: <
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-71649-7_16>.

[6] BALAZIKOVA, M.: Real-Life Frustration from Virtual Worlds: The Motivational Potential of
Frustration. In Acta Ludologica, roc¢..2, ¢.1, s. 58.

[7] BRAMS, S. J.: Game Theory and the Humanities: Bridging Two Worlds. USA : MIT, 2011, s. 156.

[8] MILLER, M. K., MANDRYK, R.L.: Differentiating in-Game Frustration from at-Game Frustration

using Touch Pressure. In Proceedings of the 2016 ACM International Conference on Interactive
Surfaces and Spaces. New York : ACM, 2016, s. 225.

[9] Ibid.

[10] MILLER, M. K., MANDRYK, R.L.: Differentiating in-Game Frustration from at-Game Frustration

using Touch Pressure. In Proceedings of the 2016 ACM International Conference on Interactive
Surfaces and Spaces. New York : ACM, 2016, s. 225.
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[11] NYLUND, A, LANDFORS, O.: Frustration and its effect on immersion in games: A developer

viewpoint on the good and bad aspects of frustration [Dissertation]. Informatik Student Paper
Master, 2015, s. 19.
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Frustracia ako element
herného dizajnu

Poznanie pri¢in, nudns a vplyvov frustracie méa velky aplika¢ny potencidl v oblasti dizajnu
komunikacie vratane hier. Pri vyvoji a spravovani hier je délezité, komu hraci kladu svoju frustraciu
v hre za vinu. Pri pozitivnej frustracii je podstatné, aby hra¢ za frustrujucu situaciu vinil seba
(atribuoval frustrujlcu situaciu interne) a nie hru (externé atriblcie). Taktiez si treba uvedomit, Ze

toleranciu k frustracii mozno budovat,[1] a preto developeri by nemali nahle ,hodit“ hraca do
frustrujlcej situacie, ale ho na fnu akoby postupne privykat.

V sucasnosti v hrach existuju adaptivne alebo afektivhe mechanizmy, sd hry reagujice na

emociondlny stav hraca (reflektovany sposobom jeho hrania).[2]Vyskum frustracie pri hrani je
poddimenzovany. Ukazuju sa niektoré premenné, ktoré by mohli mat na hraca vplyv, ale ide skor

o izolované zistenia. Napriklad Fraser a kol.[3] publikovali vyskum na subore tisicsedemsto hracov,

zamerany na vnimanie permanentnej smrti hlavnej postavy v hre Day Z[4] a zistili, ze pri hodnoteni
toho, ¢i ide o pozitivnu, alebo negativnu skisenost v hre, hrad délezitl Ulohu zmysluplnost. Ak bola
smrt postavy vnimand ako zbyto¢na a nezapricinend vinou hraca, bola vnimand negativne. Vyskum
Liao et al. (n=406) viedol k zaveru, ze frustracia intenzivne hrajucich hraov online hier znizuje ich
zamer pokracovat v hrani, ale tento efekt sa neprejavuje pri hracoch s dlhou histériou hrania hier.

[5] Roest a Bakkes dodavaju, ze hra¢i mézu byt angazovani aj v hrach, ktoré su pre nich
frustrujlce napriklad preto, aby dospeli k urcitému ciel'u.

Dodéavaju, ze mechanizmy chcenia a pritazlivosti operuju na odliSnych neurdlnych okruhoch, a

preto mo6zeme pokracovat aj vo frustrujlcej Cinnosti, aj ked sa ndm to nepdadi.[6] Nielen z tohto
doévodu su niekedy Uspesné aj herné tituly, v ktorych je frustracia kl'dicovym elementom herného
dizajnu. Takto s frustraciou pracuju napriklad umelci venujuci sa tzv. estetike zlyhania ako smeru
sucasného umenia, napriklad Pippin Barr, Meshoff a Tory Arcangel. Tento druh estetiky je reakciou
na estetiku mainstreamovej digitalnej kultury, ktord je technologicky vyspeld, prepracovana a
»hladkd”, no casto az odmietand pre svoje komeréné zameranie a vSednost. Hry patriace pod
estetiku zlyhania stieraju rozdiel medzi hrou ako umenim a hrou ako komoditou, ako aj hranice
medzi poteSenim a utrpenim. Velmi ¢astym elementom je nutnost repeticie (ktord, ako sme pisali,
vedie k frustracii). Také hry nardsaju Standardné zmyslanie o zmyslovom zazitku z hrania (napr.

hra , It is as if you were making love“[7]), ako aj nase zakladné predpoklady o tom, ako by hry mali
fungovat (napr. nizke rozliSenie a amatérsky dizajn, zvladStne sp6soby ovladania, nezvycajne kratky

alebo dlhy cas hrania - napr. hra Durations[8]). Niekedy tieto hry odoprid hracovi aj zazitok smrti
alebo ukoncenia (napr. nemaju ,game over” ako Let’s Play: Ancient Greek punishment[9]). V

Meshoffovom diele Pipedreamz[10] pracujete pre Séfa (prasa) v rychlom obcerstveni a bez ohladu
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na to, kol'ko bodov nazbierate, vas na konci prepustia).[11]

Aj komercné tituly vyuzivaju estetiku zlyhania na pobavenie, napriklad ovlddanie a nemotorny
pohyb hlavnej postavy v hre Octodad: The deadliest catch[12] alebo titul Getting over it With

Bennet Foddy[13], v ktorom sa postava Diogena v kotliku snazi iba za pomoci velkého kladiva
dostat na vrchol vysokého brala. Absencia ,,checkpointov” méa za nasledok, ze kazdy chybny pohyb
v hre sp6sobi pad rozlicne velkého Useku smerom nadol a hraca to vrati naspat.

Je nacase odputat sa od pohladu, Ze vyvolanie frustracie v recipientoch znamena automaticky
zlyhanie samotného produktu, jeho dizajnu. Co mozno C¢iastocne plati v marketingu je
v Specifickom interaktivnhom kontexte digitadlnych hier zlozitejSou problematikou. Frustracia nemusi
byt zlyhanim dizajnu, ale jeho (nutnou) sucastou a predpokladom angaZovanosti. Univerzalnych
odporucani je vzhladom na rb6znorodost hernych zanrov a bipoldrnu povahu frustracie extrémne
malo. Je délezité, aby pripadna frustracia mala vazbu na vykon jednotlivca, bola sucastou
majstrovstva, kompetencie, teda nielen reakciou na nekvalitu prvkov hry alebo na jej technologické
nedostatky. K frustracii hrd¢a dochddza menej ¢asto, ak progres nie je viazany linearitou (pri ktorej
existuje vacsia pravdepodobnost, Ze sa na niektorom mieste hry hrd¢ zasekne, napriklad ako

v Limbo[14]), ale hra poskytuje otvoreny svet plny dodato¢nych uloh, ,easter eggs”, skimania

prostredia a viacerych ciest na ukoncenie, ak hra reaguje na spo6sob hrania hraca (adaptivny
dizajn) a poskytuje moznosti prispésobenia naronosti.

[1] Britt - Janus, 1940 In NYLUND, A, LANDFORS, O.: Frustration and its effect on immersion in

games: A developer viewpoint on the good and bad aspects of frustration [Dissertation]. Informatik
Student Paper Master, 2015, s. 6.

[2] GILLEADE, K.M., DIX, A.: Using frustration in the design of adaptive videogames. In Proceedings
of the 2004 ACM SIGCHI International Conference on Advances in computer entertainment
technology. New York : ACM, 2004, s. 228-232.

[3] FRASER, A, CARTER, M., GIBBS, M.: Good Frustrations: The Paradoxical Pleasure of Fearing
Death in DayZ. In OzCHI '15: Proceedings of the Annual Meeting of the Australian Special Interest
Group for Computer Human Interaction. USA : Association for Computing Machinery, 2015, s. 119.

[4] Bohemia Interactive: Day Z. [digitalna hra]. Ceska Republika: Bohemia Interactive, 2013.
[5] LIAO, G. Y., HUANG, H. CH., TENG, CH. |.: When does frustration not reduce continuance

intention of online gamers? The expectancy disconfirmation perspective. In Journal of Electronic
Commerce Research, roc¢. 17, ¢. 1, 2016, s. 74.


applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftn11
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftn12
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftn13
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftn14
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftnref1
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftnref2
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftnref3
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftnref4
applewebdata://2800E7D1-87B2-4754-A9BA-F4792AE5B8BE#_ftnref5
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USA, s. 1.

[7] Pippin Barr: It is as if you were making love. [digitalna hral.Kanada: Pippin Barr, 2018.

[8] Pippin Barr: Durations. [digitalna hra].Kanada: Pippin Barr, 2014.

[9] Pippin Barr: Let's Play: Ancient Greek Punishment. [digitadlna hra].Kanada: Pippin Barr, 2011.

[10] Meshoff: Pipedreamz. [digitdlna hral.USA: Meshoff, 2010.

[11] ANABLE, A.: Playing with feelings: video games and affect. USA : University of Minnesota Press,
2018, s. 123-129.

[12] Young Horses: Octodad:Deadliest Catch. [digitdlna hra].USA: Young Horses, 2014.

[13] Bennet Foddy: Getting over it With Bennet Foddy. [digitalna hra].USA: Bennet Foddy, 2017.
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Vymedzenie nostalgie. Typy
nostalgie

Okolo roku 2000 velka cast generacie skolopovinnej mladeze po vyucovani netrpezlivo ¢akala na
relaciu Maxihra, vysielanl Slovenskou televiziou a moderovanly Andrejom Bicanom a Dagmar
,Didianou" Dianovou, v ktorej vybrani hraci na dialku hrali prostrednictvom telefénov s ténovou

volbou hru Crash Bandicoot[1] (na Playstation 1). Pre nejedného z nich vratane autorky tejto
publikacie sa prave tato hra stala zdrojom nostalgickych spomienok na bezstarostné casy.

V pociatkoch svojej histérie sa nostalgia povazovala za ochorenie fyzické a nesk6r mentalne.
S terminom priSiel Svajciarsky lekar Johannes Hofer, ktory vyrazom nostalgia, pochadzajlicim

z gréckych vyrazov ,nostos” (znamenajuci navrat) a ,algos” (vo vyzname bolest)[2] opisoval
priznaky ochorenia mozgu Svajciarskych zoldnierov bojujlucich v zahrani¢nych Iégidch. Pohlad na
nostalgiu ako na neurologickl poruchu pretrval do zacliatku dvadsiateho storocia, ked sa zacala

povazovat za formu melanchélie, depresie alebo psychézy.[3]

Nostalgia je komplikovanym psychologickym konceptom predovSetkym z pohladu svojej polarity.
Niektori ju definuju ako ,pozitivne ladeny komplexny pocit, emdciu alebo naladu vyvolanu reflexiou

nad vecami (objektmi, osobami, zazitkami, ideami) asociovanymi s minulostou“[4] alebo ako ,
prevazne pozitivnu, socidlnu a na minulost orientovand emdciu.“[5] Ini ju vnimaju ako negativnu
emociu vychadzajucu z uvedomenia si minulosti, ktora je prec.[6] V skutonosti nostalgia vyvoldva
zmieSany afekt (,pozitivna emécia s odtiennmi straty“[7]), je kombinaciou negativneho afektu ako

smutok za minulostou alebo l'Gtost a pozitivheho afektu ako Stastie a zmysel.[8] Odborny ndhlad na
nostalgiu si v sicasnosti vSima skor jej pozitivhe vplyvy, avSak jej povaha je vyrazne individualna
(idiosynkratickd). V kontexte hrania hier nostalgické hranie znamend pre kazdého nieco iné. Pre
niekoho s objektom nostalgie hry spred tridsiatich rokov, pre niekoho spred desiatich rokov. Ulohu
zohrava to, ako dlho sme hracmi vo vSeobecnosti, nasSe preferencie a okolnosti osobného zivota
v Case hrania, ako aj trendy danej doby. Nostalgia sa vSak tyka vsetkych vekovych kategérii

a kultur.[9] Dominantnym je predpoklad, Ze so zvySujucim vekom citlivost na nostalgiu stipa[10]
[11] [12] [13] Dalsimi faktormi efektov nostalgie st napriklad tzv. nachylnost na nostalgiu, postoj k

minulosti, zainteresovanost[14], miera samoty[15], aktualna nalada a ocakavania.

Akademicka literatlra rozliSuje medzi viacerymi typmi nostalgie. Osobna nostalgia predstavuje
vlastni zazitd (vacsSinou idealizovanu), zapamatanu minulost, historicka nostalgia zahfha
minulost predtym, nez sa ¢lenovia publika narodili, kolektivna nostalgia charakterizuje tuzbu po

minulosti reprezentujucu kultdru, generéaciu alebo narod.[16] Existuju nazory, Ze osobna nostalgia
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vyvolava ZzivsSie vlastné spomienky, teda pre prijemcu relevantnejsie, ¢o ho vedie k vyssej
zainteresovanosti a pozornosti.[17] Vo vSeobecnosti sU jedinci nachylnejsi inklinovat k
nostalgickym myslienkam v naro¢nejSom ci stresujicom obdobi, napr. pocas krizy byva nostalgia

reakciou na tuzbu po jednoduchsej a pohodinejSej existencii.[18]

Nostalgia prindsa cell sSkalu psychologickych benefitov. ZvySuje pozitivny pohlad na seba,[19]

prispieva k pozitivhemu sebahodnoteniu, reflexii o vnatornych hodnotach,[20] podporuje pocit
prislusnosti (pretoze sa vacsinou viaze na vyrazne socidlne zazitky), a teda pomdaha bojovat

s osamelostou,[21] ulavuje od pocitu existencidlnej hrozby,[22] [23] prospieva psychickej pohode
[24] [25] zvySuje ZivotnU spokojnost a doddva zivotu zmysel[26] tym, Ze pripomina jedincom cenné
Zzivotné okamihy.[27] Tiez je prostriedkom proti nude, zlepSuje optimizmus ohladne buducnosti

a zmysel Zivota.[28] Podporuje pocit kontinuity medzi minulostou a pritomnostou (napriklad urcita
konkrétna hra ako stabilny bod Zzivota hraca). Ma skér motivacny potencidl, ale mdbze aj

demotivovat, ak je jedinec prilis fixovany na minulost.[29]

[1] Naughty Dog: Crash Bandicoot. [séria]. USA, CA: Sony Computer Entertainment and Universal
Interactive Studios, 1996-1998.

[2] SEDIKIDES, C. et al.: Nostalgia : Past, present and future. In Current Directions in Psychological
Science, 2008, ro¢. 17, ¢. 5, s. 304.

[3] SEDIKIDES, C., LEUNISSEN, J., WILDSCHUT, T.: The psychological benefits of music-evoked
nostalgia. In Psychology of Music, 2022, roc. 50, €. 6, s. 2046.
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komunikacie. Trnava: Univerzita Sv. Cyrila a Metoda, 2021, s. 62.

[5] Sedikides et al.,2015b In WULF, T. et al.: Video Game Nostalgia and Retro Gaming. In Media and
Communication, 2018, roc. 6, €. 2, s. 60.
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Retrogaming

V kontexte hrania mo6zu byt prejavy nostalgie réznorodé a s rozlicnou mierou intenzity. Podla H.
Salmi sa méze minulost manifestovat v sucasnosti prostrednictvom spomienok, skidsenosti, zvykov,
artefaktov alebo komodit.[1] Pri hrani vzdy svojim spésobom nadvazujeme na minulé hracske
skusenosti: desSifrujeme logiku, pravidld, zapletku, mechaniky, ovlddanie hier na zdklade skusenosti
z predoslych hranych titulov. Na nostalgii je vyrazne zalozeny tzv. ,retrogaming“: a) hranie
v suc¢asnosti na zariadeniach z minulosti; b) pouzivanie emulatorov na hranie starSich hernych
titulov;[2] c) vSeobecna definicia subkultidry ocenujicej starSie digitdlne hry (zahrffa zbieranie

zariadeni a hier aj ich hranie, webové stranky, vystavy).[3] Vo vseobecnosti ,retrogaming“
vnimame ako cinnost a nostalgiu, ako relevantny sentiment. Aj moderné tituly moézu apelovat
v cielovych skupindch na aspekty nostalgie prostrednictvom odkazov na minulost: retro grafika
(napriklad pixelova), audio (napriklad 8-bitova hudba), arkddovy styl, dobova symbolika, odkazy na
staré znacky/charaktery (napr. Teenage Mutant Ninja Turtles: Shredder's Revenge[4]) alebo na celé

hry (napr. Resident Evil 2 Remake[5], pokracovania ako Mario Kart 8[6], Mortal Kombat 11[7]).

[1] SUOMINEN, J.: The Past as the Future? Nostalgia and Retrogaming in Digital Culture. [online].
[2022-09-25]. Dostupné na: <https://eleven.fibreculturejournal.org/fcj-075-the-past-as-the-future-
nostalgia-and-retrogaming-in-digital-culture/>.

[2] Newman, 2004 In SUOMINEN, J.: The Past as the Future? Nostalgia and Retrogaming in Digital
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Psychologické benefity
posobenia nostalgie

Na to, aby sme mohli tazit z psychologickych benefitov nostalgie, nemusime reprodukovat hru

presne ako bola. Napriklad Pokémon Go[1] jednoznacne nadvazuje na pbévodny Pokémon vydany
v roku 1996, ale kym mechanika zbierania Pokémonov ostala zachovana, miesto ich chytania sa
zmenilo z na augmentovanu realitu a pribudli viaceré nové prvky.[2] Mark Brown vysvetluje
Uspech hry zalozenej na nostalgii na priklade Shovel Knight[3], odkazujlcej na 8-bitové NES
(Nintendo entertainment System) hrya odporuca, aby hra dobre pracujluca s nostalgiou nebola len
remake (prerobenie starSej hry) poévodnej verzie. Je potrebné, aby hra cerpala inSpiracie
z viacerych zdrojov, aby stavala na tom, ¢o funguje, a modernizovala to, ¢o v predchdadzajucich

verzidch nefungovalo predovsetkym z dévodu technologickych limitov (mozno aplikovat vylepSeny
zvuk, viac vrstiev grafiky, lepsie moznosti ovlddania, znizit nutnost opakovat dlhé pasaze hry ai.).

[4]

[1] Niantic Inc.: Pokémon Go. [digitalna hra]. San Francisco : Niantic, Inc., 2012.

[2] Wulf and Baldwin, 2018 In WULF, T. et al.: Video Game Nostalgia and Retro Gaming. In Media
and Communication, 2018, ro¢. 6, ¢. 2, s. 61.

[3] Yacht Club Games: Shovel Knight. [digitalna hra]. USA, L.A.: Yacht Club Games, 2014.

[4] Shovel Knight and Nailing Nostalgia. [online]. [2022-10-01]. Dostupné na:
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Otazky, ulohy a doplnujuce
Citanie

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Opiste vyznam preZivania negativnych emdcii pri hrani hier.

Vymenujte sest zakladnych emdcii.

Aké typy frustracie rozlisujeme? Ktory typ frustracie je Zelany pri hrani?
Vysvetlite, preco je frustracia nevyhnutnou sucastou herného zazitku.
Charakterizujte jednou vetou nostalgiu.

Ktory herny titul vo vas evokuje nostalgické spomienky? Su tieto spomienky skér pozitivne

alebo negativne?

7)

Vymenujte ¢o najviac spésobov, akymi méze hra apelovat na nostalgiu.
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