Frustracia ako element
herného dizajnu

Poznanie pri¢in, nudns a vplyvov frustracie ma velky aplikacny potencial 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 frustrujicu situaciu vinil seba
(atribuoval frustrujlcu situdciu interne) a nie hru (externé atriblcie). Taktiez si treba uvedomit, ze

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

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

emocionalny stav hraca (reflektovany sp6sobom jeho hrania).[2]Vyskum frustracie pri hrani je
poddimenzovany. Ukazuju sa niektoré premenné, ktoré by mohli mat na hraca vplyv, ale ide skér

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 nezapric¢inend vinou hraca, bola vnimand negativne. Vyskum
Liao et al. (n=406) viedol k zaveru, Ze frustracia intenzivne hrajucich hracov online hier znizuje ich
zadmer pokracovat v hrani, ale tento efekt sa neprejavuje pri hracoch s dlhou histériou hrania hier.

[5] Roest a Bakkes dodavaju, ze hrad¢i mézu byt angazovani aj v hrach, ktoré sd pre nich
frustrujuce napriklad preto, aby dospeli k urcitému cielu.

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

preto mo6zeme pokracovat aj vo frustrujlcej ¢innosti, aj ked sa ndm to nepdaci.[6] Nielen z tohto
dbévodu su niekedy UspesSné aj herné tituly, v ktorych je frustracia kltcovym 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
~hladka”, no Casto aZz 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
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[10] pracujete pre $éfa (prasa) v rychlom obclerstveni a bez ohladu na to, kol'ko bodov nazbierate,

vas na konci prepustia).[11]

Aj komercné tituly vyuzivaju estetiku zlyhania na pobavenie, napriklad ovladanie 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“ ma za nasledok, Zze kazdy chybny pohyb
v hre sp6sobi pad rozli¢ne 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 Ciastocne plati v marketingu je
v Specifickom interaktivnom kontexte digitdlnych hier zlozitejSou problematikou. Frustracia nemusi
byt zlyhanim dizajnu, ale jeho (nutnou) sucastou a predpokladom angazovanosti. Univerzdlnych
odporucani je vzhladom na réznorodost hernych zanrov a bipoldrnu povahu frustracie extrémne
malo. Je dolezité, aby pripadnd frustrdcia mala vazbu na vykon jednotlivca, bola sucastou
majstrovstva, kompetencie, teda nielen reakciou na nekvalitu prvkov hry alebo na jej technologické
nedostatky. K frustracii hra¢a dochadza menej Casto, ak progres nie je viazany linearitou (pri ktorej
existuje vacSia pravdepodobnost, Zze sa na niektorom mieste hry hra¢ 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 sp6sob hrania hraca (adaptivny
dizajn) a poskytuje moznosti prispdsobenia naro¢nosti.
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