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 vyhladavaji aj emocionalne
komplikovanejsie medialne obsahy, nielen prvoplanovu zabavu alebo poteSenie.

Vyskum sa v oblasti digitdlnych hier zameriava prevazne na poésobenie pozitivhnych 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 medialnych obsahoch vSeobecne)
vSak nie su len nezelanym vystupom komunikacie, ale plnia niektoré klucové funkcie, teda su
v hracoch vyvoldvané zamerne. V niektorych pripadoch recipienti zamerne vyhladavaju medialne
obsahy prave preto, aby to v nich vyvolalo negativhu eméciu, hovorime o tzv. ,,paradoxe smutného
filmu“l2] Neraz prave negativne emécie podporuji pribeh, teda maju potencial vytvarat
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], mozZzu viest k naplneniu vysSich potrieb (napr. autondémia, kompetencia,
pribuznost), aplikdcia vyrazne trestajucich mechanik prispieva k tomu, ze hraci vyhladavaju oporu
v inych hracoch, ¢o podporuje budovanie komunity. Naro¢nost takisto dodava dblezitost a vaznost
achievementom, a tak vedie k vySsej zainteresovanosti.[4] Emdcie v hrach sU tiez sic¢astou akéhosi
tréningu prezivania a spravania, ktoré nemo6zeme zazit v beznom zZivote, napriklad urcité mordine
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.
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