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

Vv nepriaznivej situacii, z ktorej nemozno uniknut,[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 suc¢astou 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 behaviordlnou reakciou na frustraciu je hnev.

[7] Miera tolerancie frustracie je individualna.

Ako stres, tak aj frustracia moéZze byt pozitivnha alebo negativna. Pozitivna frustracia sa nazyva

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

,,,,,

skUsenostou 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 frustrdcie moézu byt: vyzvy, ktoré
nezodpovedaju schopnostiam hraca, zlé ovladanie alebo ovladanie, ktoré sa nesprava tak, ako hrac
oCakava, 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).
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