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 zdérazriuje tedria sebadeterminacie? Ktorymi elementmi herného dizajnu
mdzeme 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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