Psychologické principy
spajané s hernou zavislostou

Psychologické mechanizmy su uz historicky ,obvinované” z celej skaly ludskych neduhov, akoby
jedinec nebol vysoko individualna a autonédmna bytost. Kriss poukazuje na odliSnost hernej
zdavislosti od tradi¢ného vnimania zavislosti od alkoholu alebo drog, ktoré chemicky ovplyviuju
mozog tak, Ze vznikd zavislost, teda jedinci maju v sebe urcity komponent, ktory zavislost
spbsobuje. Podla neho hry ako také tento potencial zavislosti nemaju a viac zodpovednosti lezi na
samotnom hracovi. Preto podla Krissa nie hra ovladda hraca, ale jedinec je ten, kto ju nedokdaze

opustit.[1] To ale neznamend, Ze developeri neimplementujid do hier (aj psychologické)
mechanizmy, ktoré spbsobujl, Ze jedinec mé tendenciu pri nich travit ¢as, opakovane sa k nim
vracat, resp. hranim unikat od reality a svojich problémov. Autori neraz pripodobruju patologické
hranie ,nazivo” (napr. na hernych automatoch alebo stavkovanie) a patologické hranie digitalnych
hier. V podstate vSetky mechanizmy, ktoré si teraz v skratke predstavime, sa mo6zu vyskytovat pri
oboch tychto formach:

Principy operacného podmienovania

Opera¢né podmienovanie patri pod jeden zo spoOsobov ucenia, ktoré blizSie charakterizujeme
v kapitole 5. Jeho principy opisal ako prvy behavioralny psycholég B. F. Skinner, ktory tvrdil, ze

frekvencia urcitého spravania priamo zavisi od toho, ako je odmenované alebo trestané.[2]
Digitalna hra vacSinou poskytuje viacero Urovni odmien v ramci viacerych schém posilfiovania.
Zavislé spravanie mo6ze byt ovplyvnené pozitivnym aj negativnym posilnenim. N&zory o vplyve
pozitivneho posilnenia na rozvoj zavislosti sa opieraju o vznik pozitivhych stavov po konzumacii
latky alebo vykonani Cinnosti, negativne posilnenie je v kontexte zavislosti vnimané ako ulava od

negativnych instancii v zivote zavislého.[3] So zvySujucou sa narocnostou hry v priebehu postupu
hrou sa vacsinou zvysuju naroky na ukony, ktorych vykonanie je potrebné na ziskanie odmeny. To
predlzuje c¢as hrania atdto zvysujlica sa casova narocnost byva tiez spdjand s potencidlom
zdavislosti od danej hry. V kontexte zavislosti sa sklonuje predovSetkym posilnenie prichddzajlce vo
variabilnom pomere alebo intervale (hra¢ nevie, po vykonani kolkych uUkonov/po akom case
nastane posilnenie), ktoré sa vo vseobecnosti lepSie prejavuje pri podpore zelaného spravania nez

fixne prichadzajuce posilnenie.[4] Toto variabilné posilfiovanie je zalozené na prvku ndhodnosti,
o ktorom si este neskér povieme. Odmenovanie je stale kluc¢ovou mechanikou hrania a podla
nasho nadzoru ho nemozno extrahovat z herného zazitku.

Omyl hazardného hraca (angl. gambler’s fallacy)

Tento termin zastreSuje presvedcenie, Ze ak sa nieco uz stalo, je menej pravdepodobné, Ze sa to
stane znova. Napriklad ak hrac stéle prehrava, v istom momente veri, Ze prave nastal ten Cas, ked
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by uz mal vyhrat. Alebo ak v rulete stéle pada Cierna, veri, Ze uz musi padnuat ¢ervend. Toto chybné
presvedcCenie prameni z neznalosti toho, Ze kazda z tychto udalosti (samostatna hra/hod v rulete)
podlieha samostatnému vypoctu pravdepodobnosti, je izolovand anemd nadvaznost na
predchadzajuce hry alebo kola. Tento efekt spOsobuje, Zze mame tendenciu verit, ze je vacsia
pravdepodobnost, ze padne zoskupenie Cisel 12 5 23 7 nez zoskupenie 1 2 3 4, pricom tato
pravdepodobnost je rovnakd. Musime si ale davat pozor, aby sme rozliSovali medzi javmi
nezavislymi (napr. hod mincou) a javmi previazanymi (ako akcie na burze). Napriklad ak dlhodobo

klesa dennd teplota, nemédze klesat donekonecna a musi v urc¢itom bode zakonite zacat stlupat.[5]

V hrach (a nielen tam) sa niekedy naschval manipuluje s javmi tak, aby vyzerali nahodnejsie nez

nahoda. Pouziva sa termin manipulovand ndhodnost (na vyskyt shiny pokémona v Pokémon Go[6]
existuje algoritmus, ktory sa hrdci snazia rozlustit) alebo sa aplikuje princip tzv. progresivnych
percent. Znamena to, Ze Sanca, ze hrac ,dar” dostane, stlpa s poctom pokusov, ked ho neziskame,
¢o napokon vedie k 100% Sanci ziskat dany predmet. Skuto¢ne variabilné prichddzanie odmeny
v duchu opera¢ného podmieniovania moze totiz niekedy u hracov viest k frustracii, lebo by nan
mohli ¢akat aj velmi dlho. Niekedy sa sami hraci snazia obmedzit ndhodnost pri distribucii koristi z
najazdov a preferuju rozdelenie koristi na zéklade zasluh, schopnosti ¢i namahy, a teda nie nahody

(napr. ten, kto ma najviac dragon kill points - DKP, mé pravo prvého naroku na korist)[7].

Paradoxne DKP ako sp6sob vytvoreny na vyrovnanie sa s nezelanou ndhodnostou méze viest

k dlhSiemu casu stravenému hranim (napriklad pri World of Warcraft[8]), kedZe hrac¢ sa snazi
nezaostat za spoluhra¢mi.l°lV hrach je ¢asto implementovany aj algoritmus, podla ktorého dobry
hrac¢ prehra CastejSie, nez by mal, a naopak, zly hra¢ vyhra CastejSie, nez by mal, a to s cielom
vybalansovat hru.

e Chasing ( v prekl. dohananie) predstavuje jav, ked sa hra¢ snazi kompenzovat stratu tym,

ze pokracuje v hrani (aby sa vyhol strate - pozri averzia k strate v kapitole 4).[10]

e Entrapment (uviaznutie) je termin vychadzajlci z literatiry o problémovom hrani
(gamblingu). Hovori o situaciach, pri ktorych napriek stratdm hrac pokracuje v investovani
¢asu, penazi alebo usilia do hry v presvedceni, ze sa dostal priliS daleko nato, aby to zrazu

vzdal (pozri klam utopenych nakladov).[11] Mimo digitdlno-herného prostredia je
prikladom clovek, ktory podava v lotérii kazdy tyzden svoje Cisla v strachu, ze padnu
prave v ten tyzden, ked nebude hrat. Prikladom z hry je ,raiding” (ndjazd), ked sa hrac
obéva, ze gilda ziska zelany predmet v okamihu, ked on prave nebude hrat.

e Umelo navysSena frekvencia near miss charakterizuje Specificky typ prehry - ako
velmi tesnu. Takato prehraparadoxne po6sobi motivujico a podnecuje hraca skusit prejst
danl pasaz znova.ll2] Ak je hra fragmentovana na viacero ¢asti, napriklad quest méa
viacero sekcii, tak poskytuje aj viac prilezitosti na near miss a dlhSie zotrvanie v hre.

e Prezentovanie prehry ako vyhry - Tento bod suvisi s kognitivnym skreslenim, ktoré
nazyvame ramovanie, ked slovna formuldcia informacie mdé vplyv na jej vnimanie
recipientom. Prikladom je, ak za moznost hrat zaplatime dve virtudlne mince a naspat
ziskame iba jednu a takyto vysledok sa ndm prezentuje ako vyhra jednej mince, aj ked
vlastne jednu prehrame.
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e lluzia kontroly - Tendencia precenovat schopnost kontrolovat udalosti[13] vratane
kontroly nad hernym spravanim a vzniknutou zavislostou.

o Skreslenie horucej ruky (angl. hot-hand fallacy) je presvedclenie, ze lepsie skérujeme,
ak mame tzv. hordcu ruku, ked sa nam dari (hoci vysledok v skutoCnosti zavisi od

nahody/stastia)[14]

e Hry tzv. bez konca je povazované sU za navykovejSie nez hry, ktoré mézeme prejst.
Prikladom je Tetris[15], Pokémon Go[16], Minecraft[17]. Takéto hry ponudkaju relativne
malo obsahu, ale su lakavé pre SirokU cielovld skupinu pouzivatelov. Casto byvaju so
socidlnym komponentom hrania, ktory im pridava na atraktivnosti, ako aj fakt, Ze nemaju

kontroverzny obsah (su bez nasilia, sexizmu). Velakrat je prvkom suUperenie medzi hrac¢mi,
ktoré je nekonec¢nym zdrojom vyziev.
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