Motivacia hrat

Doélezitou zlozkou osobnosti a hybnou silou kazdého nasho spravania je motivéacia. Pri hrani
motivujeme seba samych k zotrvaniu, progresu, tréningu; tiez mézeme motivovat spoluhracov,
dokonca oponentov napriklad vtedy, ak nechceme, aby opustili pred€asne hru. Psycholégia
neponuka univerzdlnu tedriu motivacie: v kapitole si priblizujeme dva zakladné typy motivéacie
(vnatornu a vonkajsiu), ako aj jej vybrané teérie: apetitivny a averzivny systém podielajuci sa na
tvorbe zabavy, tedriu sebadeterminacie, ktora stanovuje tri kl'iCové potreby (autonémia,
kompetencia, pribuznost). Dizajnéri hier by sa mali usilovat implementovat herné elementy, ktoré
zodpovedaju tymto klt€ovym potrebam, pretoze su predpokladom vnatornej motivéacie, rastu a
pozitivneho herného zazitku. NajvyraznejSiu pozornost venujeme podla nasho nazoru
najprepracovanejSiemu suc¢asnému modelu motivacie od konzultantskej spolo¢nosti Quantic
Foundry, ktord opisuje dvanast hlavnych motivov hrania (destrukcia, vzrusenie, sttazivost,
komunita, vyzva, stratégia, kompletizacia, sila, fantazia, pribeh, dizajn, objavovanie) a ponuka test,
ktory zobrazi hracovi zastlUpenie jednotlivych motivov na prehladnom grafe, zodpovedajuci herny
typ a odporucania hernych titulov, ktoré by sa hracovi mohli pacit na zaklade odpovedi ostatnych
respondentov. Poznanie motivacie hracov je nevyhnutnou sucastou procesu tvorby hier, aby herné
elementy zodpovedali potrebam cielovej skupiny hry. Poznanie motivacie tiez umoznuje
potencidlne oslovit, pripadne odradit niektoré typy hracov. V akademickom vyskume sa spomina v
kontexte zazitku, flow, zainteresovanosti, imerzie a celkovo hernej zdbavy, tiez v kontexte ucenia
(odmenovania), typov hracov, podvadzania a problémového hrania.

e Definicia a tedria motivacie
e Vnutorna a vonkajsia motivacia
e Apetitivny vs. averzivny systém

Tedria sebadeterminacie

Flow: terminologické vymedzenie a charakteristika

Motivacny model Quantic Foundry

Otazky, ulohy a doplnujuce citanie



Definicia a tedria motivacie

Pri akomkol'vek vytvarani obsahov by mal tvorca brat na zretel motivaciu kone¢nych pouzivatelov,
pretoze prave motivacia je psychicky proces, ktory usmernuje, udrzuje a pohana kazdé spravanie.
[1] Mohol by vsak podlahnut mylnej predstave, Ze ak prave nevytvara (komeréné) obsahy, téme
motivacie sa nemusi venovat. Motivovat ale potrebujeme aj samych seba, nutime sa do prace
alebo studia, stanovujeme si projekty, kladieme si ciele a vyzvy a kazdodenne potrebujeme
motivovat tych, ktori s nami pracuju, Zija, pripadne hraja hry.

Motivacia je vyznamna téma psycholdgie osobnosti. Neexistuje jednotna univerzalna tedria, ale
mnozstvo tedrii motivacie (fyziologické tedrie motivacie: tedria udrziavania homeostazy, tedria
optimalnej Urovne aktivacie; evolucné a sociobiologické tedrie; psychologické tedrie: Maslowova
tedria potrieb, tedria implicitnych motivov ai.[2]). Samozrejme, do herného kontextu je mozné
zasadit ktorukol'vek z tedrii.

[1] Hartl - Hartlovd, 2004 In KUCERA, D.: Moderni psychologie: Hlavni obory a témata soucasné
psychologické védy. Praha: Grada, 2013, s.81.

[2] KUCERA, D.: Moderni psychologie: Hlavni obory a témata soucasné psychologické védy. Praha:
Grada, 2013, s. 81-84.
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Vnutorna a vonkajsSia
motivacia

Hoci je motivacia prezentovand ako samostatny nezavisly psychicky proces, funguje v silnej
nadvaznosti na dalSie dve skupiny procesov: emocionalne a kognitivne. Motivacia je individualna,

premenlivd v Case a meniaca sa Vv intenzite a orientacii (vnutorna vs. vonkajsia).[1] Ako zakladné
typy rozliSujeme vnutornd motivaciu nezavisli od externej odmeny, ak sa angazujeme v cinnosti
pre Ulohu ako takd, povazujeme ju za poteSujucu a externU motivaciu, ked cielom vykonavania
¢innosti je ziskat benefit nezdvisly od danej Ulohy (v hrach napriklad prestiz, poradie, herny
predmet, trofej). Pritom za urcitych okolnosti externd odmena mo6ze mat rusivy Ucinok na vnutornu

motivaciu.[2] [3]Podla Reida a kol. su pravidelne hrajuci hraci pohanani skér vnutornou motivaciou

a prilezitostni hraci skér vonkajsou motivaciou.[4] Z pohladu herného dizajnu sa moze javit, Zze
pokial je hra¢ motivovany hrat, je jedno ¢i je motivovany vnuatorne, alebo externe. Externa
motivacia ale méze viest k apatickému a mechanickému spo6sobu hrania (v hernej terminoldgii
hovorime o aktivitdch ako grinding a farming), ked sice narasta C¢as venovany hraniu, ale na ukor

pohody hraca, avSak niektori ju povazuju aj za jeden z predpokladov problémového hrania.[5]

Poznanie motivacie hracov je pre vyskumnikov zaujimavé okrem iného aj z pohladu toho, ktori
hrac¢i sU nachylni k problematickému pouzivaniu hier, vyvojarom v nadvaznosti na typoldgie
asistuje poznanie motivécie v tom, ako pritiahnut alebo odradit niektoré typy hracov. Aj ked sa
situdcia v tomto kontexte zlepSuje, na hry a hracov sa viac-menej stdle nazerd ako na jednoliatu
skupinu. To je limitujlci pohlad a je potrebné si uvedomovat, Ze rozli¢ni hracéi volia rozli¢né hry
z rozlicnych dbévodov (aby naplnili rozlicné potreby) a ten isty herny titul preto m6ze mat roézny
vyznam a pdésobenie na réznych hracov.

[1] Ryan-Deci, 2000 In REID, G.: Motivation in video games: a literature review. In The Computer
Games Journal, ro¢. 1, ¢. 2, 2012 s. 71.

[2] HODENT, C.: Gamer’s brain: How neuroscience and UX can impact video game design. USA:
CRC Press, 2018, s. 67.

[3] UYSAL, A., YILDIRIM, I. G.: Self-Determination Theory in Digital Games. In BOSTAN, B.: Gamer
Psychology and Behavior. Svaj¢iarsko : Springer, 2016, s. 126.
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[4] REID, G.: Motivation in video games: a literature review. In The Computer Games Journal, roc. 1,
¢.2,2012s. 70.

[5] King and Delfabbro 2009 In UYSAL, A., YILDIRIM, I. G.: Self-Determination Theory in Digital
Games. In BOSTAN, B.: Gamer Psychology and Behavior. Svajciarsko : Springer, 2016, s. 128.
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Apetitivny vs. averzivny
systém

Jedna z najzakladnejSich a evolu¢ne ukotvenych tedrii motivacie hovori, Ze disponujeme dvoma
zakladnymi motivacnymi systémami. Jeden generuje spravanie zamerané na priblizovanie sa
k ziadanym objektom (potrava, priatelia, magicky mec), ide o apetitivny systém, druhy je
asociovany s vyhybanim sa nezelanym predmetom a zazitkom a nazyvame ho averzivny systém.
V kontexte hrania je zaujimavé prave to, ze aby bola aktivita vnimana ako zadbavnda, mali by sa oba
tieto motivacné systémy aktivovat v pribliZzne rovnakom case. Hranie hier teda robi zabavnymi
prave motivacny mechanizmus, ktory mame dlho zakoreneny a je spolo¢ny pre viacero zivociSnych
druhov. Tendenciu najviac hrat (Co do frekvencie) maja ti, ktori vykazuji vysoku apetitivnu
aktivaciu, teda mladi muzi, najmenej ti, ktori majd nizku apetitivhu aktivaciu (starSie zZeny), o
suhlasi aj s demografickymi idajmi o hrani hier. Hraci s vysokou mierou apetitivnej aktivacie (mladi
muzi) preferuju skoér negativne, vzruSujuce komplexné hry, hraci s nizkou mierou apetitivnej
aktivacie (starSie Zeny) uprednostiujd hry tradicné a vyvoldvajice nizku mieru negativnej

emocionality (napr. Candy Crush[1], The Sims[2]). [3]

[1] King.com: Candy Crush Saga. [digitalna hra]. Malta : King.com, 2012.

[2] Electronic Arts. The Sims. (séria).[digitdlna hra]. Rewdwood City, CA: Electronic Arts, 2000-
2014.

[3] COULSON, M., FERGUSON, C.: The Influence of Digital Games on Aggression and Violent Crime.
In: R. KOWERT and T. QUANDT (eds.): The Video Game Debate: Unravelling the Physical, Social,
and Psychological Effects of Video Games. Londyn, New York : Routheldge, 2015, s. 56
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Teodria sebadeterminacie

Tato tedria je dominantnou tedriou vnutornej motivacie.[1] Hovori, Zze ¢lovek chce prirodzene rast
a na ten Ucel napifa tri klG¢ové univerzélne a vrodené potreby:

o Kompetenciu: potrebu kontrolovat svoje vystupy a prostredie. Kompetenciu narusaju
priliS jednoduché alebo naopak, prilis naro¢né ulohy.

e Pribuznost: potrebu integrovat sa s inymi a citit prisluSnost k inym.

e Autondmiu: potrebu mat kontrolu nad svojim Zivotom, mat moznosti vyberu,
sebavyjadrenia a slobodnej vol'by. Autonémii brania aktivity, ktoré su nutené, kontrolujlice

a v protiklade s presvedceniami jedinca.[2] [3]

Naplnenie tychto kl'i¢ovych potrieb je nielen predpokladom vzniku vnatornej motivéacie hrat, ale aj
pozitivneho herného zazitku, poteSenia z hrania a imerzie (ponorenia sa do hry).

[1] HODENT, C.: Gamer’s brain: How neuroscience and UX can impact video game design. USA:
CRC Press, 2018, s. 68.

[2] Ryan-Deci, 2000 In REID, G.: Motivation in video games: a literature review. In The Computer
Games Journal, ro¢. 1, ¢. 2, 2012 s. 72.

[3] UYSAL, A., YILDIRIM, I. G.: Self-Determination Theory in Digital Games. In BOSTAN, B.: Gamer
Psychology and Behavior. Svajéiarsko : Springer, 2016, s. 129.
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Flow: terminologické
vymedzenie a
charakteristika

S vnutornou motivaciou je Uzko spaty aj Csikszentmihalyiho termin flow. Flow je pozitivhe vnimany
stav mysle, stav optimalnej sklsenosti, ked je osoba ponorend do vykonavania udlohy, Uplne sa
sustredi iba na danu uUlohu a zabuda na svet okolo seba a dokonca aj na niektoré svoje potreby
(napriklad potrava, spanok). Flow sa moze tykat akejkolvek ludskej Cinnosti, je sam o sebe
odmenujucim stavom (generuje pocity poteSenia a zabavy), motivuje jedinca k tomu, aby sa ho

snazil opakovane dosiahnut a pomaha uceniu.[1] [2] [3]

Na dosiahnutie stavu flow musia byt splnené nasledovné podmienky: Uloha musi byt vnimana ako
zmysluplnd, ciele musia byt jasne dané a zrozumitelné, musi byt dand priama, jednoznacnd
a relevantna spatnd vazba, Uloha musi reflektovat rovnovdhu medzi schopnostami vykonavatela
a vyzvou, ktord sa k Ulohe viaze, teda naro¢nostou danej Ulohy. Clovek sa musi na Glohu plne
sustredit, &ize z pohladu dizajnu Glohy sa musi snazit eliminovat rozptylujice faktory. Dal3imi
znakmi flow sU nedostatok uvedomenia telesnych potrieb a prostredia, strata sebauvedomenia,

absencia strachu zo zlyhania a narusené vnimanie plynutia c¢asu. [4] [5]

Pri dizajne digitdlnych hier by sme sa podla Chena nemali zaoberat tym, ¢i je stav flow vobec
dolezity, ale tym, ako dlho ho dokdZzeme udrzat. Podmienky flow mézeme pouzit ako odporicania
k tomu, ako v hre vyuzit facilitaciu fenoménu flow. Napriklad minimalizujeme rozptylenia v hre
jednoduchostou alebo i tym, Ze hra¢ ma v hre lepSie schopnosti, nez by to bolo v realite. Taktiez

musime davat pozor na tzv. Unavu z rozhodovania.[6]

Na doplnenie treba poznamenat, Ze v odbore psycholdgie digitalnych hier existuju vyrazné
terminologické nezrovnalosti medzi terminmi imerzia (angl. immersion), ,presence” (ucast),
zainteresovanost (angl. engagement) a flow. Kym flow je idedlnou extrémnou skulsenostou a je
charakterizovand vysostne pozitivne, imerzia nie je extrémna a dokonca nemusi byt vzdy

poteSujldca.[7] Flow a imerzia ale maju viaceré spolo¢né znaky, napr. koncentraciu, stratu ponatia
o Case a stratu sebauvedomenia.[8] Podla niektorych imerzia pbésobi ako predchodca flow[9] a k

tomuto vnimaniu sa priklaiame. Z hladiska rozliSenia medzi imerziou a zainteresovanostou mozno
poukazat na to, ze v niektorych kontextoch sa imerzia tyka fantazijnych a narativnych aspektov

a zainteresovanost sa skor viaze k hratel'nosti alebo sa povazuje skor za zdmernd.[10] Niekedy sa
zainteresovanost vnima ako nizSia Uroven imerzie na kontinuu, zainteresovanost (angl.
engagement) ® pohltenie (angl. engrossment) ® imerzia (angl. immersion).
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[11] Kym ,presence” je pocit, Zze fyzicky sme vo virtualnom svete, flow je pocit tykajici sa toho, ze
nieCo vo virtualnom svete robime. Heeter zase definuje ,presence” ako imerziu (vnorenie sa) do

prostredia. [12]

[1] REID, G.: Motivation in video games: a literature review. In The Computer Games Journal, roc. 1,
¢.2,2012s. 72.

[2] HODENT, C.: Gamer’s brain: How neuroscience and UX can impact video game design. USA:
CRC Press, 2018, s. 68.

[3] MURPHY, C., CHERTOFF, D., GUERRERO, M., MOFFITT, K.: Design Better Games: Flow,
Motivation, And Fun. In COLEMAN, S., HUSSAIN, T. (Eds): Design and Development of Training
Games. USA : Cambridge University Press, 2014, s. 147.

[4] REID, G.: Motivation in video games: a literature review. In The Computer Games Journal, roc. 1,
¢.2,2012s.72.

[5] HODENT, C.: Gamer’s brain: How neuroscience and UX can impact video game design. USA:
CRC Press, 2018, s. 68.

[6] Schnell, 2008 In MURPHY, C., CHERTOFF, D., GUERRERO, M., MOFFITT, K.: Design Better Games:
Flow, Motivation, And Fun. In COLEMAN, S., HUSSAIN, T. (Eds): Design and Development of Training
Games. USA : Cambridge University Press, 2014, s. 153.

[7] CURRAN, N.: Factors of Immersion. In Norman, K. L., Kirakowski, J. (Eds.): The Wiley Handbook
of Human Computer Interaction. USA : John Wiley & Sons Ltd., 2018. s. 240.

[8] MICHAILIDIS, L., BALAGUER-BALLESTER, E, HE, X.: Flow and Immersion in Video Games: The
Aftermath of a Conceptual Challenge. In Frontiers in Psychology, roC. 9/2018, s. 1.

[9] MICHAILIDIS, L., BALAGUER-BALLESTER, E, HE, X.: Flow and Immersion in Video Games: The
Aftermath of a Conceptual Challenge. In Frontiers in Psychology, roc¢. 9/2018, s. 2.

[10] CURRAN, N.: Factors of Immersion. In Norman, K. L., Kirakowski, J. (Eds.): The Wiley Handbook
of Human Computer Interaction. USA : John Wiley & Sons Ltd., 2018. s. 245.

[11] Brown, Cairns, 2004 In CURRAN, N.: Factors of Immersion. In Norman, K. L., Kirakowski, J.
(Eds.): The Wiley Handbook of Human Computer Interaction. USA : John Wiley & Sons Ltd., 2018. s.
240.
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[12] Heeter, 1992 In MURPHY, C., CHERTOFF, D., GUERRERO, M., MOFFITT, K.: Design Better
Games: Flow, Motivation, And Fun. In COLEMAN, S., HUSSAIN, T. (Eds): Design and Development of
Training Games. USA : Cambridge University Press, 2014, s. 175.
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Motivacny model Quantic
Foundry

Quantic Foundry je konzultantska spolocnost so sidlom v Kalifornii, ktord zalozili v roku 2015

akademici Nick Yee a Nicolas Ducheneaut.[1] Svoj zaujem sustreduju predovSetkym na vyskum
motivacie hrania, okrem profilov hradcov a cielovych skupin vytvaraju aj komerc¢né spravy ohladne
demografie hracov a vnimania hernych titulov. Prostrednictvom svojho webu zozbierali data od
vySe 1,25 miliéna hracov.[2] Vystupom ich vyskumu, ako aj v sucasnosti pravdepodobne
najprepracovanejSou a najpodrobnejsou tedriou hracskej motivacie je sdbor dvanastich motivov
v Siestich dvojiciach a troch zhlukoch.[3] V tabulke nizSie ponlukame zakladny prehlad tychto

motivov, ktoré v texte nizSie podrobnejsSie charakterizujeme. Jednotlivym zhlukom v hornom riadku
zodpovedaju motivy v stipcoch.

akcia socializacia majstrovstvo vykon imerzia kreativita
destrukcia sutazivost vyzva kompletizacia fantazia dizajn
vzrusenie komunita stratégia sila pribeh objavovanie

Tab. 1 Model hracskej motivacie podl'a Quantic Foundry[4]

Hraci skérujici vysoko na zhluku Akcia oblubuju hry s rychlejSim tempom, s mnozstvom akcie
a dramatickych efektov. Ak je u nich vyrazny motiv desStrukcie, majd radi nienie, vybuchy,
posobivé vizudlne efekty a velky vyber =zbrani. Takito hrdc¢i velakrat nachdédzaju aj v
~mierumilovnych” hrach spésoby, ako nicit alebo zabijat. Hraci motivovani vzrusenim oblubuju
rychle tempo hrania, preferuju hry, ktoré vyvoldvaju prilev adrenalinu (napr. desivé). Pri hrani chcu
byt prekvapovani a odmenovani za rychle reakcie. Motivy patriace do zhluku socializacie
reflektuju dva pély: sutazenie a spolupracu. Hraci vyrazne motivovani sttazenim oblubujd zdpasy
a duely, ale ich sutazivost sa nemusi prejavit iba v boji, ale napriklad i tym, Zze chcd byt najlepsim
~healerom” (pozn.: charakter s ozdravovacimi schopnostami) v skupine alebo mat v hre najvyssie
skére spomedzi priatelov. Jedinci vyrazne motivovani komunitou oblubuju interakciu s ostatnymi,

Cetovanie, spolocné akcie v rdmci hry aj mimo hry (napriklad hraci Pokémon Go[5] z jedného mesta
sa idu po spolo¢nom ,raide” [vpad, akcia] spolu zabavit do podniku). Na druhej strane ti, ktori maju
nizke socialne skére, preferuju sélo hru. Hraci vykazujuci vysoké skére na motivoch patriacich do
zhluku majstrovstvo, maju radi komplexné a strategické hry, preferuji hry, ktoré vyzaduju
schopnosti a herné skusenosti, pldnovanie a rozhodovanie. SU vytrvali a hranie trénuju, chcu
zvladnut najobtaznejsiu narocnost hry, najzlozitejSie misie, nepriatelov alebo levely. Niekedy si
sami kladd vyzvy za hranicami toho, ako vyvojari zamyslali prejst napriklad nasilni hru bez toho,
aby niekoho zabili, pripadne snazia hru alebo jej pasaz prejst ¢o najrychlejSie (tzv. speedrunning).


applewebdata://D1F059CE-C734-4D50-8543-9C1868D9224D#_ftn1
applewebdata://D1F059CE-C734-4D50-8543-9C1868D9224D#_ftn2
applewebdata://D1F059CE-C734-4D50-8543-9C1868D9224D#_ftn3
applewebdata://D1F059CE-C734-4D50-8543-9C1868D9224D#_ftn4
applewebdata://D1F059CE-C734-4D50-8543-9C1868D9224D#_ftn5

/////

spontanne, pri ktorych sa nezaseknu pridlho na jednom Useku, kde je ovlddanie skor intuitivne.
Zhluk zamerany na dosahovanie vykonu zahrfia motivy kompletizacie a sily. Vyrazny motiv
kompletizacie sa prejavuje snahou dosiahnut v hre vsetko, ¢o je mozné, a dokoncit vsetko, Co
ponuka: prejst kazdd misiu, ziskat kazdd zbran, najst kazdu skrytd lokalitu, ziskat vSetky
.achievements” (Uspechy, ciele) preskimat vsSetky verzie pribehu ai. Hrd¢ vyrazne motivovany
silou sa chce v hre stat vplyvnym, dominovat, mat najlepSie zbrane a dostatok az prebytok zdrojov.
Ti, ktori skéruju vysoko na dimenzii imerzie, vyhladavaju hry so zaujimavym zasadenim,
narativom a moznostami prispdsobenia. Prikladom hry napifiajicej tieto motivy je Red Dead
Redemption 2[6]. Hracov s nizkym skére v tejto skupine preferencii nezaujima az natol'ko narativ,

ale potrpia si na kvalitné herné mechaniky, akymi disponuje napriklad hra Nidhogg[7]. Hraci malo
motivovani pribehom dcasto preskakuju dialégy, Uvodné videa a tutoridly alebo opisy uloh.
A napokon hraci s vysokou mierou kreativity vela experimentuju s hernym svetom, napriklad
vyhladdvaju ,easter eggs” (prekvapenie alebo skryta funkcia videohry). Hracli nizko skérujuci v
dimenzii kreativity su prakticky zamerani a akceptuju herné svety také, aké su.
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Otazky, ulohy a doplnujuce
Citanie

1) Chodte na stranku www.quanticfoundry.com a urobte si motivacny profil hraca (angl. Gamer
Motivation Profile).

2)  Kolko motivov vyspecifikovali vyskumnici zo spolo¢nosti Quantic Foundry? Uvedte priklad na
to, ako sa pri hrani prejavuje jeden z tychto motivov.

3)  Vymenujte tri urovne zainteresovanosti.

4) Ktoré motivy zdbérazriuje tedria sebadeterminacie? Ktorymi elementmi herného dizajnu
moéZeme tieto potreby podporovat?

5)  Vysvetlite termin v kontexte digitalnych hier:
a) ,flow”
b) ,presence”
c) imerzia

6) Je imerzia vzdy iba pozitivny zazitok?
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