Vnutorna a vonkajsSia
motivacia

Hoci je motivacia prezentovana ako samostatny nezavisly psychicky proces, funguje v silnej
nadvaznosti na dalSie dve skupiny procesov: emocionalne a kognitivne. Motivacia je individualna,

premenlivd v ¢ase a meniaca sa v intenzite a orientacii (vnutorna vs. vonkajsia).[1] Ako zakladné
typy rozliSujeme vnutornd motivaciu nezavisli od externej odmeny, ak sa angazujeme v cinnosti
pre Ulohu ako takd, povazujeme ju za poteSujucu a externU motivaciu, ked cielom vykonavania
¢innosti je ziskat benefit nezdvisly od danej Ulohy (v hrach napriklad prestiz, poradie, herny
predmet, trofej). Pritom za urcitych okolnosti externa odmena mdze mat rusivy Ucinok na vnutornu

motivaciu.[2] [3]Podla Reida a kol. su pravidelne hrajuci hrali pohanani skér vnutornou motivaciou

a prilezitostni hraci skér vonkajsou motivaciou.[4] Z pohladu herného dizajnu sa moze javit, Zze
pokial je hra¢ motivovany hrat, je jedno ¢i je motivovany vnuatorne, alebo externe. Externa
motivacia ale méze viest k apatickému a mechanickému sposobu hrania (v hernej terminoldgii
hovorime o aktivitdch ako grinding a farming), ked sice narasta Cas venovany hraniu, ale na uUkor

pohody hraca, avsak niektori ju povazuju aj za jeden z predpokladov problémového hrania.[5]

Poznanie motivacie hracov je pre vyskumnikov zaujimavé okrem iného aj z pohladu toho, ktori
hrac¢i sU néachylni k problematickému pouzivaniu hier, vyvojarom v nadvaznosti na typoldgie
asistuje poznanie motivécie v tom, ako pritiahnut alebo odradit niektoré typy hracov. Aj ked sa
situacia v tomto kontexte zlepSuje, na hry a hracCov sa viac-menej stale nazera ako na jednoliatu
skupinu. To je limitujuci pohlad a je potrebné si uvedomovat, Ze rozli¢ni hraci volia rozlicné hry
z rozlicnych dbévodov (aby naplnili rozlicné potreby) a ten isty herny titul preto m6ze mat rézny
vyznam a posobenie na réznych hracov.
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