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Abstrakt

Cielom prace bolo zistit, ako vplyva typ osobnosti na motivaciu hrat’ prilezitostni
volnocasovu mobilni hru Quiz House. Na urCenie osobnostnych ¢ft sme pouzili pat
faktorovy osobnostny model (otvorenost voci skusenosti, svedomitost’, extroverzia,
privetivost a neuroticizmus), na zakladoch ktorého bol vytvoreny desat’ polozkovy
osobnostny dotaznik TIPI. Na urCenie motivacie hraCov sme pouzili Yeeho motivacny
model (socializacia, dosahovanie a vtiahnutie) a upraveny Yeeho test. Na 180
respondentoch sme zistili, ze jedinci otvoreni vo¢i skusenosti si motivovani vtiahnutim,
kratenim vol'nej chvile. Svedomiti I'udia su v tejto hre motivovani dosahovanim, pocitom
uspokojenia.

Na druhej strane sme zistili, ze napriek ocakavaniam extrovertni a privetivi jednotlivci nie
st motivovani socializaciou v Quiz House. Tieto zistenia mozu byt vhodnym materidlom
k d’alSim §tadidm v réznych zdnroch v mobilnych hrach alebo ndvodom na vytvorenie
mobilnej hry, ktora by bola zdbavna a motivujica pre rozli¢nych l'udi.

KPacové slova: mobilna hra, motivacia, osobnostné rty

Abstract

The goal of our thesis was to find how personality traits affect the motivation to play
casual mobile game Quiz House. Five factor model (openness to experience,
consciousness, extroversion, agreeableness, neuroticism) was used to identify
the personality by ten item personality inventory. Yee’s motivational model (social,
achievement, immersion) and adjusted Yee’s test were used to find out player’s
motivations. Based on 180 participants we found out that players who are open
to experience are motivated by immersion, avoiding bore down. The conscientious people
are motivated in this game by achievement, the feeling of satisfaction. Although we
expected that extroverted and agreeable individuals would be motivated by social benefits,
it was not true in our study and we did not find any connection between extroversion,
agreeableness and socialization. Our results can be suitable starting point for other studies
of various genres of mobile games. Mobile game designers can take advantage of these
information and improve the motivational and engaging aspect of games.

Key Words: casual, mobile game, motivation, personality traits
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1. Uvod

V dneSsnom svete, ked” pocitaC uz schovate do vrecka mozete Coraz viac l'udi vidiet
s inteligentnymi telefonmi. V autobuse, v cakarni apodobne, mozete najst Tludi
so sklonenou hlavou, tukajtcich do telefénu alebo tabletu. Rozsirenost' a vykon tychto
zariadeni priniesol v poslednych rokoch so sebou aj novy spOsob zabavy, oddychu
a vyuzitie vol'ného ¢asu. Revolucia nastala v roku 2008, ked’ spolo¢nost” Apple predstavila
prvu verziu inteligentného telefonu iPhone. Spolu s nim prisli aj mobilné aplikacie a hry.
Tieto zariadenia obsahujt virtualny obchod, z ktorého si mézeme zdarma alebo za peniaze
stiahnut’ aplikacie. Mobilné aplikacie, medzi ktoré patria aj hry, vytvorili na svetovom trhu
uplne nové odvetvie. Tak ako prichod internetu sposobil rozmach web stranok, tak
inteligentné telefony sposobili rozmach mobilnych aplikacii. Medzi najstahovanejSie patria
prave hry. Tvoria az zhruba jednu tretinu stiahnuti. [GloSt] Preco su tieto hry také

populérne a obl'abené? Co motivuje T'udi stiahnut’ si a travit’ ¢as hranim tychto hier?

1.1 Co st mobilné hry

Tato softvérova aplikécia je vytvorena pre inteligentné telefony, tablety a vreckové herné
konzoly. Ovladanie je prisposobené na dotykové displeje. ZvycCajne st ovladané dotykom
alebo Svihanim jedného alebo viacerych prstov, takzvanymi gestami na obrazovke. Tieto
zariadenia obsahuju viacero senzorov ako Blue Tooth, Gyroskop, akcelerometer, kameru,
kompas, GPS, Wi-fi a 3G pripojenie na internet. Konektivita umoziuje hrat’ s ostatnymi
hra¢mi, takzvany multiplayer alebo na zdiel'anie skore, statusov a podobne.

Viécsina mobilnych zariadeni ma obmedzené systémové zdroje a menej vykonny hardvér
(procesor, operacnu pamat’, graficky Cip) ako klasické pocitace. Z toho dovodu grafika je
dizajnovana tak, aby sedela na mensi displej a nezahltila vsetky systémové zdroje. Napriek
tomu vela z tychto hier obsahuje aj 3D grafiku. [MobGa] My pouzijeme nami vytvorent

hru Quiz House.



1.2 Popis Quiz House

Vytvorili sme volnocasovi i0OS hru, ktorej cielom je uhadnut, Co je na obrazku. Hra
obsahuje tri kvizy: zname osobnosti, auta, miesta a monumenty z celého sveta. Kazdy kviz
obsahuje postupnost’ urovni. V kazdej trovni je dvanast’ fotografii, z ktorych musi hraé¢
uhadnut’ aspon pét’ obrazkov, aby sa mu odomkla d’alsia uroven. Hrac¢ za kazdu uhadnuta
fotografiu ziska body do skére a mincu. Tuto virtudlnu menu moéze minat’ na rady,
pomocku. Hra obsahuje typy pomocok:

e Odkry pismenko (show letter) — zobrazi prvé pismenko z hadaného slova.

e Preskoc (resolve) — uhddne za hraca dany nézov.

e Viacero moznosti (multiple choice) — da hracovi na vyber z viacerych moznosti.

e Textova pomocka (text hint) — zobrazi nejaky fakt, vlastnost’ alebo popis hadaného

mena.

1.3 Co ideme skumat’

Existuju r6zne motivacie hrat’ hry. Podl'a Yeeho motivacného modelu a jeho stadii v tejto
oblasti su to hlavné kategorie: dosahovanie (achievement), vtiahnutie (immersion)
socializacia (social). [Yee07] Motivaciu hrat’ mobilné hry podrobne rozoberame v tretej
kapitole z pohl'adu herného dizajnéra aj vedeckého pristupu. Bolo dokazané, ze osobnostné
¢rty maju vplyv na motivaciu hrat' hry [Gral3]. Celkovy typ osobnosti urCuje mix
osobnostnych ¢ft, ktoré st definované v pét’ faktorovom osobnostnom modeli (otvorenost,
svedomitost’, extroverzia, privetivost, neuroticizmus). [G0os03] Osobnostnym &rtdm je
venovana druha kapitola. Nasim cielom je zistit' prepojenie medzi typom osobnosti
a motivaciou hrat’ mobilni hru Quiz House. NaSu hypotézu sme postavili na zaklade
predoslych stadii 0 on-line hrach [Parl1][Gral3]. Ocakavame, Ze otvoreni jedinci budu
motivovani vtiahnutim do hry. Svedomiti jedinci by mali byt motivovani tiZbou nieco

dosiahnut’. Extrovertné a privetivé osoby by mali byt motivované socializaciou.

1.4 Preco to ideme skumat’

Nasa Studia moze potvrdit’, upravit’ alebo identifikovat’ nové motivacie hrat’ vol'nocasové,

prilezitostné hry ako je Quiz House a ich prepojenie s typom osobnosti. To ndm pomoze
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vyrazne lepSie porozumiet’ psycholégii hrd€ov v mobilnom svete volnocasovej
prilezitostnej hry, akou je Quiz House. Nové poznatky potom moézu byt aplikované pri
dizajne dalSich mobilnych hier s dérazom na pouzivatel'ski privetivost, zabavu a

edukaciu.

1.5 Ako to ideme robit’

Pomocou desat’ polozkového osobnostného dotaznika (TIPI) a skrateného Yeeho testu
ur¢ime typ osobnosti a motivacie hra¢a. To vSetko do dvoch mintt priamo v mobilnom
zariadeni pouZzivatela. Na vytvorenie pouzijeme Google formulare sich tabulkovou

databazou na zozbieranie dat.

Na relevantné vysledky potrebujeme aspon sto respondentov. Na spracovanie dat

pouzijeme Spearmanovo rho - koeficient poradovej korelécie.

Verime, Ze tato praca prinesie vel'a zaujimavych a pozitivnych poznatkov.

2. Typy osobnosti

2.1 Uvod do problematiky

LCudia bezne pouZzivaju slova, ktoré popisuju spravanie, pocity, vlastnosti a prejavy ako st
napriklad ,,azkostlivy*, ,,zhovoréivy*, ,mierumilovny“, ,nervézny“. Na druhej strane
I'udového neodborného ponatia stoji profesionalny vedecky pristup k vlastnostiam ¢loveka,
ktory je zalozeny na vyskume, t.J. systematickom zhromazd’ovani podstatnych faktov,
pouziti Statistickych metdd na ich analyzu a vytvorenie overitelnych hypotéz. Vlastnosti
osobnosti spadaji v psycholdgii do popisu osobnosti. Z nich sa odvodzuje Struktura
osobnosti a uplatiluji sa v pristupe skiimania pit faktorového osobnostného modelu.
V sucasnom rozsahu skumania nie je vyraz osobnostnd charakteristika (personality
characteristic)  zadefinovand amodze  znamenat  niekol’ko  veci.  Napriklad
za mierumilovného c¢loveka povazujeme osobu, ktora sa v réznych pripadoch sprava

pokojne. Psychickd vlastnost je vnatorny ocakdvany determinantny prejav osobnosti.
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Dispozicia ¢loveka je vysvetlovana ako vrodené, pripravou ziskane spravanie, jednanie,
vypoved alebo prezivanie situacie urCitym spdsobom. Namiesto dispozicie je zauzivany
vyraz aj osobnostna Crta (personality trait). Pojem osobnostné Crty su Casto rovnocenne
synonymicky vymienané za psychické vlastnosti alebo psychické charakteristiky osobnosti

[Hre08].

Osobnostné Crty si vieme predstavit’ ako vSeobecné dimenzie osobnosti kvantifikovanych
udajov spravania, pomocou ktorych vieme merat’ spravanie roznych jedincov. Pod pojmom
dimenzia si predstavme Skalu, ktora ma dva hrani¢né poly, pricom kazdej osobe vieme
priradit’ miesto v tejto Skale. Na jednej strane si predstavme ako priklad ¢loveka, ktory je
otvoreny skusat’ nové veci, a na druhej strane osobu, ktord vzdy robi vSetko pdvodnym
stereotypnym sposobom a ni¢ nové skusit’ nechce. Protagonisti tedrie osobnostnych ¢ft nie
su zjednoteni v nazore, ¢o osobnostné &rty presne su. Ci st to charakteristiky popisujuce
vlastnosti jedinca alebo ¢rty vysvetlujuce priCiny spravania, jednania a prezivania.
Nahliadneme do historie, aby sme ziskali obraz, ako sa tieto tedrie priblizne vyvijali

[Hre08].

2.2 Historia

Uz v roku 1937 Allport [Hre08] rozlisil érty na dva typy:

1. Vonkajsie Crty spravania, ktoré su viditelné.

2. Vnutorné emocné a kognitivne ¢rty, ktoré vieme odsledovat’ z vonkajsich prejavov.
V 1940 Raymond Cattel [CheB5] staval na Allportovej teérii a pridavnych menach, ktoré
vystihovali osobnosti. Rozkategorizoval ich do Sestnéstich skupin osobnostnych ¢&ft,
nazyvanych Sestnast’ osobnostnych faktorov.
Meehl (1956) [Hre08] si pomohol dvoma biologickymi pojmami: fenotypické
a genotypické Crty. Fenotypické reprezentuji vonkajSie a genotypické symbolizuji
vnutorné Crty. Fenotypické Crty su navonok viditené charakteristiky, pomocou ktorych
hovorenym jazykom popisujeme jednotlivé rozdiely v spravani, jednani a prezivani.

Genotypické ¢rty maji nésledne sluzit’ na vysvetlenie fenotypickych ¢tt a pricin spravania.

V roku 1961 Ernest Tupes a Raymond Christal [Tup6l] z Sestnastich Cattelovych

osobnostnych faktorov identifikovali a dospeli k piatim opakujlicim sa faktorom:



e Vybusnost’ (surgency)
e Privetivost’ (agreeableness)
e Spolahlivost’ (dependability)

¢ Emocna stabilita (emotional stability)

Kultara (culture)

Nasledne Warren Norman [Nor63] replikoval toto poznanie a uviedol tiez, Ze pat’ faktorov
sta¢i na identifikaciu typu osobnosti. Nazval ich rovnako, len Spol'ahlivost’ (dependability)

premenoval na Svedomitost’ (conscientiousness).

Zviacerych stran zaznievala kritika smerom k psycholdgii  osobnosti  kvoli
nejednoznacnym viacerym pristupom, terminoldgii a nejasnostiam. VSetko sa to zacalo
krystalizovat' az v osemdesiatych rokoch dvadsiateho storocia, kedy sa zvySoval dopyt
po vyskume osobnostnych ¢t [Hre08]. Reprezentanti socialnej psychologie a psychologie
osobnosti sa napokon zhodli na tom, Ze osobnostné aj situa¢né premenné je nutné zahrnit’
do T'udského spravania [Luc09].

Na sympoziu v Honolulu v roku 1980 Styria uznavani vedci Lewis Goldberg, Naomi
Takemoto-Chock, Andrew Comrey a John M. Digman [Gol80] spravili prehl'ad dovtedy
znamych osobnostnych testov. Tito odbornici sa zhodli na tom, Ze najlepSim sposobom
na meranie je podmnozina piatich faktorov, ktoré¢ popisal aj Norman v 1963.

Odvtedy az do sucasnosti zacal prevladat medzi vacSinou odbornikov ndzor, ze 'udska
osobnost’ najlepsie vystihuje pét vlastnosti osobnosti, ktoré sa zacali oznaovat’ ako Big
Five. V podstate vSetky spominané pristupy su pokryté v piatich ¢rtach pat’ faktorového

osobnostného modelu. Pod’'me sa na tento model pozriet’ podrobnejsie [Hre08].

2.3 Pat’ faktorovy model osobnosti

Tento pit faktorovy model, nazyvany v anglictine Big Five Model, bol skiimany
a zadefinovany viacerymi nezavislymi skupinami vyskumnikov a vedcov, ktori Studovali
zname Crty osobnosti. Nasledne na tychto datach vykondvali faktorova analyzu,
a mnohokrat merali tieto osobnostné charakteristiky pomocou rdéznych nastrojov ako

su seba hodnotiace testy, pozorovatemi hodnotiace dotazniky, ktoré si preberieme
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podrobne neskdr v Casti o dotaznikoch, pomocou ktorych moézeme zadefinovat' typ
osobnosti. Tymto sposobom badatelia zistili kI"acové faktory osobnosti [Car10] [McCon]
[Hre08] [Cos92] [Psy13] [Nor63].
Ako sme uz spominali, model rozsiahlych piatich dimenzii (big five framework) sa tesi
vel'kej oblube a podpore, pretoze sa stal najpouzivanej§im a podrobne skumanym
modelom osobnosti. Je to hierarchicky model osobnostnych ¢ft s piatimi rozsiahlymi
doménami, ktoré odzrkadl'uju osobnost’” zo Siroko spektralneho abstraktného hladiska.
Tieto domény su oznaCované tieZ synonymami ako dimenzie alebo faktory. Poc¢as vyvoja
sa menili ndzvy tychto domén. Jednou z nich bola napriklad OCEAN. Skratka vychéadza
z prvych pismen anglického pomenovania:

1. otvorenost’ voci skusenosti (openness to experience)

2. svedomitost’, uvedomelost’ (conscientiousness)

3. extroverzia (extraversion)

4. privetivost’ (agreeableness)

5. neuroticizmus (neuroticism)
Hoci mozno tieto nazvy u vas evokuju nejaké pocity z bezného hovorového jazyka, treba si
uvedomit’, ze ani jedna z tychto piatich osobnostnych ¢ft nie je sama o sebe vnimana ako
pozitivna alebo negativna vlastnost’. Treba ich brat’ ako charakteristiky, ktoré 'udia majt
a prejavuju, ¢i uz v SirSej alebo uzsej miere. Kazda z piatich ¢ft osobnosti relativne popise
vyskyt a intenzitu zmyslania, pocitov a spravania u ¢loveka vzhl'adom k ostatnym I'ud’om.
Kazdy jednotlivec ma vSetkych pat ¢ft vo vicSej alebo menSej miere. Napriklad dvaja
l'udia moézu byt otvoreni vo¢i novym veciam ako skuSat nové jedla a kombinacie
ingrediencii. A aj medzi tymito dvoma otvorenymi jednotlivcami moéze byt rozdiel,
do akej miery sl ochotni experimentovat’ s tym, ¢o maju na tanieri a daju do ust. Prvy
ochutnd morské priSery adruhy skon¢i pri svrckoch v cokoldde. Ztoho dovodu sa
na osobnostné charakteristiky nepozerame ako na atributy, ktoré Clovek ma alebo nema,
ale ako na stupnicu, Skalu, ktort ma kazda z piatich dimenzii, na ktorej vieme kazdého
jednotlivca umiestnit’. Dolezité je uvedomit’ si, Ze tychto pat’ $kal nie je nekone¢nych, ale
st to ohrani¢ené intervaly s dvoma extrémami, pricom kazdy ¢lovek sa nachadza niekde
medzi tymito dvoma poOlmi. Napriklad v pripade dimenzie Extroverzia je jednym
extrémnym bodom extrovert a opacnym extrémnym bodom je introvert.
Kazda z domén obsahuje Sest’ akychsi pod¢it, ktoré sa nazyvaju aj aspektmi (facets).

Napriklad Extroverzia obsahuje aspekt spoloc¢enskosti, ¢o v sebe eSte zahfna d’alSie Crty



ako napriklad zhovorcivost. Blizsie si ich rozoberieme, ked’ si ich budeme prechadzat
jednotlivo a podrobne.
Pod’'me si teda rozobrat’ podrobne jednotlivé dimenzie [Car10] [Gos03] [Psy13].

Extraverzia

Privetivost’

Svedomitost’, Uvedomelost’
Neuroticizmus

Otvorenost’ voci skusenosti

Diagram ¢.1 [Psy13]

2.3.1 Otvorenost’ vocCi skusenosti

V literatare a vyskumoch mézeme najst’ tento faktor oznacovany aj ako kultira alebo
intelekt. Otvoreny kognitivny $tyl mozno chapat’” ako uvedomovanie si emocii, sklon
k umeniu, dobrodruZstvu, novym netypickym mysSlienkam a napadom, predstavivost,
zvedavost’ a rdzne zazitky. Jednotlivei, ktori st otvoreni voci skuisenosti, su intelektualne
zvedavi, vedia ocenit’ umenie a vnimaju krasu. Tato dimenzia zahfiia tych kreativnejSich
a intenzivnejSie vnimajucich svoje pocity az po tych uzatvorenych konvenénych Tludi.
Jedinci, ktori sa umiestnia vysoko v otvorenosti ¢asto nezdielaju presvedcenia davu,
ba naopak razia nekonvencné nazory. Napriklad, ked nasi predkovia, zvykli tvrdit,
ze takto je to spravne, lebo to tak uz robime tridsat’ rokov, tak otvoreni l'udia by to radi
skusili aj inym spdsobom, ktory by mozno fungoval lepsie. No netreba to brat’ tak
dogmaticky, pretoze sa 'ahko mdze stat’, Ze osoba, ktord sa umiestni vysoko v doméne
otvorenosti voc¢i skusenosti sa zaujima o Studovanie a skiimanie neznamych kultar, ale
nejavi vel’ky zaujem o malby alebo poéziu. Existuje silnd vdzba medzi liberalnou etikou
a otvorenost’ou voci skusenosti. Napriklad ako nazor o rasovej alebo pohlavnej rovnosti

medzi muzmi a zenami [B0i08].

Dal$ou typickou charakteristickou ¢rtou intelektualnych I'udi s otvorenym $tylom je, Ze tito

jedinci vedia s lahkostou pouzivat" symbolickil kogniciu alebo rozmyslat’ logicky,



matematicky a tak abstraktne, Ze je to velmi vzdialené od konkrétnej skusenosti. Casto
pouzivaju vyjadrenia ako:

e Mam vynikajlice napady.

e Mam zivu predstavivost’.

e Pouzivam zlozitejSie, niekedy az metaforické vyrazy.

e Rychlo porozumiem veciam, principu.

Naopak uzatvoreni l'udia, ktori sa umiestnia v spodnej Casti v .doméne Otvorenost’ voci
skasenosti, su castejSie konvencni, tradi¢ni. Tak, ako to robili ich predkovia, aké nazory
zdielali, tak to robia aj oni. U zatvorenej$i jednotlivei obl'ubuju radsej jednoduché,
priamociare a jasné rieSenia nez by si mali vybrat komplexné, rozmanitejSie. Na vedu
a umenie sa pozeraju nedovercivo a podozrievavo a neprejavujii o fiu zvicSa zaujem.
Preferuju beznost’ a v§ednost’ namiesto novosti a inovativnosti. St konzervativnejsi a dlho
odolavaju zmenam. Mdézeme ich spoznat’ pomocou slovnika ako:

e Nemdam dobra predstavivost.

e TaZsie porozumiem abstraktnému popisu.

e Pouzivam jednoduché slova [IntPP].

2.3.1.1 Aspekty Otvorenosti

1. Predstavivost (imagination): Clovek s vysokou predstavivostou sa pozera na svet
ako na nie¢o obycajné, a preto pouziva fantdziu a potom vnima svet zaujimave;jsi,
farebny napriklad ako hru. Cudia s malou predstavivostou sa pozeraju skor na fakty
a skuto¢nosti nez by mali zapojit’ fantaziu.

2. Zaujem o umenie (artistic interests): Meriame zaujem a ocenenie krasy v umeni
a prirode. Vysoko hodnoteni jednotlivci v tejto kategdrii maju zmysel pre krasu
v umeni a prirode. Nemusia, no zvic¢Sa majui aj umelecké nadanie. Malo umelecki
jednotlivei nevedia ocenit’ a vnimat’ tito hodnotu umenia a krésy.

3. Emocnost’ (emotionality): Na jednej strane st osoby, ktoré si uvedomuju a vedia
kontrolovat’ emoécie. Ale st aj jednotlivci, ktori si neuvedomuju svoje pocity a ani
ich Casto nevedia dat’ najavo.

4. Dobrodruznost’ (adventurousness): Vysoko hodnoteni su ti, ktori st ochotni skusat’
nové aktivity, cestovat’ do neznamych krajin a zazit nové veci. Poznané a rutinne

veci im pripadaju nudné, a preto, ak mozu radSej si vyberu int cestu domov, ktorti



eSte nepoznaju. Naopak, ti, druhi sa citia nepohodlne, ked’ musia vyskuSat’ nieco
nové, a preto radi idu v starych kol'ajach bez zmien.

5. Intelekt (intelect): Intelektualni I'udia sa radi zahravaji s novymi myslienkami.
S otvorenou mysl'ou prijimaji inovativne ndpady a diskutuji o nich. Radi si
potrapia hlavu s puzzle alebo hlavolamom. Malo intelektudlni l'udia sa radSej
zaoberaji l'ud'mi a vecami, ako by mali riesit’ nové napady. Intelektudlne pohnitky
im pridu zbyto¢né.

6. Liberalizmus (liberalism): V psychologii liberalizmus chapeme ako pripravenost’

na vyzvu zmenit’ konven¢né zabehnuté pravidla, tradicie a hodnoty [Psy13].

2.3.2 Svedomitost’

Tato doména bola tiez oznacovand ako obozretnost’ alebo prezieravost’ (prudence).
Svedomitost’” urcuje sposob, ako mame pod kontrolou svoje impulzy. To neznamena,
Ze impulzivne spravanie musi byt nevyhnutne zl¢é. Okolnosti niekedy vyZadujii okamZité
rozhodnutie. Konanie na zaklade prvého podnetu méze byt vel'mi vhodné, ba niekedy
az nevyhnutné. Napriklad pri prechddzani cez cestu sa musi ¢lovek rychlo rozhodnut, ¢i je
lepsie par krokov ciivnut’ z cesty alebo dobehnut’ na druhti stranu, ked’ sa ruti auto.

Impulzivni 'udia zvyknt byt vnimani ostatnymi ako zabéavaci a je s nimi zabava.

Na druhej strane impulzivne spravanie mdze viest k problémom. Prehnane podnetné
spravanie moOZe poSkodzovat' alebo zneprijemiiovat’ zZivot ostatnym. Hoci takéto
impulzivne spravanie prindSa okamZziti odmenu a spitna vézbu Casto aj s neZiadanymi,
ba az doZivotnymi nasledkami. Ako priklad mdzeme uviest nadmerné spolocenské

spravanie a rozpravanie sa v praci, ktoré moze skoncit’ ukon¢enim pracovného vzt'ahu.

Medzi negativne stranky impulzivneho spravania nepatria len katastrofalne dosledky, ale aj
veci ako vyrazne zniZena osobna efektivita. Pri projekte, ktory si vyzaduje organizovanost’,
postupnost’ krokov a dodrzanie mil'nikov, zvyCajne roztrieStend a rozkaskovand praca
spontanne konajuceho nesustredeného Cloveka vyusti do nekonzistentného stavu a teda
nestihnutia alebo predlZzovania projektov. Efektivna, ucelena a systematicka praca by bola

urcite rozumnejsia.



Nesvedomitym l'udom sa vytyka nezodpovednost, chybajice ambicie, nedodrzanie
pravidiel, ale naopak zaziji mnoho mensich poteseni a nikdy sa o nich nebude hovorit’ ako
o nudnych. Medzi ich ¢asté vyjadrenia patri:

e Zabudam vratit’ veci na miesto kam patria.

e Vyhybam sa svojim povinnostiam.

e Nechavam svoje veci naokolo.[IntPP]

Inteligencia je presne to, ¢o tiez odliSuje l'udstvo od primitivnejSich foriem Zivota
a umoznuje v pripade nejakého podnetu najskér porozmyslat’ pred tym, nez nieco urobime,
aké to bude mat’ nésledky. Inteligentné ¢iny vyzaduju premyslenie, planovanie krokov
na dosiahnutie ciela. Vytrvalost a ignorovanie neddlezitych impulzov su spravne
predpoklady pre cielavedomych l'udi. Jedinci, ktori su vysoko na Skéale svedomitosti su
spolo¢nostou Casto vnimani ako inteligentni. Vyznacuju sa sebadisciplinou, spravaju sa
uvedomelo a poslusne. Su cielavedomi a chcu dosiahnut’ to, o si zaumienia a je im jedno,

¢o od nich o¢akava okolie. Idu si stale za svojim vyty¢enym snom.

U ¢loveka, ktory sa umiestni vysoko v dimenzii svedomitosti, sa oakava, Ze si udalosti,
okolnosti a celkovo zivot radSej naplanuje, ako by sa mal nechat len tak unaSat
a spontanne rozhodovat’ [C0s92]. Svedomitost’ v priemere narastd u mladsich dospelych

'udi a naopak postupne klesa s narastajicim vekom [Res12].

Z vyssie popisaného su viditené vyhody svedomitych l'udi. Vyhybaju sa problémom
a dosahuji uspech pomocou vytrvalosti a planovania. St oznacovani ako zodpovedni
a inteligentni. Ako vSetko, prindsa to so sebou aj zl¢ vlastnosti ako prehnany
perfekcionizmus, workoholizmus alebo st tito 'udia mrzuti a nudni. Vyznacuju sa frazami

ako:
e Mam zmysel pre detail.
e Som vzdy pripraveny.

e Idem podrla planu.

2.3.2.1 Aspekty svedomitosti

1. Samo-efektivita (self-efficacy): Popisuje schopnost a doveru cloveka v to,

ze dosiahne to, ¢o si zaumieni. Vysoko zaradeni v tejto kategérii veria, Ze maji
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vSetky predpoklady ako inteligenciu, chut, vytrvalost' a kontrolu na to, aby boli
uspesni. Na opacnom pole su ti, ktori maji pocit, Ze nevedia ovplyvnit’ skutocnosti
a teda svoj zivot.

2. Poriadnost’ (orderliness): Na jednej strane su ti, ktori si vyborne organizovani, idu
podl'a planu a rozvrhu .Veci maju nalinajkované a znacia si veci do zoznamov.
Na druhej strane su slabo organizovani l'udia, ktori maju casto vo veciach chaos
a neporiadok.

3. Poslusnost’ (dutifulness): Tato kategoria odraza zmysel ¢loveka pre povinnosti
a ulohy. Vysoko umiestneni I'udia maju pocit moralnych povinnosti. Naopak ti,
v spodnej Casti vidia povinnosti, poziadavky, pravidla a zmluvy ako obmedzujuce.
Casto s vnimani ako nezodpovedni.

4. Dosahovanie (achievement-striving): Na jednej strane su ti, ¢o sa strasne snazia byt
vyborny a dosiahnut’ svoje ciele. To ze su okolim tak vnimani, ich zenie vpred
a sustredenych. Zameriavaji sa na svoje ciele a pracu. Na druhej strane su ti nizko
umiestneni v tejto kategodrii, ktori preferuji mélo a idedlne nendroCnej préce.
Byvaju vnimani ako lenivi.

5. Sebadisciplina (self-discipline): Sebadisciplina je vnimana ako schopnost’ vydrzat
az do konca, kym uloha nie je splnena aj za cenu, ze to bude nepohodIné a narocné.
Jednotlivci, ktori s vel'mi seba disciplinovani, I'ahSie prekonavaju odpor zo zacatia
naro¢nych veci a vedia pri nich zotrvat’ a dokoncit’ ich aj napriek inym rusivym
elementom. U malo seba disciplinovanych o0s6b sa prejavuje prokrastinacia,
nerobia veci poriadne, meskaju s odovzdanim, aj ked’ st to veci, na ktorych im
vel'mi zalezi.

6. Opatrnost’ (cautiousness): Chapeme ju ako zvaZenie moznosti predtym, ako
zacneme konat. Vysoko umiestneni v tejto kategorii su ti, ktori porozmyslaji
a zvazia moznosti predtym ako sa rozhodnu. Naopak neopatrni 'udia rovno povedia
a konaju, a potom riesia nasledky, nedorozumenia a iné¢ moznosti, ako to mohli

spravit’ [Psy13].

2.3.3 Extroverzia

Predtym bola nazyvand aj ako vybojom, prilivom (surgency). Tato Crta je spéjand

so zabavou s okolitym svetom a prezivanim pozitivnych pocitov. Extroverti s vnimani
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ako energicki a radi komunikuju s ostatnymi. Zvyknt byt’ zapaleni, plni entuziazmu a si to
l'udia, ktori nie len rozpravaji ale aj konaju. V spolo¢nosti inych su radi stredobodom
pozornosti, su asertivni a s obl'ubou sa rozpravaju a komunikuja s ostatnymi lud'mi.
[Exal2] Vystihuju ich slova ako:

e Zacinam konverzaciu.

e Porozpravam sa s hocikym.

e Som rad v centre pozornosti.

e Rad vystupujem pred l'ud’'mi.

Na druhom poéle st introverti, ktori trpia nedostatkom energie, neviazanosti. Chyba im ta
ak¢nost’, zapal pre nieo, ako to maju extroverti. Casto st ticho, mléia, dumaja
a nezabdvaju sa s ostatnymi. Netreba si zamienat ich slabi spolo¢enski potrebu
za hanblivost’ alebo depresie. Introvertni jedinci len potrebuji menej podnetov ako
extroverti a oblubuju byt samy. Ludia si zamiefiaji rezervovanost' a nespolahlivost’
introvertov s arogantnost'ou a nekamaratenim sa s ostatnymi [Exal2].

e Nenahovorim toho vela.

e Vela premyslam predtym ako konam.

e Som ticho v okoli neznamych l'udi.

e Zvycajne som v uzadi. [IntPP]

2.3.3.1 Aspekty extroverzie (facets)

1. Priatel'skost’ (friendliness): Kamaratske osoby maju vSeobecne radi ostatnych.
Otvorene preukazuju naklonnost’ k inym. S I'ahkostou si n4jdu priatel'ov a vytvoria
si dlhotrvajuce a pevné vztahy s blizkymi. Ti, ¢o sa umiestnia v spodnej Casti
priatel’skosti nemusia byt’ chladni a nepriatel’ski. Je pre nich t'azSie nadviazat pevné
vizby a zvycajne si drzia odstup a st rezervovani.

2. Druznost (gregariousness): Spolo¢nost druhych im pride prijemne podnetna
a odmenujuca. Uzivaju si energiu davu. Na druhej strane, ti, o sa umiestnia nizko
v tejto kategorii, sa citia byt pohlteni a utlaCeni davom, a preto sa snazia vyhnut
velkym zhromazdeniam. Neznamena to, Ze nie su radi s l'ud’'mi, len potrebuju viac

¢asu a priestoru sami pre seba.
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3. Asertivita (assertiveness): Asertivni jedinci sa s oblubou nechaju pocut, radi
zoberi veci do vlastnych ruk. Taktiez preferuju kontrolovat a manazovat
ostatnych. Su to ¢asto vodcovia skupin. Naopak, l'udia s nizkou asertivitou neradi
hovoria pred 'ud’'mi, su tichsi a nechaju inych viest’ €o, a ako sa bude robit’.

4. Aktivnost’ (activity level): Aktivni I'udia vedi zaneprdzdnené zivoty. Vzdy maju
nieco na praci. Pohybuju sa rychlo, energicky a maju kopec aktivit, zaujmov a su
proste vSade a vo vSetkom zapleteni. Naopak l'udia, ktori sa nachddzaju nizko
Vv tejto kategorii, vedii pomalsi pohodovy zivot s viac vol'nym ¢asom.

5. Hradanie vzrusenia (excitement-seeking): Jedinci, ktori sa umiestnia vysoko v tejto
kategorii, sa pomerne skoro zacnu nudit, ak nedostanu dostatocné vel’ké mnozstvo
stimulujucich podnetov. Obl'ubuju jasné svetld, ruch, ¢iny a preplnené priestory
Pudmi. Casto riskujii a vyhladavajii napité vzruSujice momenty a miesta.
Na druhej strane su ti, ktori prave naopak su ohucani z hluku, vyhladavaju
pokojnejsie, nerusené prostredie. Vyhybaju sa davom, vrave a vypatym situdciam.

6. Pozitivna nalada (cheerfulness): Pri tejto kategoérii si treba dat’ pozor, pretoze meria
pozitivhu naladu a pocity a nie negativne emocie, ktoré patria do neuroticizmu.
Osoba, ktora sa umiestni vysoko v tejto kategoérii, zaziva vo svojom zivote rozne
dobré a prijemne veci, ako S$tastie, nadSenie, optimizmus. Naopak jednotlivci
v spodnej Casti tejto kategdrie nezazivaju také poteSenie a dobrli energiu so Zivota

[Psy13].

2.3.4 Privetivost’

Faktor privetivosti odraza rozdiely v osobnostiach vzhI'adom na spolupréacu a spolo¢ensku
harmoéniu. Osoby, ktoré su zaradené vysoko v privetivosti si cenia dobré vzt'ahy a radi sa
znasaju s ostatnymi. V oc€iach inych su videni ako priatel’ski, Stedri, n&pomocni, doveruju
inym, ale ostatni tiez doveruju im. Vedia robit’ ustupky voci ostatnym, v prospech skupiny
a nechat’ svoje zaujmy bokom. Casto maji optimisticky pohl'ad na l'udstvo. Veria, Ze l'udia
st v podstate dobri, spravodlivi, slusni a hovoria pravdu. [Jud00] Vystihuja ich slova ako:

e Zaujimam sa o to, ako sa ostatni citia.

e Njjdem si ¢as na ostatnych.

e Viem sa vcitit’ do koze ostatnych.

e Sympatizujem s ostatnymi [IntPP].
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Naopak osoby s nizkou privetivostou kladi doraz a uprednostituju svoje zaujmy pred

zaujmami a nazormi ostatnych. Nezaujima ich ako sa citia a ¢o bude s ostatnymi. Z toho

dévodu sa nejda pretrhnat’ a obetovat’ svoje pohodlie pre druhych. Maju skeptické nazory

a presvedCenia o ostatnych veddi k nezmyselnému upodozrievaniu, nepriatel'skosti

a nespolupraci [Barl3]. Z ich ust zvyknu zazniet’ frazy ako:

Nezaujimam sa o problémy inych.
Ur4dzam l'udi.

Fakt mi je jedno, ¢o bude s ostatnymi [IntPP].

Je samozrejmé, Ze privetivost’ je potrebna k tomu, aby bol ¢lovek oblibeny v kolektive.

Teda vyhodou je byt privetivy ako neprivetivy. Samozrejme, Ze to neplati vzdy, ale

od situacie a okolnosti. Ak sa ocakéva tvrdy, nekompromisny pristup a objektivne

rozhodnutia, tak privetivost’ nie je vitanou vlastnost'ou tohto vodcu. Medzi takych, kde je

neprivetivost vitana, patria vojaci, Kritici alebo aj vedci.

2.3.4.1 Aspekty Privetivosti

1. Dovera (trust): Clovek s vysokou davkou dovercivosti veri, Ze ostatni su férovi,

Cestni a prichadzaji s dobrymi iimyslami a zdmermi. Naopak l'udia s nedostatkom
dovery si myslia, Ze l'udia su sebecki, lakomi a moézu byt nebezpecni.

Moralita (morality): Cudia s vysokou moralkou, maju pocit, ze nepotrebuju rézne
zamienky, vyhovorky pri jednani alebo na ovplyvnenie ostatnych. Z toho dévodu
st uprimni, Cestni a pravdovravni. Naopak l'udia s menSou mierou moralky su
presvédceni, Ze troSku klamstva v medzil'udskych vzt'ahoch nezaskodi.

Altruizmus (altruism): Altruisticki 'udia maja dobry pocit z toho, ze pom6zu inym.
Na pomoc druhym sa pozeraju ako na sebauspokojenie a nie ako na obetu pre
druhych. Malo altruisticki 'udia neobl'ubujii pomoc inym. Ked’ maji pre niekoho
nieco urobit’, tak to vidia ako poziadavku a nie ako zadost'u¢inenie z pomoci inym.
Spolupraca (cooperation): Ti, o sa nachadzaju vysoko v tejto kategdrii nemaja radi
spory a konflikty. St ochotni robit’ kompromisy a dat’ svoje potreby do uzadia, aby
vychédzali dobre s ostatnymi. Naopak l'udia s nizkou mierou spoluprace, pouzivaju

rozne metody zastraSovania a nekalych praktik, aby dosiahli o chct.
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5. Skromnost’ (modesty): Skromni l'udia neradi tvrdia o sebe, ze st lepsi ako ostatni.
Niekedy to vyplynie zo slabej sebadovery a seba podcenovania. Na druhej strane st
povysSenecki l'udia, ktori si o sebe myslia vela, no ¢asto sa na nich ostatni pozeraju
ako na arogantnych.

6. Pochopenie (sympathy): Vel'mi empaticki jedinci vedia stcitit’ s inymi a maju
dobré¢ srdce. Vedia sa vcitit do koze druhého a potom sa citia smutni. Jedinci
s nedostatkom empatie, sa nenechaju ovplyvnit’ utrpenim druhych. SnaZia sa na vec
pozriet’ objektivne a zhodnotia pri¢inu. Snazia sa zistit’ pravdu a zaujat’ objektivne

stanovisko predtym, ako budu niekoho l'utovat’ [Psy13].

2.3.5 Neuroticizmus

Slovi¢ko neuroticizmus je zvy€ajne v hovorovom jazyku spajané S negativnymi pocitmi.
Tato dimenzia bola oznacovana aj ako emoc¢na stabilita respektive nestabilita. Jedinci, ktori
sa nachadzaju vysoko na $kale neuroticizmu moézu prezivat neprijemné pocity ako hnev,
depresiu, nepokoj alebo tzkost’. Tito neuroticki I'udia vedia prudko a prchko zareagovat,
vybuchnut’ na zéklade tychto zlych emocii. Vedia neprimerane silno, intenzivne emocne
zareagovat’ na normalne podnety a udalosti, na ktoré¢ by bezny ¢lovek reagoval pokojne.
Je vysoko pravdepodobné, ze si obyCajni vSednu situdciu vyhodnotia ako ohrozujicu
a menSiu frustradciu ako beznadejnt a zlozita. Tieto ich negativne stavy zvyknu pretrvavat’
nezvy¢ajne dlho, ¢o znamena, ze maju Casto zIG naladu. Problémy s ovladanim svojich
emocii obmedzia u tohto neurotického ¢loveka schopnost’ rozmyslat’ a konat' s chladnou
hlavou a efektivne zvladat’ navaly stresu. [PSy13] Zaujimavé je aj zistenie, Ze osoby, ktoré
su vysoko v dimenzii neuroticizmu, preukazuju vicsiu reakénu vodivost v pokozke ako
jednotlivcei, ktori sa nachadzaju blizsie k opacnému polu v skale neuroticizmu [NorQ7].
Spozname ich aj podl'a vyjadreni ako:

o Casto sa mi meni nalada.

e [lahko ma nieco alebo niekto podrazdi.

e Bezne som vystresovany [Str06].

Druhu skupinu v tejto dimenzii tvori skupina jednotlivcov, ktori sa nachadzaju v dolnej
Casti neuroticizmu. Vyznacuju sa tym, ze nie su l'ahko rozruSiteI'ni, smutni a ich pocity

vel’'mi nezamavaju s ich spravanim. Zvy¢ajne su pokojni, emocne vyrovnani a nepocituja
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Casté a pretrvavajuce negativne pocity. Vyhybanie Sa negativnym pocitom u tychto

jedincov, ktori sa nachadzaju v spodnej ¢asti neuroticizmu, neznamena, ze u nich prevlada

vyskyt pozitivnych emocii, pretoze vyskyt dobrych pocitov je sucast'ou faktoru extroverzia
[Dol06][Psy13].

Pouzivaju slovnik ako:

Zvycajne som uvolneny.

Som vyrovnany [IntPP].

2.3.5.1 Aspekty neuroticizmu

1. Uzkost' (anxiety): Uzkostlivi jedinci maji pocit nebezpelenstva, boja sa asto

zbytocne a prili§ Casto vidia len dve moZnosti: utok alebo utek. St napéti
a nervozni. Na druhej strane tejto kategorie st pokojni I'udia, ktori sa neobavaji
zbytocCne.

Hnev (anger): Tato kategoria popisuje mieru hnevu. Tito I'udia sa hned’ hnevaju,
ked’ veci nevychadzaji tak, ako si ich predstavovali. St citlivi na to, aby bolo
s nimi zaobchadzané férovo. St vel'mi pohorSeni, neprijemni a znechuteni, ked’
zistia, ze ich niekto vodi za nos a hra $pinavi hru. Na druhej strane su ti, ktori
sa hnevaju vel'mi malo aj ked’ zistia, Ze ich podvadzaj a klamt.

Depresia (depression): Tato kategéria meria predpoklad byt smutny, znechuteny
a odradeny. Cudia s vysokou mierou depresie, su bez energie a znechuteni vobec
nieCo nové zacat. Na druhej strane osoby bez depresie su uvolnené a lahSie
zvladaju situacie.

Plachost’ (self-consciousness): Su citlivi na to, ¢o si o nich myslia ostatni, tak
sa boja neuspechu a odmietnutia, Ze potom maju pocit hanbenia, a nekonfortnosti.
Lahko sa za¢ni hanbit. Prehnane sa boja kritiky od inych, ¢im si spdsobuju
zbytoc¢ne zI¢ pocity. Naopak ti, Co sa nachadzaju nizko v tejto kategorii, sa neboja,
ze si o nich l'udia budu mysliet’ nieco zI¢ alebo nepravdivé. Nie su nervozni medzi
ostatnymi.

Neumiernenost’ (immoderation): Neumierneni ludia citia taka velku potrebu
a tuzbu, Ze maji problém to vydrzat. Preferuju okamziti odmenu a rychle
potesenie, ako keby mali nieCo postupne a dlhodobo budovat. Naopak maélo

neumierneni 'udia, nepocituji neodolatelné tizby a nemaju pokusenie.
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6. Zranite'nost (vulnerability): Vysoko zranitelni I'udia pocituji paniku, zmaétok,
bezmocnost, ked su pod tlakom a v strese. Predstavitelia spodnej Casti v tejto
kategorii maju lepsi postoj, sebavedomie a jasnu mysel, aj ked sa pod tlakom
[Psy13].

Zhrime si teda, ¢o hovori tento Pat’ faktorovy model osobnosti. Vacsina individualnych
odlisnosti v I'udskej osobnosti méze byt klasifikovand do piatich Sirokych empiricky
odvodenych dimenzii. Bolo vytvorené pomerne velké mnozstvo ndastrojov
na klasifikovanie a meranie tychto piatich velkych faktorov. O jednotlivych najznamejsich
a najpouzivanejsich inStrumentoch, dotaznikoch na testovanie, ich vyhodach a nevyhodach

si povieme viac v d’alsej ¢asti [Gos03].

2.4 Moznosti Testovania Typu Osobnosti

Existuje viacero metdd a nastrojov na zistenie typu osobnosti podla uz spominanych
piatich dimenzii. Najpriamociarejsi sposob je opytanie sa daného ¢loveka, ako sam seba
zhodnoti v kazdej z piatich osobnostnych dimenzii. Napriklad v beznych vyrazoch, ako je
otvorenost’ voci skusenosti, je priamociarejSia otazka ,,Ako ste otvoreny ku zmenam
Vv zivote?“ nez sa vypytovat, ¢i st nekonvenéni, inovativni, netradi¢ni alebo naopak
stereotypni. Teda pre¢o sa nespytat’ jednu otazku k osobnostnej charakteristike ale
namiesto toho mnozinu otazok vystihujtcich jednotlivé sticasti kazdej z piatich zakladnych
osobnostnych dimenzii. PouZivané st jednoduché priamociare nastroje ako aj dlhSie
az vel'mi rozsiahle dotazniky. Kazd4d ma svoje vyhody aj nevyhody. Spravnu metodiku
treba zvolit’ podl'a toho, za akym Ucelom to potrebujeme vediet. V akych podmienkach
aprostredi budeme testovanie vykondvat. Teda aka presnost, respektive pripadna
nepresnost’ je mozné tolerovat’ zvyéajne za cenu dizky Gasu testovania a kol’ko ludskych
zdrojov je potrebnych. Dlhsie psychometrické nastroje maju lepsie vlastnosti ako kratsie
nastroje na otestovanie osobnostnych ¢ft. To znamend, Ze maju zvyCajne aj vacSiu
presnost’. Niektoré vyskumy sa zameriavaji prave na detailné zaradenie ¢loveka podla
jeho osobnostnych charakteristik, ako napriklad podrobné psychologické vyskumy
osobnosti, koucovacie metddy pri vybere prace alebo ndjdenie vhodného cloveka na dant
poziciu do existujuceho timu Vo firmach. Na druhej strane su $tadie, ktorych zameranie
nie je na osobnostné charakteristiky, a preto nepotrebuju zdihavy test, ktory by bolo

nevhodné az niekedy nemozné pouzit v danych podmienkach. Jednym z takych je
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korelatna Stidia typu osobnosti s motivaciou hrat mobilnu hru, kde test prebieha

V mobilnom zariadeni.

Tri hlavné kategorie su:

1. Sebahodnotiace (self report), kde ¢lovek hodnoti sam seba, ako sa vnima.

2. Hodnotenie pozorovanim (Observation report), kde clovek pozoruje osobu vopred
urceny Cas a zhodnoti, aky je to typ osobnosti.

3. Hodnotenie rovesnikmi (peers report), slizi na identifikovanie typu osobnosti

svojimi blizkymi, ktori ¢loveka dobre poznaju.

2.4.1 RozsiahlejSie sebahodnotiace nastroje

Hoci existuje viacero spdsobov na otestovanie osobnosti cloveka, najcastejSie sa pouzivaju
sebahodnotiace testy, ktoré tiez nazyvame objektivny osobnostny test. Su to vlastne
dotazniky, v ktorych respondent ¢ita a odpoveda na otazky alebo v urcitej stupnici stuhlasi,
respektive nesuhlasi S danym vyjadrenim o svojom spravani. Zvycajne tieto dotazniky ani
neobsahuji otazky ale polozky, vyjadrenia alebo pridavné mena ktoré charakterizuju
a popisuju urcitll vlastnost’ a spravanie, kde testovand osoba suhlasi v poskytnutej Skale
moznosti. Casto sa pouziva Likert §kala, ktora obsahuje moZnosti vyberu od jedna do pit.

Pozname este jeden sposob, Likert—type Skalu, ktora je eSte viac presna.

Ako priklad jednej poloZky v dotazniku na otestovanie osobnosti mdZeme uviest’ popis
spravania ako: Rad vystupujem a hovorim pred 'ud’'mi. Respondent na tato polozku mdze
odpovedat’ pomocou zaciarknutia jednej z vysSie popisanej hodnoty od jedna do pét na
Likert Skale:

A) Vel'mi suhlasim

B) Suhlasim

C) Priemerne

D) Nesuhlasim

E) Vel'mi nesthlasim [Carl0]

Prvovzniknuté sebahodnotiace dotazniky osobnosti boli velmi zdihavé. Hoci boli presné,

tym, Ze Cas vyplnenia bol taky dlhy, tak zaroven boli vel'mi nepraktické a tazko pouzitel'né
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v mnohych vyskumoch a studiach. Z toho dovodu vznikla potreba vymysliet kratSie,
ba az ultra kratke jedno polozkové dotazniky. Pod'me si teda postupne prejst’ jednotlivo
najpouzivanejSie nastroje na seba otestovanie typu osobnosti. Zoradime si ich

od najvicsich, teda aj s najdlh§im ¢asom vypracovania az po najkratsie.

2.4.1.1 Revidovany Neo osobnostny dotaznik (Neo PI-R)

Prvym najkomplexnejsim dotaznikom je NEO osobnostny dotaznik (Neo Personality
Inventory), ktory v roku 1992 Costa a McCrae [C0s92] zrevidovali a publikovali ako
revidovany dotaznik, Neo Pi-R, ktory obsahuje dvestoStyridsat’ poloziek. Zahfna péat
vel'kych osobnostnych dimenzii - extroverzia, otvorenost’ voci skusenosti, svedomitost’,
privetivost’ a neuroticizmus, pricom kazdd obsahuje eSte Sest podkategorizovanych
dimenzii, ktoré su tieZ nazyvané aspekty (facets), ktoré sme rozoberali vyssie.
Zodpovedanie tohto zdihavého dotaznika trva okolo $tyridsat’ minat. V pripade, Ze v iom
nie je vyplnenych viac ako Styridsat’ poloziek, tak by nemal byt brany ako relevantny.
Kvéli takému c¢asu vyplnenia nie je Uplne vhodny pre mnozstvo §tadii a vyskumov.
Niektoré otazky dotaznika neboli uplne jasné vSetkym, a preto vroku 2005 Costa
a McCrae publikovali poslednt najnovsiu verziu Neo PI-3, ktord obsahovala jasnejSich

revidovanych 37 poloziek [C0s92].

2.4.1.2 Neo dotaznik piatich faktorov (Neo FFl)

Skratena verzia Neo PI-R nazyvana (Neo Five Factor Inventory) obsahuje Sest'desiat
poloziek. Dvanast’ pre kazd( dimenziu osobnosti. Jeho najvacsou vyhodou je, ze jeho
vyplnenie trva uz len desat’ az patnast’ minut. Je uréeny pre l'udi, ktory maji dvanast a viac
rokov. Taktiez v roku 2010 vznikla jeho zrevidovana a jasnejSia verzia Neo FFI-3, ktora
obsahuje pitnast’ revidovanych a jasnejSich poloziek, ktoré st 'ahSie pochopitel'né aj pre
mladSich a menej vzdelanych jednotlivcov. Je to rychly, doveryhodny a presny sposob
merania piatich velkych dimenzii osobnosti vzhladom k c¢asu vyplnenia verzus
dosahovand presnost. Tento test pomdha terapeutom, psycholéogom a firmdm urcit
a porozumiet’ zakladom citov, motivacidm, postojom, skusenostiam a medziludskym

vnimaniam ¢loveka, ktory tento dotaznik vypina. Rychle spracovanie vysledkov v priebehu
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par minit umozni respondentovi predostriet’ spatnti vdzbu, na zaklade ktorej vieme osobe
porozumiet’. NajcastejSie mozeme najst’ jeho vyuzitie v:

e Firemnej a korporatnej sfére.

e Klinickych oblastiach pri mladezi, Studentoch, ale aj senioroch.

e Psychologickych stadiach, vratane Sportovej psychologie a rekreacnej oblasti [Cos10].

2.4.1.3 Dotaznik Velkych P&t (BFI)

Tento osobnostny dotaznik sa v anglitine nazyva Big Five Inventori (BFI).Vyvinuli ho
Oliver P. John, Ph.D. and V. Benet-Martinez [McCon] vroku 1998. Od svojho
spektrum dospelych 'udi. Obsahuje uz len Styridsat’Styri otdzok. Jeho vyplnenie trva uz len
od pat do desat’ minut a opat’ poskytuje zhodnotenie kazdej z piatich velkych dimenzii
osobnosti. Podl'a naSich informadcii a prieskumu, vyzerd, Ze je to asi najCastejSie pouzivany
osobnostny dotaznik. Myslime si, Ze je to pre jeho odladenost, nie je ani prili§ dlhy ani

prilis kratky.

2.4.2 Kratke sebahodnotiace dotazniky

Gosling [Gos03] sa zaoberal otazkou, preco su potrebné kratke a rychle testy osobnosti.
Za idedlnych okolnosti by mala testovand osoba aj c¢lovek, ktory chce tieto vysledky,
dostatok cCasu, aby vedeli videdlnych podmienkach otestovat’ respondenta. Vieme,
ze vdrvive] vac¢Sine pripadov podmienky nie st idedlne a vyskum musi prebehnut
v takych podmienkach, Ze respondent moze odpovedat, resp. je ochotny odpovedat’ len
na vel'mi skrateny test. Faktory a okolnosti, ktoré to ovplyviuju su:
a) Casovy okamih, kedy je respondent vyzvany a ochotny vyplnit osobnostny
dotaznik.
b) Kolko &asu zaberie vyplnenie dotaznika, pretoze vieme, e pri zdihavych
dotaznikoch ¢lovek straca pozornost’.
€) Motivacia respondenta, akou moze byt napriklad sI'ibena odmena.
d) Sposob alebo néstroj, prostrednictvom ktorého respondent vypliia tento osobnostny

test ako napriklad pero a papier, Gstne, na pocitaci alebo v mobilnom zariadeni.
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Pre naSu pracu sme hladali ¢o moZno najkrat$i nastroj na urCenie typu osobnosti.
Predpokladame, Ze na$ respondent, ktorym je hrad¢ vol'nocasovych, prilezitostnych hier,
bude odpovedat’, vypliat’ dotaznik vo svojom inteligentnom zariadeni. Z toho dovodu sme
hladali kratky a rychly test osobnosti, ktorého vyplnenie by trvalo priemerne okolo jedne;j
minaty v mobilnom zariadeni. Pri hl'adani vhodného néstroja sme narazili na Goslingova
stadiu [GoRe3], ktory testoval a porovnaval pat’ a desat’ polozkové osobnostné dotazniky
sich rozsiahlej§imi a zdihavej§imi verziami Neo PI a BFL Tieto kratuké verzie

dotaznikov boli pre nasu pracu vel'mi zaujimavé a preto sa na ne pozrieme blizsie.

2.4.2.1 Jednopolozkovy dotaznik

Zoberme si napriklad, Ze jedna on-line $tidia len pomocou jednej jedinej otdzky seba
hodnotiaceho osobnostného dotaznika zistovala charakteristiku osobnosti respondentov,
pri ktorych bolo vel'mi malo pravdepodobné, Ze by zotrvali na web stranke dostatone
dlho, aby vyplnili viac polozkovy dotaznik. [GORe3] Samozrejme, Ze jednopolozkové testy
su psychometricky na tom horsie ako viac otdzkové testy, pritom aj tieto jednopolozkové
nastroje osobnosti maji svoje vyhody. Robins [GORe3] uvadza, ze tieto jedno-otazkove
dotazniky obmedzuju prebytocnost’ sucasti testu, a preto minimalizuju Unavu, frustraciu a
znudenie respondenta, ktoré byva spdsobené odpovedanim vel'mi podobnych otdzok. Vzdy
si treba zvazit, ¢i psychometrickd presnost’ dlhSich nastrojov na otestovanie je viac
prinosna ako jednopolozkové, kratke, no zato praktické dotazniky. Casté pouzitie kratkych
nieckedy az jednopolozkovych dotaznikov je toho dokazom. Jeden zo spdosobov ako
vytvorit’ len niekol’ko polozkovy dotaznik je vybrat’ také polozky z dlhého dotaznika, ktoré
psychometricky najjednoznacnejSie a najpresnejSie vystihni dana vlastnost. V naSom
pripade st to pridavné mend, ktoré Co najpresnejSie popiSu kazdu dimenziu z pit

faktorového osobnostného modelu. Napriklad pre extroverziu je to extrovertny.

2.4.2.2 Pit polozkovy osobnostny dotaznik (FIPI)

Gosling [GoRe3] so svojim timom vyvinul novy pat’ polozkovy test 0sobnosti na zaklade
uz spominanych piatich osobnostnych dimenzii. Uskutoc¢nil Styri typy testov, aby ich

zhodnotil a porovnal tento pat’ polozkovy s predtym rozoberanym BFI v Styroch Castiach.
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e Stanovenic konvergencnej a diskriminatnej validity pomocou sebahodnotenia,
pozorovacieho hodnotenia a hodnotenia rovesnikmi.

e Pre stanovenie presnosti testu bola vybrana podmnozina respondentov a 0 dva tyzdne
neskor boli znova tito jedinci pretestovani.

e Prieskum vzorov externych korelatov ako su sebahodnotiace néstroje na meranie
osobnosti.

e Na zhodnotenie konvergencie samého seba a zaroven hodnotenie inym pozorovatel'om
bola vybrana podmnozina respondentov, ktori sa hodnotili navzajom po kratkom

cvieni, v ktorom sa spoznali.

.....

faktorového modelu osobnosti. Zarovenn museli pokryt oba poly kazdej dimenzie
a ak sa dalo vybrali také polozky, ktoré neboli vyhodnotené ako extrémy V niektorej
dimenzii. Pri vybere sa taktiez vyhli zapornym a redundantnym polozkam. Kazda z piatich
poloziek dotaznika bola reprezentovand dvomi popisujucimi vyrazmi a Siestimi
popisujucimi slovami. Na kazdu otazku respondent odpovedal na skdle od 1 = vel'mi
nesthlasim po 7 = vel'mi suhlasim. Jednotlivé polozky vyzerali nasledovne:
1.  Extrovertny, nadSeny: spolocensky, asertivny, zhovorcivi, aktivny, nerezervovany
alebo hanblivy.
2.  Privetivy, mily: déveryhodny, Stedry, sympaticky, spolupracujici, neagresivny
alebo chladny.
3. Spolahlivy, organizovany: usilovny, zodpovedny, sebadisciplinovany, dokladny,
nebezstarostny alebo impulzivny.
4.  Emocne stabilny, pokojny: uvolneny, sebavedomy, netzkostlivy, naladovy, 'ahko
rozrusitel'ny, alebo 'ahko vystresovany.
5. Otvoreny voci sklsenosti, predstavivy: zvedavy, reflexivny, kreativny,

s otvorenou mysl'ou, nekonvenény [GoRe3].

FIPI dosiahol v kazdom zo S$tyroch testov horSie vysledky ako BFI, sktorym bol
porovnavany. Hoci bolo dokazané, Ze FIPI ma pridant hodnotu, obsahuje aj niekolko
obmedzeni kvoli jednopolozkovym meraniam celej dimenzie ako su psychometrické

nasledky pouzitia skratenych merani. Pri  porovnani viacpolozkovych lepSie
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konvergujucich néastrojov pat faktorového osobnostného modelu bol FIPI menej

spolahlivy, a mal slabsie korelacie s ostatnymi premennymi [GoRe3].

V urcitych Specifickych podmienkach by ho bolo vhodné zvolit’ a jeho presnost’ by bola
dostacujuca. Gosling [GoRe3] so svojim timom sa rozhodol vylepsit' tieto nedostatky
vyplyvajuce z jednopolozkovej $kaly a vytvorili novy desat’ polozkovy dotaznik na zaklade

pat’ faktorového osobnostného modelu.

2.4.2.3 Desat polozkovy osobnostny dotaznik (TIPI)

Gosling [GoRe3] so svojim timom v druhej $tadii vyvinul a zhodnotil desat’ polozkovy test
osobnosti, ktory minimalizoval nedostatky predchadzajuceho péat polozkového testu
a zaroven si zachoval struénost, teda aj rovnaky Cas vyplnenia. Pri testovani spol'ahlivosti
a presnosti tohto testu boli vykonané tri testy tohto desat’” polozkového, ktoré boli vzdy
porovnané s BFI:

1. Stanovenie konvergentnej a diskriminantnej validity pomocou desat’ polozkového
a BFI osobnostného dotaznika na zaklade piatich osobnostnych dimenzii.

2. Pre urcenie spolahlivosti bola vybrand podmnoZina respondentov apo Siestich
tyzdnoch bola opdtovne pretestovand pomocou revidovaného desat” polozkového
dotaznika.

3. Preskimanie vzorov externych korelatov pomocou vykonania dalSich

sebahodnotiacich nastrojov na meranie typu osobnosti.

Pri konstrukcii desat’ polozkového dotaznika osobnosti bola zachovana podobna logika ako
pri predchadzajucom pat’ polozkovom teste. To jest zahrnut' oba pdly v kazdej dimenzii,
vyhnut sa polozkam, ktoré boli vyhodnotené ako extrémne, vyhntt' sa nadbyto¢nym alebo
iba znegovanym polozkam. Zredukovali dizku a zloZitost’ poloziek dotaznika, aby mu bolo
jednoduchsie porozumiet, ¢o im zaroven umoznilo zdvojnasobit’ pocet poloziek dotaznika
voc¢i predchadzajucemu pit polozkovému dotazniku, pricom ¢as vyplnenia ostal stale
rovnaky, teda rovny jednej mintte. Kazda poloZzka sa sklada z dvoch popisujtcich slov,
ktoré st oddelené ciarkou. KaZzdej polozke predchadza premisa ‘Vidim sdm seba ako’.
Spojenim premisy a polozky vznikne vzdy otazka, na ktori respondent odpovie na Skale

od 1 = vel'mi nesthlasim do 7 = vel'mi suhlasim [GoRe3].

23



Ako uz znazvu vyplyva, podarilo sa im vytvorit’ desat’ polozkovy dotaznik, kde jedna
otazka reprezentuje jeden pol z piatich dimenzii pédt faktorového modelu osobnosti.
Vypoéitana korelacia stipcovych vektorov pre kazda z piatich dimenzii ukazala, Ze bola
len o trosku horsia = 0,9 ako BFI [GoRe3]. Vysoka presnost’ a kratky ¢as vyplnenia
je dovodom, preco sme sa rozhodli, ze desat polozkovy test osobnosti (TIPI)

je najvhodnejsi osobnostny test uréeny pre nase ucely.

3. Motivacia hrat’

LCudia a iné tvory inklinovali k hraniu uz od praddvna. Deti sa hranim pripravuji
na budticnost’ a vypliiali si volny ¢as. Dospeli jedinci sa tiez hraju, hoci niekedy kvoli
inému dovodu. Ako sa s ludstvom vyvijali vynalezy a technologie, tak sa vyvijal
a napredoval spdsob hrania. Napriklad, ked” eSte neboli pocitac¢e vacsina hier prebiechala
vonku na dvore, deti hrali schovavacku, slepi babu a podobne. Dospeli hrali karty alebo
Clovece s detmi. Ked’ prisli prvé pocitace, mnoho l'udi sa zacalo hrat’ na pocitaci, hoci tieto
hry boli vel'mi jednoduché. Napriklad vymenili papierové karty za kartovi pocitacova hru.
Postupne rastla zlozitost tychto video hier a eSte viac Casu sa zacalo travit
za pocitatom [Gen04]. Potom prisli inteligentné telefony a tablety auz mali Tudia hry

vSade so sebou vo vrecku.

Otazkou “Preco sa l'udia hraju hry” sa uz zaoberalo vel'a jednotlivcov a skupin [Zso011].
Je zaujimava hlavne pre obory ako st socidlna psychologia, I'udska a socialna psychologia
spravania, kognitivna veda, motivacna psychologia, Stidie o emociach, komunity hracov,
média a marketingové agentlry, hernych dizajnérov a hernych vyvojarov a vydavatelov.
Tieto jednotlivé obory sa nedaji 'ahko oddelit’, pretoZe sa Casto prelinaju. V nasej Studii si
rozoberieme dva pristupy. Prvym bude vedecky pohl'ad a druhym bude pohl'ad z hl'adiska
herného dizajnéra. Tieto dve skupiny, ktoré budeme rozoberat, sa v drvivej vacsine
vysledkov prelinaju, hoci ich dévody, preco to checu vediet’, sa liSia. Preco 'udia dokazu tak
dlho hrat’ videohry, je jednou z mnohych otazok, ktora bola skiimana v oblasti video hier.
V poslednych rokoch s rozmachom a l'ahkou dostupnostou inteligentnych telefonov a
tabletov sa tieto video hry transformovali do mobilnych video hier, ktoré ma ¢lovek stale
pri sebe. Preto ak sa v texte odvolavame na video hry, tak mame na mysli hlavne mobilné

hry. Ako ich popularita rastla vzniklo vela presvedéeni a prehlaseni o ich Skodlivych
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efektoch na spravanie deti, ale aj dospievajucich jedincov. Existuji vyskumy, ktoré
skimaju prepojenie medzi hranim video hier a agresivnym a nepriatel'skym
spravanim [Gen04]. Dalsie §tGdie s zamerané na vztah medzi obsahom v hre a ¢as
straveny hranim. Okrem toho bola zistena negativna koreldcia medzi vykonom
a prospechom v Skole a ¢asom stravenym hranim video hier [Gen04]. Vel'mi délezitou
vecou je tiez, ze ¢as straveny hranim hier obmedzuje a skracuje ¢as venovany vzdelaniu,
socializacii, a teda budovaniu spoloCenskych zru¢nostiam a schopnostiam, ¢o ma

za dosledok oslabené a poSkodené spoloc¢enské spravanie [Gen04] [Bar09].

Samozrejme, ze su $tadie, ktoré sa zameriavaji aj na pozitivne vplyvy hier. Uz teraz
vieme, ze hranie video hier zlepSuje reakény Cas, koordinaciu, pozornost’, ucenie a robenie
viacerych veci naraz (multitasking) [Bavll]. Video hry m6zu pomdct’ zlepsit' kognitivne
schopnosti a mozu vylepsovat’ zivot starSich I'udi. [Tor08] Napriklad precvi¢ovat mysel
pacientov s Alzheimerovou chorobou, pomahat’ ¢itat’ detom s dyslexiou a dokonca zostrit’
vas zrak [Gre07]. Video hry su viac a viac vyuzivané v terapeutickych oblastiach, ked’ze
pomahajt pri lie¢be zavaznych ochoreni, ako je rakovina alebo chronické ochorenia. Hoci
pomoc je hlavne psychicka — zlepSuje pruznost’ a posiliiuje pozitivny pristup pacientov
[Joh12].

Dizajnéri hier sa zaujimaju o tito oblast’ z takého dovodu, aby poznali klI'icové motivacie
hrat. Toto poznanie im umoZni navrhnit hru tak atraktivne, aby motivovala hraca
pokracovat’, napredovat’ a ziskavat’ nové skusenosti v hre. Jednoducho povedan¢, cielom
je pritiahnut’ ¢o najviac hracov a vytvorit’ aj ekonomicky uspesSny produkt. Herni dizajnéri
sa zaoberajii hlavne otazkami ako “Co su kli€ové elementy na vytvorenie popularne;
hry?” a “Co je potrebné zahrniit’ a naopak, Gomu sa treba vyvarovat'?”. Samozrejme, toto
zélezi od typu hry. Na jednej strane st robustnejSie dlho trvajice zvyc€ajne socialne, teda
spolocenské hry, pri ktorych treba stut’azit’ alebo spolupracovat’ s inymi hra¢mi ako rézne
vojenské alebo pestovatel'ské hry. Na druhej strane su kratSie trvajice vol'no ¢asové, teda
prilezitostné hry, ktoré zvyc€ajne hra jednotlivec, ked” ma vol'nt chvilu alebo sa chce
na chvilu odreagovat, ako napriklad Tetris, sudoku alebo Quiz House, na ktory
sa zameriavame v naSom vyskume. Herny dizajnér Specifikuje cielova skupinu hracov,
vytvori zékladni mechaniku hry a obsah, aby to bolo zabavné hrat. Na zéklade cielovej

skupiny musi herny dizajnér urcit’ a pracovat’ s typickym modelom hraca.
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3.1 Model hraca

Zadefinujeme si modelového hraca volno Casovych prilezitostnych hier. Hra¢ je ziva
entita, ktort vedome alebo podvedome pohana tizba sa ucit nové schopnosti, aby
sa zlepSoval, rastol, napredoval a vyhraval, za ¢o dostane pridani hodnotu spat. Ma pocit
uspokojenia z toho, ked’ tspesne, ani nie prili§ 'ahko ani nie prili§ tazko, prejde jednotlivé
urovne a ma dostatok minci, vysoké skore a je leps$i ako ini hraci tejto hry [Coo07].
Tri zakladné koncepty v tomto modely hraca su:

1. Skusenosti

2. Ucenie

3. Prijata hodnota

3.1.1 Skusenosti

Skusenost’ hrac¢a je schopnost’” manipulovat prostredie. Skiisenosti mozeme rozdelit’ na
koncepcné, ako napriklad orientacia na mape, v irovniach medzi fotkami, alebo manualne

ako je odrezanie rovnomerného krajca chleba s noZzom, vediet' ovladat mobilny telefon.

[Co007]

3.1.2 Ucenie

Ked’ hra¢ nadobudne novu sadu schopnosti a zru€nosti, aby prezil a napredoval v prostredi
hry, toto u€¢enie musi prebehnut’ na podvedomej tirovni pomocou jeho zmyslov a motoriky.
Vyuzivajl sa na to emocné scény a udalosti ukryté v emocne napatych momentoch, aby si
hra¢ neuvedomoval, Ze sa musi vobec nie¢o nové ucit. Tymto spdsobom je to zabavnejsie
pre hraca iba ak si hra¢ uvedomuje, ze mu bola predostreta osobnd intelektualna uloha,
ktort zvladol vyriesit. Ked investuje kognitivne snazenie, namahu, tak si uvedomuje pocit
zadostu€inenia z vysledku. Nie vela hracov si uziva citanie dlhych manudlov, aby
sa naucili hrat’ hru. Mozno okrem T'udi, ktori maju radi simula¢né hry [Fre04].

V Quiz House rastie naro¢nost’, ked’ chce hra¢ dosiahnut’ o najvyssie skore a zvladnut’
ulohy, ktoré su postupne tazSie a tazSie. To nuti hracov zlepSovat' svoje skusenosti

a vedomosti, ¢i uz pomocou internetu, pomdcky alebo spolupracou priatel’'ov [Kos05].
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V slabo stimulujucom prostredi, kde sa I'udia nepotrebujti aktivne snazit' o veci stvisiace
so zakladnymi potrebami pre zivot, ako su voda, potrava byvanie, 'udia su prirodzene
motivovani sa ucit’ a hrat’. Vyhl'adavaju formu tteku z redlneho Zivota [Co007].

Nuda a frustracia ako silny mechanizmus spétnej vdzby nas provokuje k ¢inu. V pripade,
ze mame volny cas, deti sa vrhni do hrania s hrackami a dospeli jedinci vyhladavaju
sofistikovanejSie zal'uby. To je znak naSej potreby zmysluplnej stimulacie [Coo07] .
Naopak v redlnom zivote ofakdvame réznu formu odmeny za dobre vykonanu pracu,
skutky zodpovednost, alebo ucenie. Zabavu vidime vo stalych vyzvach, dosiahnutych
ciel'och, v ziskani a osvojeni si novych vedomosti, schopnosti a zru¢nosti. Ked’ sa clovek
nau¢i nieCo nové a Uplne tomu rozumie, tak tuto novi vedomost’, schopnost’ vyuziva
na ovladanie a manipulaciu svojho okolia a to dava ¢loveku potesenie [Fre04] .

Pocit, ked’ sa nam kone¢ne podari uchopit novy koncept, a iplne mu rozumieme, Sa
nazyva aj ,,aha-moment“. Z neurovedeckého hl'adiska je dokazané, ze tok endomorfinov
zapriini ten dobry pocit [Bie06]. Tento pocit moéze byt este posilneny, ked’ ¢elime vacsej
vyzve, ktord nas donuti sa eSte viac zamysliet' v pripade komplexnejSiecho problému.
Z tohto l'udského mechanizmu porozumenia novym konceptom, ktory umozni zazit’ pocit
uspokojenia, moézeme povedat’, Ze I'udia su predurceni pohlcovat’ stile nové informéacie
[Bie06].

Herny dizajn sa zaobera so zabavou, nudou a frustraciou. Treba si uvedomit, ze to st
biologické javy a nie hocijaké vnemy.

Vo virtudlnom svete je podstatné, Ze odmena pride okamzZite po vyborne vykonanej praci.
Tato okamzitd odmena v porovnani s odmenou v redlnom Zivote, je formou utekom

z reality prostrednictvom hrania hry [Coo07].

3.1.3 Prijata hodnota

Hranie je intuitivnou a pragmatickou aktivitou. NaSe impulzy zabavat
sa hranim, su inStinktivne vyvinuté evoluciou, pretoze ndm dévaju prilezitost’ v bezpeci
sa ucit’ spravaniu, ktoré zlepSuje nasu existenciu. To vSetko bez toho, aby sme v pripade
zlyhania akokol'vek ohrozili svoj zivot. Hrdme sa, pretoZze sme nastaveni ocakavat
pravdepodobné zuzitkovanie uzito¢nych schopnosti, ktoré sme nadobudli pomocou na prvy

pohl'ad nezmyselnych ¢innosti [Coo07].
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Vnimanie hodnoty je dolezitejSie ako objektivne zmeranie prijatej hodnoty.
Je to sposobené tym, ze Clovek nekond vzdy logicky. LCudia casto hodnotia ddlezitost
svojho konania na zdklade svojich emdcii. Maju svoje interné limity, kol'ko informacii
mozu zaratat’, ked’ sa rozhoduju. Vel'a rozhodnuti méze sa da predurcit’ na zéklade reakeii,

ktoré maju svoje pravidla na podvedomej Grovni [C0007].

3.2 Model motivacie

3.2.1 Prehl'ad

Na zaklade spominanych faktov z predoslych cCasti si mézeme vSimnut' rozdiel, ktory je
v pristupe hernych dizajnérov a vedcov na hranie mobilnych hier. Herni dizajnéri kladu
doraz na produkt, ktory zahfiia mechaniku hry, obsah, hratel'nost,, schopnosti, zdbavu, mix
spravnych ingrediencii a nechavaju to v takom metaforickom $tadiu. Naopak veda hl'ada
Cisla, repliky, objektivne a overené modely, fakty, stadie, ¢i a ako prispievaju k zlepSeniu
l'udi alebo aké st negativne dosledky z hrania mobilnych hier.

Ako sme spomenuli predtym, existuje vel'a poznatkov z vedeckého hladiska o tom, aké su
nevyhody, rizikd a dokonca aj vyhody, ktoré mdze hranie priniest, pretoze to je hlavny
zamer vedy ako aj zaujem verejnej mienky o hrach. Nech uz je to akokol'vek, myslime si,
Ze nato, aby sme rozumeli hrdCom tychto hier, musime rozumiet’ ich motivacii, emdciam,
ktoré ich navadzaji investovat’ svoj Cas, peniaze a usilie v hrach. Existuju viaceré Stadie,
zaoberajuce sa motivaénymi aspektmi hrat' hry a objavit’ td hlavni pri¢inu hrania sa
[Yee07][Zs011][Rya06].

Motivaénych faktorov nie je malo. Demetrovics [Zs0oll] pozbieral viac ako sto
motivaénych prvkov od hrac¢ov prostrednictvom on-line prieskumov.

Prvym modelom v literature, ktory sa zaoberal motivaciou hrac¢a hrat multiplayer on-line
hry bol Bartlého model v 1996. Bartle identifikoval Styri hlavné motivacné faktory, ktoré
spojil s ur¢itym $tylom hrania [Zs011]. Ako sme uz spominali tieto off-line aj on-line hry
sa neskor stali sucastou inteligentnych mobilnych zariadeni, akurit sa ich ovladanie

a grafika prisposobila zmenSenym rozmerom displejov.
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3.2.2 Bartlého model

Tento model je jeden z najstarSich a najjednoduchs$ich, no napriek tomu, je stale vel'mi
obl'ibeny a pouzivany v sucasnosti. Bartle identifikoval $tyri motivacné faktory pre Styri
typy hraGov s réoznym Stylom hrania — zabijaci (Killers), dosahovaci (achievers),
spoloc¢enski orientovani jednotlivci (socializers) a prieskumnici (explorers). Na zaklade ich
zaujmu v hrach, vieme opisat’ jednotlivé typy vo forme akcie a interakcie (y-ova os v
tomto modeli) so svetom hry alebo ostatnymi hra¢mi (0s x modelu) [Ade08].

Zabijaci maju v obl'ube zneprijemnovat’ a stazit’ nepriatelov virtudlny zivot. Nadobudnt
uspokojenie, ked spOsobia utrpenie a bolest’ ostatnym. Dosahovacov Zenu vpred ciele
a kontrolné body (checkpoints) v hre. Zhromazduju €o najvyssie skore, skiisenosti, peniaze
alebo urovne. Spolocensky orientovani hraci sa radi zhostia role virtudlneho charakteru
aradi sa rozpravaju s ostatnymi a vytvaraji nové priatel'stva. Prieskumnici sa zaujimaju
0 spoznanie virtualneho sveta hry ajej mechaniky. Casto su taki nadchnuti virtualnym

svetom az tak, ze mapuji herny priestor a publikuja ho pre ostatnych hracov [Yee02].

PLAYERS
&~
Socializer Killer
Intaracting-with Players Acting-on Players
INTERACTING ACTING
Explorer Achiever
Interacting-with Weorld Acting-on World
WORLD

Obr. 1 Bartlove typy hracov [Stel3]
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Napriek tejto vSetkej teorii, Bartle nikdy empiricky neotestoval tento motiva¢ny model.

Urobil to az Nick Yee v 2006 [Zs011], ¢oho vysledkom je objavenie desiatich vyznamnych

motivacnych komponentov, ktoré roz¢lenil do troch logickych kategorii.

3.2.3 Yeeho model

Rozsiahla Stadia MMO motivacie hracov od Nicka Yeeho, zozbierala na web stranke v

jeho “Daedalus Project” tri hlavné kategorie s desiatimi komponentmi [Yee07].

10.

Dosiahnutie (achievement) kategéria

Napredovanie (advancement) — Tuzba nadobudnit moc, rychlo napredovat,
a zhromazdit’ predmety z hry symbolizujuce bohatstvo a status.

Mechanika (mechanics) — Mat® zaujem analyzovat zakladné pravidla a systém
z dovodu optimalizovat’ vykonnost’ avatara.

Sutazivost’ (competition) - Tuzba vyzyvat’ a sut'azit’ s ostatnymi.

Socializa¢na (social) kategoria

Spolo¢enskost’ (socializing) — Mat’ zaujem pomahat’ a rozpravat’ sa s ostatnymi
hrac¢mi.

Vztahy (relationship) — Tuazba budovat’ dlhotrvajice a zmysluplné vztahy
s ostatnymi.

Timova praca (teamwork) — Mat’ Pocit uspokojenia zo za¢astnenia sa skupinového
snazenia.

Vtiahnutie (immersion) kategoria

Objavovanie (discovery) — Hl'adanie a poznanie veci, o ktorych vacsina ostatnych
hracov nevie.

Zhostenie sa role (role-playing) — Vytvaranie osobnosti s pribechom z minulosti
a vytvarat’ improvizovany pribeh pomocou interakcie s ostatnymi hrac¢mi.
Upravovanie (customization) — Mat’ zaujem upravovat’ vzhlad ich avatara.

Unik (escapism) — Vyuzitie virtudlneho sveta na vyhnutie sa rozmyilaniu

o problémoch realneho zivota [Yee07].
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Na zéklade mnohych on-line prieskumov zistil, Ze medzi naj¢astejSie tri motivacie hracov
patria:

1. Napredovanie (progres) (dosahovanie, achievement)

2. Byt vtiahnuty (immersed) do MMO (vtiahnutie, immersion)

3. Presktimat’ svet (vtiahnutie, immersion)
Bolo zaujimavé zistit, ze motivacia stat’ sa mocnym a vykonnym (kategoéria dosahovanie)
bola najmenej vyznamna. Naopak napredovanie v hre bolo najpopularnejSie v motivaciach
hracov. Prekvapujuce v role-playing hrach tiez bolo, ze motivacia zhostenie sa inej role bol
druhy najmenej motivujuci prvok [Yee07], ¢o nas az tak nezaujima, ked’Ze nasa hra Quiz

House nie je tohto zanru.

3.2.4 Bartle vs. Yee

Ako sme uz predtym spominali, Yeeho model a jeho tri zakladne kategorie su
dosahovanie, spoloc¢ensky aspekt a vtiahnutie, pod ktorymi je zoskupenych desat
zakladnych motivaénych komponentov. Taktiez zistil, ze kategorie a ich komponenty nie
su vyhradné pre popis typu hraca, ale ich motivacia sa moze skladat’ z viacerych faktorov.
To znamend, Ze jednotlivé motivacie hra€a moZzu byt prienikom jednotlivych kategorii a
komponentov. Toto protire¢i Bartlého néazoru, pretoze on prepojil typy hracov s
motivaciami. [Yee02][Zsoll] Yee taktiez kritizoval ostatné Studie kvoli vytvaraniu
rozsiahlych dotaznikov, ktoré sa snazili napasovat’ na Bartlého typ. Ked’ je clovek v
pozicii, Ze si ma vybrat’ jednu zo Styroch kategorii, tak si urcite jednu vyberie. Hlavnym
rozdielom medzi Bartlého a Yeeho pristupom je v tom, Ze Bartle jedného hrafa vzdy
prepojil s jednou motivacnou kategoériou a naopak Yee tvrdi, Ze motivacia hraca sa sklada

z viacerych motiva¢nych kategorii a ich komponentov.
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Advancement Socializing Discovery
Progress, Power, Casual Chat, Helping Cthers, Exploration, Lore,
Accumulation, Status Making Friends Finding Hidden Things
Mechanics Relationship Role-Playing
Mumbers, Optimization, Personal, Self-Dizclosure, Story Line, Character History,
Templating, Analysis Find and Give Support Roles, Fantasy
Competition Teamwork Customization
Challenging Cthers, Callaboration, Groups, Appearances, ACcessoties,
Provocation, Dominstion Group Achievements Style, Colar Schemes
Escapism
Relax, Escape from RL,
Avoid RL Problems

Obr. 2 Yeeho model

Yee bol kritizovany za to, Ze sa sustredil len na Styridsat’ motiva¢nych prvkov v jeho
dotazniku, a preto nemohol najst’ vSetky motivacie. Z toho dovodu vykonal dalSie
prieskumy a ziadne d’alSie komponenty neboli pridané [Zs011][Yee07].

Hoci mobilné hry casto slizia na vyplnenie vol'nej chvile, a vyhl'adanie stimulujuceho
podnetu na zastavke, v ¢akarni, WC, vecer pred spanim, ¢o je mozno trochu Specifické pre
prilezitostné mobilné hry, tak Casto sa stane, Ze ¢lovek sa ponori do hry a kvdli nej potom
stravi viac Casu na WC alebo ide neskor spat. Takémuto ponoreniu, vtiahnutiu tiez

hovorime pradenie.

3.2.5 Koncept flow

Teodria prudenie (flow) vo vSeobecnosti hovori o I'udoch vykondvajucich nejaky druh
¢innosti, ktord je zdbavna a samo uspokojujuca az do takej miery, Ze l'udia st vtiahnuti
do procesu, ze moZu prestat’ vnimat’ svoje in€ potreby. Toto pridenie mézeme pozorovat’
pri roznorodych cinnostiach ako s Citanie knih, tvorenie hudby, mal'ovanie, ale Casto
ho nachddzame aj pri hrani mobilnych hier. Urcité podmienky na dosiahnutie tohto stavu
pradenia musia byt splnené ako rovnovdha medzi vnimanymi vyzvami a moznostami
akcie, blizkymi ciel'mi a okamzita spdtna vézba symbolizujuca posun vpred [Yee07].

Hranie v S§tadium prudenia spadd v Yeeho modeli do komponentu uniku (escapism)

v kategorii vtiahnutie (immersion) [Fro09].
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Tento koncept prudenia je pre nas zaujimavy, pretoze sa vyskytuje aj pri prileZitostnych
volno Casovych hrach ako je Quiz House, ktoré su uréené na vyplnenie volnej chvile,

a predsa sa ndjdu jedinci, ktori stravia v takejto hre kopec ¢asu bez prestavky.

3.2.6 Pristup herného dizajnu

V nasledujtcich troch podsekcidch budeme hovorit’, Co sa poktsaju herni dizajnéri robit,
preco sa snazia dosiahnut’ urcitu troven a akym vyzvam celia alebo kde niekedy zlyhavaju.
Zvycajne sa v médidch prezentuji uspesné pribehy excelentnych diel hernych dizajnérov
a producentov, no tym, ze vicSina hier kon¢i netispechom, sa uz vela tvorcov nechvali.

Aké st teda ingrediencie uspesnej mobilnej hry?

3.2.6.1 Zakladne piliere hry

Zabavna a uspe$na hra musi pdsobit’ na spravne kognitivne stcasti, medzi ktoré patria tieto

polozky:

e Priprava: Predtym ako hra¢ bude celit’ novej vyzve, musi urobit’ urcité rozhodnutia,
ktoré ovplyvnia vysledny Gspech respektive aj mozny netuspech. Mézu to byt oslabenie
a zablokovanie protivnikovho tahu v Sachu alebo v pripade Quiz House je
to Odomknutie pomdcky, kupenie minci, googlenie a opytanie sa kamarata.
Jednoducho povedané predchadzajtice kroky v hre predostra hracovi viacero vizjev.

e Zmysel priestorovej orientacie: MoZe to byt znalost’ Uizemia, kde budem bojovat,
znalost’ vzt'ahov medzi spoluhra¢mi a nepriateI'mi, herna doska pre ¢lovece nehnevaj
sa, znalost’ urovni v Quiz House.

e Jednotnad zdkladnd mechanika: Kompletna pritazliva sada pravidiel hry, do ktorej je
zahrnuty obsah. Napriklad posun panacika o tol'’ko poli¢ok, aké Cislo spadlo na kocke.
V pripade Quiz House je to napisanie mena toho, ¢o vidime na obrazku alebo vybratie
jednej z viacerych moznosti v pripade pomdcky. Zakladnd mechanika hry sa sklada
z viacerych jednotlivych malych pravidiel. Komplexnost’ hier sa skladd z viacerych
ovladacich prvkov, mechaniky alebo len zo zopar precizne vybratych a danych

do zmysluplného celku.
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e Rozsah viziev: Zahffia obsah. Nemeni pravidla hry, ale spiha a spad4 pod pravidla,
¢o spOsobi zmenu parametrov a vnimanie hry. Moze to byt kazda nova fotka, ktora
musi byt uhddnutd, aby sa odomkla d’alSia arovenl v Quiz House.

e Rozsah moznosti potrebny na rieSenie situdcie: Ak mé& hra¢ iba kladivo a jediné
¢o snim modze robit’ je napriklad udierat’ po klincoch, tak to bude ¢asom nudné.
To je nieco, ¢o piskvorky nemajt, ale napriklad Sach ma. Clovek sa v Sachu udi,
ako prinutit protihraCa urobit nevyhodny tah a prekazit mu jeho stratégiu.
V sofistikovanych hrach naro¢nost’ postupne narastd a hrd¢ ma viacero moznych
sposobov na rieSenie, ako napriklad v Quiz House moéze vyuzit viacero typov
pomdcok, ked’ si nevie poradit’ sam.

e Potrebnd skusenost’ na vyuzitie zrucnosti: Nestac¢i, aby hra¢ vedel o vsetkych
moznostiach v jednotlivych situdcia ch. Doélezité je vediet flexibilne zareagovat
v danom momente a pouzit’ tu spravnu zrucnost’ alebo vedomost’. Napriklad v Quiz
House by mal hra¢ vediet' zvolit’ ti spravnu pomdcku. Raz moéze stacit’ lacnejSia
textovd pomocka za menej minci, ako vyber z viacerych moznosti, kde uhadnut’ je
uz podstatne I'ahSie, no stoji to aj podstatne viac minci. Tato sklisenost’ preto zahfna
spravne nacasovanie, manazment zdrojov ako si mince, sledovanie vSetkych
premennych ak je napriklad hranie Quiz House v skupinke kamaratov, kde sa preteka,
kto prvy sprane povie meno alebo nazov osoby alebo veci na obrazku. To znamena,

Ze nespravne rozhodnutia znamenaju prehru [ Kos05].

3.2.6.2 Spravna miera frustracie

Hra¢ potrebuje motivaciu vo forme odmeny ako rozsirenie, schopnosti, zbrani, braniacich
mechanizmov, aby sa mohol ucit’ nové skisenosti a byt’ Coraz lepSim a lepsim. Na zaciatku
hra¢ l'ahkostou dosiahne prvé uspechy, aby nadobudol dostatocné poteSenie a vzruSenie
z hry. No ako napreduje v hre dalej odmena prichddza zriedkavejSie. Napriklad,
prekonanie silného nepriatel’a ¢asto vyZzaduje najskor zlyhanie a porazku niekol'kokrat, aby
hra¢ nadobudol nové dostacujuce zrucnosti, silu alebo vedomosti, aby koniec koncov
zvit'azil a porazil nepriatel’a. Napriklad pri Quiz House ndro¢nost’ hadanych osobnosti, aut,
miest vysS$imi Grovilami narastd a hra¢ musi pouzit viac pomdcok, pokusov a omylov,
aby spravne uhadol obrdzky a dostal sa do d’alSej urovne. Zvycajne je vel'mi tizka hranica,

ktort musi herny dizajnér najst medzi dobrou a zlou frustraciou. Hra¢ skuSa znova
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aznova, ¢o vyusti do opakujlicej sa Casti hry, aby si kontinualne precvicil potrebnu
schopnost’ alebo aby sa tesil z novej ziskanej schopnosti, vedomosti, ako je v Quiz House
prezeranie Cerstvo uhadnutej fotky a informacie o nej. Ale tu musi byt herny dizajnér
opatrny, pretoze priliS Casto opakujici sa scenar hry moze vyustit do znudenia hraca,
ked’Ze mechanika hry sa stane stereotypnou a frustracia z netispechu spdsobi skoncovanie

s hrou [Kos05].

3.2.6.3 Jednoducha a formalna mechanika hry

Hry, ktoré zlyhdvaji v tom, Ze neprecvi¢ujii nd§ mozog, sa stant rychlo nudnymi. Preto
Tetris, pisSkvorky alebo dama prestani byt zabavné. Kazda takato hra je nedostato¢nou
vyzvou a cvi¢enim. Ked’ si hra¢ natrénuje a nauci sa vSetky moznosti, treba viac inovacie
na motivovanie hraca, aby sa hral nadalej. Ked’ sa ¢lovek uz nieGo nové nauci
a popredcvi€uje si to poriadne, chce sa posunit’ na d’alsi krok. Vacsina hier tu padne
do tejto pasce, pretoze su to zvdcsa limitované formalne systémy. Extrémne formalne hry,
ako napriklad doskové hry, nemaju dostatok premennych a hra¢ moéze lahko predvidat
d’alSie kroky na zaklade poznania pravidiel hry. Toto je zdkladny kI'iCovy zédkon pre herny
dizajn. Cim viac je hra formalne zkonstruovana, tym viac je obmedzujtica. Ak mé byt hra
dlhotrvajuca, tak viac premennych, obzvlast’ viac nepredvidate'nych premennych musi byt
zahrnutych v hre ako fyzika, l'udské spravanie alebo nepredvidatelné vedomosti

a poznanie o osobnostiach, autach, miestach a monumentoch z celého sveta [Orr12].

Ked’ si to celé zhrnieme na zaver z hl'adiska herného dizajnu, ak hra nevyzaduje pripravu,
je zalozena na nahode. AK nevyzadovanie zmysel pre priestorovi orientaciu, je
jednoducha. Ak v hre neexistuju zakladné pravidla a mechanika hry, tak to vlastne ziadna
hra nie je. Ak necelime réznym vyzvam, hra nas rychlo omrzi. Ak hra nedisponuje
rozmanitymi moznost'ami rieSenia, je trividlna. Ked’ hra nevyzaduje skusenosti alebo

vedomosti, nebude dlho zédbavna [Kos05].
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4. Prakticka c¢ast’

4.1 Uvod do experimentu

4.1.1 Co uz bolo preskiimané v tejto oblasti v inych $tadisch

1Ny

Rozne predoslé studie identifikovali rozmanité motivacie hrat’ on-line hry, ako napriklad
uz spominand Yeeho $tudia a jeho typoldgia. No malo bolo zname o pri¢inach tychto
motivacii. Nedavno Jeng a Teng [Jen08] pozorovali, ze osobnostné ¢rty ¢loveka st vel'mi
pravdepodobnou pricinou hrania on-line hier. ESte podrobnejsi vyskum spravil Park, Song
a Teng [Parll], kde zistovali pomocou TIPI osobnostného dotaznika a upraveného Yeeho
dotaznika motivacii, suvis medzi typom osobnosti, motivaciami hrat on-line hry,

spravanim sa v tychto hrach a aké maju preferencie v hrach.

InSpirovali sme sa najviac Stadiami, ktoré sktimali a analyzovali vplyv osobnostnych ¢rt
na motivaciu hrat’ on-line video hru na pocitacoch. Graham a Gosling [Gral3] vo svojej
Stidii zistovali asociaciu medzi osobnostnym profilom a rozliénymi motivaciami hrat
World of Warcraft. Je to MMORPG on-line hra — hromadne hrana on-line role-playing hra
pre viacerych hracov (massively multiplayer online role-playing games). Je to typ hry, kde
Clovek hrd so spoluhra¢mi, proti ostatnym protivnikom vo virtudlnom svete
prostrednictvom internetu. Predchddzajice vyskumy preukdzali, Ze 'udia vyjadruju svoju
osobnost’ v MMORPGS rovnako ako v inych virtualnych svetoch ako je facebook, osobné
web stranky alebo blogy [Yeell]. Obzvlast ak typ osobnosti je uréeny pomocou Piatich
velkych faktorov osobnosti (otvorenost’ voci skusenosti, svedomitost, extroverzia,
privetivost, neuroticizmus), je asociovany s jeho spravanim v hre. Napriklad extroverti
obl'ubuju skupinové ¢innosti a naopak introverti preferuju individualne akcie. [Yeell] Pri
metdde testovania pouzili BFI osobnostny test a upraveny Yeeho dotaznik. Vysledkom
tohto vyskumu boli ocakévané zistenia ako to, ze jednotlivci, ktori boli motivovani hrat’
World of Warcraft kvoli socializacii, sa umiestnili vysoko v extroverzii a dost’ vysoko aj
V privetivosti, neuroticizme a otvorenosti. Naopak skoncili nizko v svedomitosti. Napriek

ocakavaniam v pripade motivacie V kategorii dosahovanie sa ukazalo, Ze nekorelovala
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so svedomitost'ou. Motivacia dosahovania nesuvisela s privetivostou a otvorenostou, no
naopak s extroverziou a neuroticizmom ano. Motivacia hracov World of Warcraft kvoli
vtiahnutiu sa do hry splnila ofakavania a suvisela dost’ vysoko S otvorenostou voci
skusenosti anasledne s neuroticizmom, privetivostou, no malicko s extroverziou

a svedomitostou. [Gral3]

4.1.2 Co ideme spravit' my a preéo

Na konci roku 2013 bolo na svete 22% l'udi, ktori vlastnia inteligentny telefon, z celkovej
populacie obyvatel'ov Zeme. To predstavuje 1,4 miliardy tychto telefonov a predpoklady
su, ze toto Cislo bude prudko rast’ aj v nasledujicich rokoch. Pre nd$ vyskum s velmi
zaujimavi aj majitelia tabletov. Tu Statistiky hovoria, ze 6% populacie
na zemi vlastni tablet. Faktom je, Ze inteligentné telefony dosiahli 6 percentny podiel na
trhu za Styri roky, tabletom sa to podarilo uz za polovi¢ny ¢as. Teda len za dva roky.
Z tychto udajov sa ocakava, Ze ich pocet bude v buducnosti rychlo narastat’ [Smart]. Podl'a
Statistik z marca 2014 na Apple App store [AppSt] st najstahovanej§imi aplikaciami prave
hry. Tvoria az 18,29 %. Myslime si, ze toto nemalé ¢islo strdveného ¢asu l'udi hrajticich
sa na svojom telefone alebo tablete si zaslizi nasu pozornost. Ked’ze sme vytvorili jednu
takito vol'no-Casov, prilezitostni hru, Quiz House, ktora sa tiez tesi obl'ube a na zéklade
poznatkov z predoslych stadii sme sa rozhodli preskimat, ako suvisi typ o0sobnosti

S motivaciou hrat’ tato mobilnt hru.

Chceme zistit’, z akého dovodu l'udia s inteligentnym telefonom alebo tabletom vo vrecku
siahnu po tejto volno-Casovej hre. Hoci 0 motivacii hrat pocitacové hry uz bolo toho
preskimaného vela, aj to ako typ osobnosti ur€uje motivacie hrat’ tieto hry,
no pri mobilnych hrach to mdze byt Ciastocne inak, ked’Ze sa zmenil:
A) Nastroj, prostrednictvom ktorého pristupujeme k hre. Predtym velké pocitace,
ktoré mali l'udia doma alebo v praci. Teraz maju menSie alahSie pocitace
Vo vrecku stale pri sebe, ktoré nazyvame telefon alebo tablet.
B) Cas a pristup, kedy a za akych okolnosti pristupujeme k tymto hram a kol’ko &asu
stravime ich hranim. Myslime si, Ze je to sposobené hlavne I'ahkou dostupnost’ou

tychto zariadeni.
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C) Zmenil sa aj typ hier, ked’Zze dotykové a malé displeje nie su urc¢ené na dennodenné

a niekol’ko hodinové hranie.

Takyto vyskum bude dobry z dvoch dovodov:

1.  Tato stadia moze replikovat’, potvrdit’, alebo upravit’ zistenia 0 motivaciach hrat’
on-line hry aj vo vol'no-¢asovych, prilezitostnych mobilnych hrach ako je Quiz
House a ich prepojenie s typom osobnosti.

2. Pomocou tejto prace moézeme prist’ na nové motivacie a vplyv osobnostnych ¢tt
na motivaciu. To ndm pomoze vyrazne lepSie porozumiet psychologiu hracov
v mobilnom svete vol'no-Casovej prilezitostnej hry, akou je Quiz House. Vd’aka
tomu budeme vediet lepSie nadizajnovat’ dalSie volnocasové hry, aby boli
motivujtcejsie pre Siroké spektrum hracov. Cielenie reklamy alebo predajnost’ hry

by mala stipnut’, ked’Ze budeme vediet’ pritiahnat’ viac hracov.

4.1.3 Hypotéza

V naSom vyskume na zdklade predoSlych §tidii o pocitaCovych on-line hrach a Pit
faktorového modelu l'udskej osobnosti s Yeeho motivaénym modelom ocakavame, Ze
najdeme isté korelacie medzi osobnostnymi ¢értami a motivaciami hrat’ mobilnt hru Quiz
House.

1. Otvorenost’ voci sktisenosti, ktora zahfiia zvedavost’ a sklon pre umenie by mala
korelovat’ s motivaciu akou je vtiahnutie (immersion). Tato motivacia pokryva
objavovanie, Unik.

2. Hraci so svedomitostou (consciousness), V ktorej sG obsiahnuté osobnostné
charakteristiky ako uvedomelost’, ciel'avedomost’, sebadisciplina a planovanie
by mali byt motivovani dosiahnutim (achievement). Tato motivacia zahina
napredovanie a sutazivost’.

3. Extroverzia (extraversion), ¢o znamena, ze spolo¢enski, zhovor¢ivi 'udia by mali
byt hnani motivaciou socializacie (social). Tam spada spolocenskost’ a vzt'ahy.

4. Privetivost' (agreableness), ktora zahfia dobré medzil'udské vztahy, doveru
a schopnost’ porozumiet’ inym, by mala byt’ naviazana tiez na socializaciu (social).

Tam spadaju vzt'ahy a timova praca.
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4.2 PouZita mobilna hra Quiz House

Ja, Roman Ko¢i, som spoluautorom mobilnej hry Quiz House. Vd’aka tomu mame pristup
ku vSetkym internym udajom, Statistikam a analyzam z tejto hry. Tato mobilna hra patri do
kategorie vol'no-¢asovych prilezitostnych aplikacii. Bola vytvorena pre zariadenia od firmy
Apple, t.j. iPhone, iPod aiPad s operaénym systémom iOS. Je poskytovana zdarma vo
vSetkych krajinach sveta, kde Apple distribuuje tieto inteligentné telefony a tablety.
Obsahuje aj mince ako virtudlnu menu, ktor si mézu hraci kapit’ za skutocné peniaze cez

platby v aplikacii (in app payments).

4.2.1 Zakladné pravidla hry

Po zapnuti hry si ¢lovek moze vybrat’ z troch typov kvizov:
1. Zname osobnosti (Famous People): Obsahuje $portovcov, hercov, politikov,
vynalezcov, spevakov a iné celebrity.
2. Zname auta (Famous Cars): Obsahuje zndme modely 4ut r6znych znaciek.
3. Zname miesta a monumenty (Famous Places and Monuments): Obsahuje zname

pamiatky a miesta z celého sveta ako budovy, sochy, prirodné tikazy a tak d’ale;.

Quiz house

Famous People

Obr. 3 Index obrazovky
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Nasledne si hra¢ vybera uroven. Na zaciatku ma odomknuta iba prva uroven. Ak uhadne
aspon pat’ fotografii v nejakej urovni, tak sa mu nasledne odomkne nasledujica uroven.
Teda, ak uhadne pat’ obrazkov v trovni Cislo dva, tak sa mu odomkne uroven ¢islo tri.
Znézornenie urovni vidime na Obr. 4. Kazda Uroven obsahuje dvanast’ fotiek. Jednotlivé
fotografie st zoradené tak, aby naro¢nost hadanych obrazkov narastala postupne
so zvySujucimi sa urovitami. Ako mdézeme vidiet’ na Obr. 5 vizudlne je naznacené, ktoré

obrazky uz pouzivatel’ uhadol a ktor¢ este nie.

Level select Select photo

u

| \er T
unlocked 2 to unlock 5 to unlock

u

@ 20 2 70

— —
5 to unlock 5 to unlock 5 to unlock

5 to unlock 5 to unlock

Obr. 4 Urovne Obr. 5 Vyber fotografii

Hlavna obrazovka sa otvori, ked” si hra¢ vyberie jednu z fotografii. Hra¢ vidi fotografiu
a editacné poli¢ko, kam napiSe spravne meno alebo ndzov hadanej osoby, auta alebo
miesta. Po napisani odpovede s mozné nasledujuce tri scenare:

a) Hra¢ uhadol spravne. V tomto pripade hra¢ ziska jednu mincu ako odmenu
za spravnu odpoved’ a pripocitaji sa mu body do skére. Potom sa vrati do vyberu
obrazkov.

b) Hra¢ neuhadol, pretoze nespravne napisal, vyhlaskoval meno alebo nazov. V tomto
pripade, ked” sa jeden alebo maximalne dva znaky nezhoduju, tak pouzivatel je
vyzvany skontrolovat’ a upravit’ znaky.

€) Hrac neuhadol, pretoze aspon tri znaky st rozne od hadaného slova.
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Dolezité je eSte spomenut’ skore. Ak hra¢ uhadne na prvy krat, tak ziska 100 bodov.
Ak uhéddne na druhy krat spravne, tak ziska 90 bodov a tak dalej. Teda pri kazdom

nasledujucom pokuse hadania toho istého slova ziska hra¢ o desat’ bodov mene;.

Guess photo

Obr. 6 Hlavna obrazovka

4.2.2 Pomocky

V pripade, Ze si hra¢ nevie dat’ rady s niektorou fotografiou, moze vyuzit’ pomocku (hint).
Tato hra ich obsahuje hned’ niekol’ko druhov.

1. Moznost’ vyberu (multiple choice): z ktorych je jedna spravna. Tato pomdcka stoji
hraca desat’ minci.

2. Textova pomocka (text hint): Prezradi hracovi nejaka dolezita informéaciu o osobe
alebo predmete na obrazku. Napriklad v pripade zndmej osobnosti ako je Barack
Obama, mu povie, ze je to americky prezident alebo v pripade Eiffelovej veze mu
povie, ze sa nachadza v PariZi. Tato pomocka stoji hraca pat’ minci.

3. Ukaz pismeno (show letter): Iba odkryje prvé pismeno z hadaného slova za pat
minci.

4. Vyries (resolve): Odkryje hadané slovo za dvadsat’ minci. Cudia to ¢asto vyuzivaj,

ked’ si nevedia poradit’ a chct si odomknut’ d’al§iu trover.
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5. Pristup na Google (access to google): Zo skusenosti vieme, ze l'udia pouzivaju

na vyhladavanie Google, preto aby nemuseli otvarat' internetovy prehliadac,

umoznili sme im vyhl'adavat’ priamo v hre.

Guess photo

9 %%

EIFFEL TOWER

GREAT BUDDHA

o

Obr. 7 Moznost’ vyberu

4.2.3 Virtualna mena

Guess photo

o %0

The tallest Iron tower in Paris.

2 words and the first word is 6 letters long.
ek 10 unlock

Obr. 8 Textova pomocka

Ako sme uz spominali hra obsahuje mince, ktoré sliZia ako virtudlna mena. Tieto mince

moéze hra¢ vyuzit na pomocky. Po nainstalovani hry ma hrac uréity pocet minci. Pocas hry

moéze hrac ziskat’ mince dvoma nasledovnymi sposobmi:

1. Po kazdej spravnej odpovedi dostane jednu mincu.

2. Hra obsahuje obchod s mincami. Za redlne peniaze si moze kupit’ balicky minci.

4.2.4 Data a statistiky o hre Quiz House

Hra bola vydana 3. juna 2013.

Nasledujiica tabulka hovori o jednotlivych stiahnutiach podla vyznamnych regiénov

a celkovy pocet stiahnuti.
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USA

Region Euro6pa Azia Afrika Spolu

a Kanada
Pocet

52 900 83 500 21 400 9900 174 000
Stiahnuti

4.3 Pouzitée modely

Modely, ktoré sme sa rozhodli pouzit' pri nasom vyskume, boli skimané a pouzité aj

v studiach, ktorym sme sa venovali v predoslych dvoch kapitolach o typoch osobnosti,

motivacii a taktiez v Casti 4.1.1.

4.3.1 Pat’ faktorovy osobnostny model

Tento model sme podrobne rozoberali v druhej kapitole. Nebudeme v iom robit’ ziadne

zmeny, takze ho nebudeme podrobne rozpisovat, ale ho len stru¢ne pripomenieme.

Obsahuje péat’ domén, kde pod doménou rozumieme $kalu, ktorda ma dva krajné extrémne

poly, medzi ktoré vieme kazdého jedinca umiestnit. Kazda doména eSte obsahuje Sest’

aspektov (facets):

1. Otvorenost voci sklisenosti (0penness to experience):

1.1. Predstavivost’ (imagination)

1.2. Zaujem o umenie (artistic interests)

1.3. Emo¢nost’ (emotionality)

1.4. Dobrodruznost’ (adventurousness)

1.5. Intelekt (intelect)

1.6. Liberalizmus (liberalism)

2. Uvedomelost’ (conscientiousness):

2.1. Samo-efektivita (self-efficacy)

2.2. Poriadnost (orderliness)

2.3. Poslusnost’ (dutifulness)

2.4. Dosahovanie ciel'ov (achievement-striving)

2.5. Sebadisciplina (self-discipline)

2.6. Opatrnost’ (cautiousness)

3. Extroverzia (extraversion):
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3.1. Priatel'skost’ (friendliness)

3.2. Druznost’ (gregariousness)

3.3. Asertivita (assertiveness)

3.4. Aktivnost’ (activity level)

3.5. Hladanie vzrusenia (excitement-seeking)
3.6. Pozitivna nalada (cheerfulness)
4. Privetivost’ (agreeableness):
4.1. Dovera (trust)

4.2. Moralita (morality)

4.3. Altruizmus (altruism)

4.4. Spolupraca (cooperation)

4.5. Skromnost’ (modesty)

4.6. Pochopenie (sympathy)

5. Neuroticizmus (neuroticism):
5.1. Uzkost’ (anxiety)

5.2. Hnev (anger)

5.3. Depresia (depression)

5.4. Plachost’ (self-consciousness)
5.5. Neumiernenost’ (immoderation)

5.6. Zranitel'nost’ (vulnerability) [Psy13]

4.3.2 Upraveny Yeeho motivaény model

Yeeho motivaény model sme si popisali v tretej kapitole. Ked’ze tento model bol cielene
vytvoreny pre komplikovanejSie hry MMORPGs ako je napriklad World of Warcraft, ndm
staci zjednoduSend verzia. To znamend, ze sme z modelu odstranili tie komponenty, ktoré
sa nevyskytuju v nasej prilezitostnej vol'no-¢asovej hre Quiz House. Pod’me si teda prebrat’

Yeeho model a urcit’, ktoré polozky st pre nasu $tadiu relevantné.
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4.3.2.1 Vyber poloziek v Yeeho modeli

I) Kategoria Dosiahnutie (achievement)

1)

2)

3)

Napredovanie (advancement) — Tuzba nadobudnit moc, rychlo napredovat
a zhromazdit’ predmety z hry symbolizujice bohatstvo a status.

V naSej hre sa velmi nedd nadobudnut moc, kedze nie je na to urcena.
No na druhej strane, ako aj vo vic§ine hrach, ide o napredovanie. Co sa tyka
symbolov oznacujtcich bohatstvo, tak nasa virtualna mena odzrkadl'uje bohatstvo
vo forme minci. Status je unds reprezentovany pomocou dosiahnutého skore.
Z toho dévodu je pre nas vyskum tento komponent napredovania zaujimavy.
Mechanika (mechanics) — Mat’ zaujem analyzovat' zakladné pravidla a systém
z dovodu optimalizovat’ vykonnost’ avatara.

Kedze Quiz House neobsahuje ziadneho avatara a tento komponent je uréeny
pre taky typ hier, kde pouzivatel ovladda svoju postavicku, upravuje ju a pod.,
tak tento komponent nie je relevantny pre nas vyskum.

Sutazivost’ (competition) - Tuzba vyzyvat’ a sut'azit’ s ostatnymi.

Tento komponent by sa na prvy pohl'ad javil ako tplne zbytoény, ked’Ze nasa hra je
urcend pre jedného hraca (single player). No pri pozorovani ako l'udia hraju tto
hru sme zistili, Ze ¢asté je hranie v skupinke kamaratov, kde jeden vytiahne tablet,
spusti hru a spolu hraji na jednom zariadeni. Niekedy bolo mozné pozorovat’,
Ze sa tito kamarati zacnu predbiehat’ v tom, kto prvy zakri¢i a néasledne napiSe
spravne meno alebo ndzov objektu na obrazku. Z toho ddévodu sme tento
komponent sutazivosti oznacili ako relevantny arozhodli sa ho =zaradit

do okresaného motivaéného modelu, ktory pouzijeme.

I) Kategoria Socializacie (social)

4)

5)

Spolocenskost’ (socializing) — Mat’" zaujem pomahat a rozpravat sa s ostatnymi
hrac¢mi.

Z dovodu , ktory sme rozpisali v predoslom bode, kde viacero I'udi hra na jednom
zariadeni, sme zaradili aj tento komponent do nasho upraveného modelu.

Vztahy (relationship) — Tuzba budovat dlhotrvajuce a zmysluplné vztahy
s ostatnymi.

Opit z toho istého dovodu, Ze hra viacero I'udi na jednom zariadeni, ked’ sa fyzicky

stretn, sme sa rozhodli zaradit’ tento komponent do nasho dotaznika, pretoZze
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6)

pri stretavani sa, ¢i uz za ucelom hrania Quiz House alebo nie, sa buduju medzi
jednotlivcami vztahy.

Timova praca (teamwork) — Mat’ Pocit uspokojenia zo zucastnenia sa skupinového
snazenia.

Aj ked’ hré viacero l'udi na jednom tablete Quiz House a vykrikuji nahlas, ¢o alebo
kto je na obrazku, ¢asto pozorujeme rozhovor typu: ,, Tato herecka hrala v tomto
filme.” alebo ,,Toto auto ma na$ kamarat Fero.“, ¢o spOsobi spolupracu medzi

tymito jedincami v skupinke.

I11) Kategoria Vtiahnutie (immersion)

7)

8)

9)

Objavovanie (discovery) — Hl'adanie a poznanie veci, o ktorych va¢sina ostatnych
hracov nevie.

Hra bola vytvorena tak, Ze osoby a objekty na obrazkoch st zaloZené na definovani
poznaného, ale aj objavovani novych poznatkov zo sveta. Preto sme sa rozhodli
tento komponent objavovania oznacit’ ako vhodny pre nase ucely.

Zhostenie sa roly (role-playing) — Vytvaranie osobnosti s pribehom z minulosti
a vytvarat’ improvizovany pribeh pomocou interakcie s ostatnymi hra¢mi.

Ked’ze nasa hra nema postavicku, tak sa hra¢ nemodze zhostit’ roly a tento
komponent je urCeny pre Uplne iny typ hier, takzvané hranie roli (role-playing),
a preto sme sa rozhodli tento komponent vynechat’.

Upravovanie (customization) — Mat’ zaujem upravovat’ vzhlad avatara.

Quiz House neobsahuje Ziadneho avatara, z ¢oho vyplyva, ze hra¢ nema akého

avatara upravovat’. Tento komponent upravovania je absoliitne mimo nésho zaberu.

10) Unik (escapism) — Vyuzitie virtudlneho sveta na vyhybanie sa rozmyslaniu

o problémoch realneho zivota.
Tento komponent Uniku z reality, od vSednych problémov, je pre nas velmi
zaujimavy a vhodny. Cudia ¢asto vytiahnt telefon, ked’ niekde ¢akaju, chct si dat

pauzu a troSku relaxovat’ pri hre.

Suma sumarum z pdvodného Yeeho motivacného modelu sme vynechali tri pre nas

irelevantné polozky. Mechaniku, zhostenie sa role a upravovanie. Cize zachovali sme tri

hlavné kategorie: dosahovanie, socializaciu a vtiahnutie. Zredukovali sme len pocet

poloziek z desat’ na sedem. Finalny zredukovany Yeeho motivacny model pre nasu pracu

bude vyzerat’ nasledovne.
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4.3.2.2 Zredukovany Yeeho Motivacny Model
1. Kategoéria Dosiahnutie (achievement):

1.1. Napredovanie (advancement) — Tuzba nadobudnit moc, rychlo napredovat
a zhromazdit’ predmety z hry symbolizujiice bohatstvo a status.

1.2. Sutazivost’ (competition) - Tuzba vyzyvat a sut’azit’ s ostatnymi.

2. Kategoria Socializacia (social):

2.1. Spolocenskost’ (socializing) — Mat’ zaujem pomahat’ a rozpravat’ sa s ostatnymi
hra¢mi.

2.2. Vztahy (relationship) — Tuazba budovat dlhotrvajice a zmysluplné vztahy
s ostatnymi.

2.3. Timova praca (teamwork) — Mat’ pocit uspokojenia zo zGc¢astnenia sa skupinového
snazenia.

3. Kategoria Vtiahnutie (immersion):

3.1. Objavovanie (discovery) — Hladanie a poznanie veci, o ktorych vdésina ostatnych
hracov nevie.

3.2. Unik (escapism) — Vyuzitie virtudlneho sveta na vyhybanie sa rozmyslaniu

o problémoch realneho Zivota.

4.4 Zostrojenie dotaznika

Nas nastroj na zistenie ako stvisi typ osobnosti stym, akd ma ¢lovek motivaciu hrat
mobilni hru Quiz House sa sklada z dvoch hlavnych casti. V prvej si preberieme desat’
polozkovy test (TIPI), ktory je zalozeny na pat’ faktorovom modeli osobnosti. Pomocou
tohto nastroja ur¢ime charakteristiku osobnosti ¢loveka. V druhej ¢asti vyuZijeme

upraveny Yeeho motivaény model a upraveny Yeeho dotaznik.

Najskor v pilotnom teste na piatich I'ud’och, ktori s hraémi Quiz House, sa otestuje
spravna formulécia, relevantnost’ otazok ac¢i im ludia rozumeli. Potrebovali sme
si to overit’ hlavne pri otdzkach na urcenie motivacie. Boli to Styria muZi a jedna Zena.
Ich vek bol od dvadsat’ do dvadsatpat rokov. VSetci boli taktieZ Slovaci. Hoci finalny
dotaznik bude spusteny v angli¢tine kvoli lepSiemu pochopeniu sme dotaznik prelozili, aby
ho mohli zodpovedat’ v slovencine. S kazdym sme sa stretli osobne, pricom na stretnuti
dostali tento dotaznik na papieri. S kazdym sme sa eSte porozpravali a prediskutovali
jednotlivé otdzky a motivacie hrat’ tito hru. Tento pilotny dotaznik najdete ako prilohu 2.
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4.4.1 TIPI

Pét’ faktorovy osobnostny model tu nebudeme rozpisovat’, pretoze sme sa mu podrobne
venovali v druhej kapitole a nerobili sme v iom ziadne Upravy. Ako sme uz spominali
predtym, TIPI je velmi kratky osobnostny dotaznik. V prilohe 1 mézeme ndajst’ jeho
originalnu anglick(l verziu, ktori sme pouzili vo findlnom dotazniku. No pre nase ucely
sme ho v pilotnom teste prelozili do slovenéiny, kedze sme testovali na slovensky

hovoriacich l'ud’och.

4.4.1.1 Slovenska verzia TIPI

Tu sa nachadza niekol’ko osobnostnych ¢ft, ktoré sa moZzu, ale nemusia na teba vztahovat'.
Prosime Ta, napi§ &islo ku kazdej moznosti do akej mieri sthlasi§ alebo nesiihlasis
s danym vyjadrenim. Mal by si zhodnotit’ mieru, ktora uréi nakolko Ta vystihuje dany par
&it, aj ked’ jedna z charakteristik Ta vystihuje viac ako druha.

1 = Nestihlasim tplne

2 = Nesuhlasim mierne

3 = Nesuhlasim trosku

4 = Ani nesthlasim ani suhlasim

5 = Suhlasim trosku

6 = Sthlasim mierne

7 = Suhlasim uplne

Vidim sa ako:
__extrovert plny nadsenia (extraverted, enthusiastic).
__ kriticky, hadavy, hasterivy (critical, quarrelsome).
______spolahlivy, sebadisciplinovany (dependable, self-disciplined).

_____uzkostlivy, l'ahko rozrusitel'ny (anxious, easily upset).

___ zdrzanlivy, tichy (reserved, quiet).

1.
2.
3.
4.
5. otvoreny k novym skusenostiam, komplexny (open to new experiences, complex).
6.
7. sympaticky, srde¢ny (Sympathetic, warm).

8.

______neorganizovany, 'ahostajny (disorganized, careless).

48



9. pokojny, emoc¢ne vyrovnany (calm, emotionally stable).

10. konvenény, nekreativny (conventional, uncreative)[Gos03].

4.4.1.2 Vyhodnotenie TIPI

Je to Skala umiestnenia, kde ku kazdej z piatich osobnostnych ¢ft prislichaju dve otazky
Vv desat’ polozkovom dotazniku. Pismenko “R* uréuje reverzné hodnotiace polozky v skale:
e Extroverzia: 1, 6R

e Privetivost: 2, 7R

e Svedomitost: 3, 8R

e Emocna stabilita: 4, 9R

e Otvorenost’ voci skiisenosti: 5, 10R

Teda cely vypocet prebehne nasledovne. Pre extroverziu zoberieme hodnotu z prvej
otazky, nech je to napriklad 2. Do extroverzie patri aj hodnota Siestej polozky. Nech je
to napriklad 1. Vzdy druht polozku musime urobit’ reverznu na Skale od 1 do 7.
To znamena Ze za hodnotu 1 dame hodnotu 7. Teraz ich s¢itame a vydelime dvoma. Teda
v nasom priklade (1 + 7)/2 = 4 To znamena, Ze tento Clovek sa v dimenzii extroverzia

umiestnil presne v strede [Gos03].

4.4.2 Vyber motivaénych poloziek

V tejto motivacnej Casti sme vytvorili niekol’ko vlastnych poloziek a potom sme

modifikovali Yeeho test.
Do pilotného dotaznika sme eSte pridali niekol'ko kontrolnych aj otvorenych alebo

¢iastocne otvorenych nejednoznacnych otazok, aby sme si overili, €1 sa ndm neobjavi eSte

nejaky motivacny prvok.
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4.4.2.1 Otvorené otazky

Z akého dovodu hras Quiz House?
Ako Casto hravas Quiz House?

Ako dlho zvyknes hrat’ Quiz House?

> Wb

Akym sposobom hras Quiz House?
4.1. Sam
4.2. S priate'mi
4.3. Iné: Napis...
5. Kde hravas$ Quiz House?
51.WC
5.2. Na zastavke
5.3. V skole alebo praci
5.4. V posteli
5.5. Iné: napis...
6. Kedy hras?
6.1. Ked’ ¢akam
6.2. Ked’ neméam co robit’
6.3. Ked’ sa mi ni¢ nechce

6.4. Ine: napis...

4.4.2.2 Yeeho dotaznik

Yee vytvoril a otestoval svoj dotaznik. Viaceré stadie ho potom pouzili [Yeel2].
v povodnej alebo upravenej forme. KedZze tento dotaznik je rozsiahlej$i, hl'adali sme
a rozhodli sme sa pouzit’ modifikovany, skrateny variant iba s dvanastimi otazkami, ktory
sa hodi do mobilné¢ho prostredia. Pozrime sa teda na tento dotaznik a na to ako sme

ho upravovali.
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Cislo | Povodna polozka Komponent v Yeeho modeli

1. Pohovoril s priatel'mi. Socializacia

2. Byt sucastou skupinovej viny. Socializacia

3. Zdruzovat’ sa s ostatnymi hra¢mi. Socializacia

4. Byt’ v kontakte s priatel'mi. Socializacia

5. Ucit sa o pribehoch a poznatkoch sveta. Vtiahnutie

6. Citit’ sa zazraty vo virtualnom svete. Vtiahnutie

7. Skumat’ ten svet len tak, aby si ho | Vtiahnutie
preskumal.

8. Vytvarat' chyry ahistoriu  pre tvoj | Vtiahnutie
charakter.

9. Stat’ sa mocnym. Dosahovanie

10. Zhromazd’ovat’ rozliéné veci. Dosahovanie

11. Optimalizovat’ ¢o najviac svoj charakter. Dosahovanie

12. Sut'azit’ s ostatnymi hra¢mi. Dosahovanie

[Yeel?]

My sme tento dotaznik eSte modifikovali tak, aby sedel na naS typ volno-Casove;,

prilezitostnej hry.

4.4.2.3 Nas upraveny Yeeho dotaznik

Respondenti na kazdua z nasledujtcich otazok odpovedali jednou z nasledujicich moznosti:

1.

2
3
4.
5

Vel'mi stihlasim
Suhlasim
Priemerne
Nestihlasim

Vel'mi nesuhlasim

Hras Quiz House:

Socializacia
1. Aby si si pokecal s ostatnymi hra¢mi? (spolo¢enskost’)

2. Aby si bol v kontakte s tvojimi priateI'mi? (vztahy)
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3. Aby si sa hral s priatel'mi? (vztahy)
4. Aby si mal pocit uspokojenia, Ze si sucastou spolocného skupinového usilia?

(timova praca)

Vtiahnutie
1. Aby si sa naucil o znamych osobnostiach, autich, miestach a monumentoch
Vo svete? (objavovanie)
2. Pretoze sa citi§ byt zazraty, ponoreny v tych fotkach? (vtiahnutie)

3. Aby si preskumal levely, len preto, aby si si poprezeral fotky? (inik)

Dosahovanie
1. Aby si rychlo napredoval v hre? (napredovanie)

2. Aby si nazhromazdil mince? (napredovanie)
3. Aby si sutazil sostatnymi hraémi v najvy$Som skore alebo kto prvy spravne

uhadne meno? (sut'azivost)

4.5 Vysledky pilot testovania

Odpovede hracov casti 1 z otazok Cislo 1 a4 nam naznadili, aky velky je socializacny
faktor, ked’Ze sme sa inSpirovali a pouzili upraveny Yeeho dotaznik, ktory bol uréeny pre
on-line multiplayer hry, kde mali socializaéné komponenty vel'ky vyznam:

1. Z akého dovodu hras Quiz House?

4. Akym spdsobom hra$ Quiz House?

Aj na zéaklade odpovedi na otazky v Casti 2 sa domnievame, ze pre nas su otazky 1, 2 a 4
Vv Casti 2 irelevantné vzhl'adom na typ hry a odpovedi respondentov. Preto ich z finalneho
dotaznika vymazeme:

1. Aby si si pokecal s ostatnymi hra¢mi?

2. Aby si bol v kontakte s tvojimi priatel'mi?

4. Aby si mal pocit uspokojenia, ze si sti€astou spolo¢ného skupinového usilia?

Jediny spolo¢ensky faktor, ktori sme spozorovali, je, ze kamarati sa spolu hraji na jednom
zariadeni. Relevantnou otdzkou ostdva len otdzka ¢islo 3 v casti 2 ‘Aby si sa hral

S priateI'mi?°.
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Z odpovedi na otazky v Casti 1 je jasne vidno, Ze najvac¢Sou motivaciou hrat' kvizové
vol'no-Casové hry je vyuzitie hlavne na kratenie dlhej chvile pocas ¢akania, nudenia sa
alebo aj z dovodu prokrastinacie:

1. Z akého dovodu hras Quiz House?

2. Ako casto hravas Quiz House?

3. Ako dlho zvyknes hrat’ Quiz House?

5. Kde hravas Quiz House?

6. Kedy hras?

LCudia vyhladédvaja stimulujuce prostredie. Len si uz na WC nezobert noviny, ale telefon
a hraju sa. Otazkou je ,,Pre¢o?. Motiv je rovnaky, len sa zmenil nastroj, ktory je viac
stimulujtci, interaktivny, flexibilnej$i. Kazdopadne tieto otazky sme nahradili novymi,
ktoré zahrnieme do finalneho dotaznika:

1. Hras kvizové hry, aby si zabil nudu?

2. Hrés kvizové hry, ked’ nemas ¢o iné robit’?

3. Hras kvizové hry, ked’ mas robit’ nieco iné dolezitejSie?

Vsetky tri otazky spadaju do kategorie vtiahnutie. Pricom otazku 1 a2 by sme oznacili,

ako ,.kratenie vol'nej chvile. Otazka ¢islo 3 spada pod unik.

V pilotnom dotazniku v ¢asti 2 otazku Cislo 7 ‘Aby si preskimal urovne, len preto, aby si
si poprezeral fotografie?’ nezaradime, pretoze z logiky hry, kde su Grovne uzamknuté
a hra¢ musi najskor uhadnut’ aspon 5 fotografii, aby sa mu odomkla d’alsia troven, je v
podstate nemozné si popozerat’ fotky ako fotoalbum. Aj reakcie pilotnych respondentov na

tuto otazku boli negativne.

Z otazky ¢islo 2 z cCasti 1, ktora spada do vtiahnutia ‘Ako ¢asto hravas Quiz House?
predpokladame, ze ¢lovek, ktory hra ti hru dlhSie alebo pravidelne ma iné charakteristické
¢rty a motivaciu ako ten, kto si ju zahrd z ¢asu na Cas. Ten kto ju hra dlhSie sa dostava
do prudenia (flow). Preto otdzku c¢islo 2 z Casti 1 pilotného dotaznika presunieme do
finalneho dotaznika s nasledujucimi moznymi odpoved’ami:

a) Nepravidelne

b) Niekolkokrat za tyzden

¢) Denne

d) 1 hodinu denne alebo viac
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Z odpovedi respondentov hry predpokladame, Ze je tam casto vyskytujuci sa moment
odmenenia za spravnu odpoved’, z toho sme dospeli k vysledku, ze ¢i ide hracovi o rychle
napredovanie V hre, zbieranie minci, mat’ ¢o najvéac¢sie skore alebo uhadnut’ fotku ako prvy,
jedna sa o dosiahnutie dobrého pocitu. Z toho doévodu do dosahovania (achievement)

pridame otdzku ,,Hras kvizové hry, aby si mal pocit uspokojenia zo spravnych odpovedi?*

4.6 Finalny dotaznik

Finalny dotaznik bude rozdeleny na dve Casti. Prva bude testovanie osobnostnych ¢t
pomocou desat-otazkového TIPI. Druha ¢ast’ bude upraveny Yeeho dotaznik, v ktorom
pribudni este motivaéné komponenty, ktoré vyplynuli z pilotného testovania:

e Kratenie vol'nej chvile (vtiahnutie, immersion)

e Pocit uspokojenia z dobrej odpovede (dosahovanie, achievement)

Teda finalna preusporiadana motivacna Cast’ podla troch hlavnych motivacii bude vyzerat

takto:

Hras Quiz House:

1. Aby sisa hral s priatel'mi? (socializacny)
Vel'mi sthlasim, sthlasim, priemerne, nesthlasim, vel'mi nestihlasim

2. Aby si sutazil sostatnymi hraémi v najvysSom skore alebo kto prvy spravne
uhadne meno? (sut'azivost)
Vel'mi sthlasim, stthlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestihlasim

3. Aby si rychlo napredoval v hre?(napredovanie)
Vel'mi sthlasim, sthlasim, priemerne, nestihlasim, vel'mi nestihlasim

4. Aby si nazhromazdil mince? (napredovanie)
Vel'mi sthlasim, stthlasim, priemerne, nestihlasim, vel'mi nesthlasim

5. Aby si mal pocit uspokojenia zo spravnych odpovedi? (pocit uspokojenia)
Vel'mi sthlasim, stthlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestihlasim

6. Aby si sa naucil o znamych osobnostiach, autach, miestach a monumentoch
Vo svete? (objavovanie)

Vel'mi sthlasim, stthlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestihlasim
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7. Pretoze sa citi§ byt zazraty, ponoreny v tych fotkach? (vtiahnutie)

Vel'mi sthlasim, stthlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestihlasim
8. Aby si zabil nudu? (kratenie vol'nej chvile)

Vel'mi sthlasim, stihlasim, priemerne, nesthlasim, vel’'mi nestihlasim
9. Ked nemas ¢o iné robit’? (kratenie volnej chvile)

Vel'mi suhlasim, sihlasim, priemerne, nesthlasim, vel'mi nesthlasim
10. Ked’ mas robit’ nieco iné a dolezitejSie? (inik)

Vel'mi suhlasim, sthlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestihlasim
11. Ako casto hras Quiz House?

Nepravidelne, Niekol'’ko krat za tyzden, Denne, 1 hodinu denne alebo viac

Ako vyzeral findlny dotaznik sa mdzete pozriet’ na prilohu 3. Ked’ si to zhrnieme:
e Socializacia (Social): otazky 1

e Dosahovanie (Achievement): otazky 2, 3, 4,5

e Vtiahnutie (Immersion): otazky 6, 7, 8, 9, 10

Pri zostavovani dotaznika sme povazovali za dolezité:
1. Aby otazky aj formular bol ¢o najkratsi.
2. Cas vyplnenia bol medzi jednou az dvoma minfitami.
3. Pouzit’ ¢o najzname;jsie slovicka, aby im porozumelo ¢o najviac l'udi, ked’Ze vieme,

ze hru hraju aj l'udia, pre ktorych je anglictina cudzim jazykom.

4.7 Metoda

Uvazovali sme, ako motivovat’ realnych hracov Quiz House, aby nam vyplnili dotaznik.
Rozhodli sme sa im dat’ odmenu za vyplnenie. Ked'Ze mézeme ovplyvnit' zdrojovy koéd
samotnej hry Quiz House, rozhodli sme sa odmenit’ hracov dvesto mincami, ktoré slizia
ako virtudlna mena v hre. Tieto mince maju hodnotu jedného doléra, ktoré si moze hrac
zakupit’ priamo v hre, aby mohol vyuzivat’ viac poskytovanej pomocky a teda prejst’ hru
rychlejSie a l'ahSie. Urobili sme to nasledovne. Na zaciatku dotaznika sme dali editacné
pole, kde hra¢ moze vyplnit' svoju mailova adresu. Bol to nepovinny udaj v dotazniku.
Nasledne vydame aktualizaciu hry v auguste 2014, kde bude moznost' zadat' mailovl

adresu na ziskanie sl'ibenych minci. Ak sa bude adresa zhodovat s niektorou v nasej
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databaze, tak hra¢ dostane spominanych dvesto minci. Chceli sme dosiahnut’, aby dotaznik
vyplnilo ¢o najviac T'udi. Preto sme obmedzili moznost’ ziskat zdarma dvesto minci
za vyplnenie dotaznika na pat dni od 25.4. do 29.4. v roku 2014. Tychto pat dni sme
vybrali preto, lebo prvy den od spustenia, t.j. zaslania informa¢ného mailu o tejto ponuke,
bol piatok. Zo skusenosti vieme, ze najviac stiahnuti aplikdcii a nakupov v telefone
sa urobi v piatok, sobotu, nedel’'u, v sviatky a cez prazdniny. Z internej analyzy sledovania
aktivit hracov vieme, Ze najviac l'udi sa hra cez voI'né dni. Predpokladali sme, ze vtedy
je aj najvicsia Sanca na vyplnenie dotaznika. Casové obmedzenie priniti 'udi vyplnit' ho

hned’ a neodkladat’ toto rozhodnutie na neskor, aby dostali sI"ibené mince.

Pre dosiahnutie relevantnych vysledkov bolo potrebné ziskat' aspon sto respondentov.
Idealny pocet bol dvesto a viac. Verili sme, Ze pri takej vel'kej hrate'nosti by to nemal byt
problém. Pocas tychto piatich dni sa ndm podarilo ziskat' stoosemdesiat respondentov.

Nasledujtica tabul’ka zobrazuje §tatistiku vypliiania presne po diioch.

Datum, den | 25.4., piatok | 26.4., sobota | 27.4., nedel’a | 28.4., 29.4., utorok
pondelok

Pocet 42 51 67 12 8

vyplneni

Na vytvorenie findlneho dotaznika sme pouZili Google formulare. St l'ahko pouZiteI'né
a ich dizajn sa prispdsobi jednotlivym velkostiam displejov mobilnych zariadeni. To je pre
nas obzvlast dolezité, ked’ze sme o¢akavali, Zze vicsina I'udi to bude vypliat’ vo svojom
inteligentnom telefone alebo tablete. Do mailu sme len umiestnili odkaz na tento
internetovy formular. Medzi sluzby Google dokumentov patri aj tabul'kovy format, ktory
nam slazil ako databiza, kde sa ukladali odpovede, s ktorymi sme potom mohli

jednoducho pracovat’.

4.7.1 E-mail respondentom

E-mail, ktory sme rozposielali hrad¢om ndjdeme V prilohe 4, ktord obsahuje original

anglicky mail a slovensky preklad.
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4.7.2 Spracovanie Dat

V prilohe 5 najdeme vysledky koreldcie medzi osobnostnymi dimenziami a motivaciami
hrat’ prilezitostni vol'no-¢asovi hru Quiz House. V prilozenej tabulke su vyznamné
korelacie tie, ktoré su ozna¢ené modrou. Pouzili sme Spearmanovo rho - koeficient
poradovej korelacie, pretoze dimenzie motivacie s ordinalne.

Na interpretaciu velkosti korelaénych koeficientov bola pouzitd Cohenova konvencia.
Hodnoty su rozdelené do troch kategorii, kde 0,1 oznacuje maly, 0,3 stredny a 0,5 velky
vztah. Korelaény koeficient budeme oznadovat’ ‘R’. Statisticki vyznamnost budeme
oznacovat’ pismenom ‘p’ a podl'a konvencie je hladina Statistickej vyznamnosti stanovena
na alfa = 0,05 t.j. 5%. To znamena, ze ¢im blizsie k nule a zaroven p je mensie ako 0,05

tym viac je korelacia Statisticky vyznamna.

4.8 Vysledky

Budeme prechadzat’ jednotlivo motivacie a hladat medzi nimi vztahy s osobnostnymi

dimenziami. Na konci tejto Casti sa pozrieme na kategorie hracov podla frekvencie hrania.

4.8.1 Socializacia

Predpokladali sme, ze extroverti budil motivovani socializaciou (hypotéza cast' 3).
No medzi touto dimenziou a komponentom motivacie sme nenaSli Ziaden vztah.
R = -0,082 a p = 0,274. Ocakavali sme vztah medzi privetivostou a socializdciou
(hypotéza Cast’ 4), no ani tu sa neobjavil Ziaden vztah R = 0,082 a p = 0,273. No v pripade
motivacného faktoru socializacie sme nasli prepojenie so svedomitostou. Stredne velky
vztah R = 0,257 a p = 0,00 bol najdeny medzi svedomitostou a socializdciou. Naopak
medzi socializaciou a otvorenostou bol ndjdeny mierne negativny vztah R= -0,188
a p = 0,012. Nase vysledky v pripade socializacie a ich prepojenia na osobnostné Crty
sa vobec nezhoduju, ba vysli Gplne naopak ako to bolo v pripade Stadie s World of
Warcraft, ktorti robili Graham a Gosling [Gral3]. Tu sa domnievame, Ze je to hlavne kvoli

uplne inému zanru hry.
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4.8.2 Sut'azivost’

Tu boli najdené dva vztahy. S extroverziou slaby vztah R = 0,153 a Statisticky
nevyznamny p = 0,040. Taktiez s otvorenostou voci skusenosti bol ndjdeny vzt'ah
R=0,177ap=0,017.

4.8.3 Pocit uspokojenia

Tu sme identifikovali stredne velky vztah so svedomitostou, ktora bola aj Statisticky
vyznamna R = 0,330 a p = 0,00. Slabsi, negativny vztah bol zisteny s neuroticizmom
R=-0,155ap = 0,037.

4.8.4 Objavovanie

Medzi motivaciou objavovanie a privetivostou bol ndjdeny maly negativny vzt'ah
R = -0,147 aj statisticky nevyznamny p = 0,050. So svedomitostou bol najdeny stredne
velky negativny vztah R = -0,257 p = 0,001. S neuroticizmom bol ndjdeny pozitivny
vztah R =0,221 a p =0,003.

4.8.5 Vtiahnutie

Medzi vtiahnutim a svedomitostou bol najdeny negativny vztah R = -0,234, ktory bol
Statisticky vyznamny p = 0,002.

4.8.6 Unik

Motivacia uniku bola negativne prepojend s extroverziou R = -0,224 a p = 0,003. Taktiez

s privetivostou R =-0,241 a p = 0,001.

58



4.8.7 Napredovanie

Tato motivacia bola pozitivne prepojena s dimenziou privetivosti, kde R = 0,150

ap=0,045.

4.8.8 Kratenie vol'nej chvile

Kratenie vol'nej chvile malo az tri vztahy. S extroverziou malo negativny vztah R = -0,197
a p = 0,008. S privetivostou bol nijdeny stredne velky negativny vztah R = -0,337
ap = 0,00 a s otvorenost’ou bol pozitivny vzt'ah R = 0,165 a p = 0,027.

4.8.9 Zhrnutie vysledkov

Nasa hypotéza sa skladala zo Styroch predpokladov. Prvym bolo, Ze otvorenost’ voci
skusenosti bude previazana s vtiahnutim (immersion), ¢o zahifia objavovanie, Unik
a kratenie vol'nej chvile. No len s kratenim vol'nej chvile sme nasli maly vztah. Tu sa treba
zamysliet', co vSetko, aké komponenty spadaji do kategérie ‘kratenie volnej chvile’. Tento
komponent sme vydedukovali z vysledkov pilotného testovania. Nie je unik tiez forma
kratenia volnej chvile? Ked stojim na zastavke a Cakdm na autobus a zacnem sa
na telefone hrat. Od respondentov z pilotného testovania a z vlastnych skiisenosti vieme,
ze niekedy sa do hry tak ponorime, Ze si nev§imneme, Ze na§ autobus ndm odisiel. V tomto
pripade Unik spadéa do kratenia vol'nej chvile. Zoberme si objavovanie. Ked’ hram a kratim
si chvil'u, tak pri tom sa u¢im a objavujem nové veci. To znamend, Ze kratenie volnej
chvile obsahuje aj objavovanie. Ked'ze naSa kategoéria vtiahnutie obsahovala povodne len
objavovanie a Unik, no po pilotnom testovani sme pridali kratenie vol'nej chvile, tak sme
len moZzno inymi slovami nazvali kategoériu vtiahnutie. To by znamenalo, ze vtiahnutie
(immersion) je rovnaka mnozina ako kratenie volnej chvile. To by znamenalo, ze sme
nenasli ziaden novy motivaény komponent, ktory by Yee [Yee07] vo svojich $tudiach
neobjavil. To by znamenalo, Ze sa ndm potvrdilo to o zistili Graham a Gosling [Gral3]
v ich studii, ze vtiahnutie suvisi s otvorenost’ou voci skusenosti, akurat pri nasej hre nebol

taky silny tento vzt'ah.
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Druha Cast’ hypotézy ocakavala vzt'ah medzi svedomitostou a dosiahnutim (achievement),
¢o zahfia napredovanie, sit'azivost’ a pocit uspokojenia. NasSiel sa stredne velky vzt'ah
s pocitom uspokojenia. Opét’ sa treba zamysliet’, ¢i pocit uspokojenia nie je to isté ako
dosahovanie (achievement), len inak nazvané. Ak ide hracovi 0 napredovanie v hre
a podari sa mu to, tak ma pocit uspokojenia, dosiahol, ¢o chcel. To by znamenalo, Ze pocit
uspokojenia zahfna v sebe aj komponent napredovanie. V pripade stt'azivosti to moze byt
obdobne. Ak sut'azim s niekym a vyhram, tak mam pocit uspokojenia z vyhry, ked’ze som
dosiahol to, ¢o som chcel. To by znamenalo, Ze pocit uspokojenia je taka ista kategoria,
ako dosahovanie. Hoci aj Graham a Gosling [Gral3] ocakavali, ze svedomitost bude
VO vztahu s dosahovanim, no to sa v ich studii nepotvrdilo, ale v nasej $tudii sme tam nasli
stredne vel’ky vzt'ah. Predpokladame, Ze to mdze stvisiet’ s premennymi, ktoré sa zmenili

ako su, typ hry, to znamena iny typ hracov, iné zariadenie a Cas traveny Vv tejto hre.

Tvrdenia tri a Styri z naSej hypotézy sa nepotvrdili, ako sme uz pisali v Casti 4.7.1

4.8.10 Vysledky podla frekvencie hrania

Hoci nebolo nasim zamerom skumat, ako frekvencia hrania vplyva na motivaciu,
pri spracuvani vysledkov pilotného testovania sme si v§imli, Ze je rozdiel medzi clovekom,
ktory hra desat’ minut na zastavke a medzi tym, ktory hra pravidelne alebo niekol’ko hodin
vkuse. Skratkou Mdn budeme oznacovat median a IKR interkvartilové rozpitie.
Ked’ sa pozrieme na prilohu 6, tak uvidime vSetky vysledky, no my si rozpiSeme tie, ktoré
boli Statisticky vyznamné. V Kruskal-Wallis Teste si vSimneme:

1. Sutazivost h"2 = 5,74917314820082 a p = 0,056 pricom tieto rozdiely boli
minimalne medzi tymi, ¢o hraju nepravidelne Mdn= 3 aIKR = 3. Medzi tymi
¢o hraju par krat do tyzdina Mdn = 3 alKR = 2. No ti, ¢o hraju kazdy den
prejavovali mensi zaujem o sutazivost Mdn =2 a IKR = 1.

2. Pocit uspokojenia h"2 = 14,9264144877246 p = 0,001. Najvyssiu Groven pocitu
uspokojenia dosahovali ti, ¢o hraju nepravidelne Mdn = 5 a IKR = 1. O nieco
mensiu ti, ¢o hraji par krat do tyzdina Mdn = 4 a IKR = 2 a v pripade kategorie
hrania kazdy deit Mdn = 3 a IKR = 2.

3. Objavovanie h"2 = 7,53625275763759 p = 0,023. Tu nam vysli priblizne rovnaké
vysledky v kazdej kategérii hraCov. Nepravidelni Mdn = 3 a IKR = 3, v pripade par
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krat do tyzdia je to troSku menej Mdn = 3 a IKR = 2, a ti, ¢o hraji kazdy den
Mdn =3 alIKR =3.

4. Svedomitost’ h*2 = 9,89099831575561 p = 0,007. U nepravidelnych svedomitych
hracov boli najvécsie rozdiely Mdn = 4 a IKR = 0. Vel'mi podobne to vyslo
aj v pripade hrania par krat do tyzdiia Mdn =4 a IKR = 0,5. U tych, ¢o hraju kazdy
deit Mdn =4 a IKR = 1.

5. Neuroticizmus h"2 = 9,33656175201635 p = 0,009. U neurotickych hracov
to dopadlo nasledovne: nepravidelni Mdn = 4 a IKR = 1, par krat do tyzdna
Mdn =4 a lkr = 1 a kazdy dett Mdn =4 a IKR = 1,1.

Priloha 6 obsahuje v§etky vysledky ohl'adom frekvencie hrania.

4.9 Diskusia

Predpokladame, ze mdzu existovat’ faktory, ktoré vplyvaju na motivaciu hrat’ Quiz House.
Medzi rozdiely ovplyviiujuce motivaciu, ktoré sme nebrali do uvahy, patria odlisnosti
medzi muzmi a Zenami. Vek hra¢a moze tiez ovplyvnit' jeho motivacie, pretoze trindst
roéné dieta ma iny Zivot a potreby ako 3tyridsat’ roény tazko pracujuci ¢lovek. Dalsim
velkym faktorom je kultira a teda krajina. Vieme, Ze napriklad v JuZnej Korei je hranie
hier vnimane Uplne ina¢ ako napriklad na Slovensku. Tu je to ako zabava, ale v Juznej

Korei sa hranie niektorych hier berie ako Sport. Tieto faktory su pddou pre d’alSie stadie.

Medzi respondentmi sa mohli vyskytnut’ aj taki, ktori vyplnili dotaznik nepozorne alebo
I'ubovolne zaciarkli odpovede, len aby dostali zdarma odmenu. Pozornost’ je vhodné
sledovat’ pomocou kontrolnych otazok. Napriklad opytanim sa dva krat tej istej veci, raz
v pozitivnom a raz v negativnhom zmysle. Ako sme uz spominali, kvdli strucnosti, sme tieto
kontrolné otazky vynechali. Pre niektorych hracov, ktori nemaji anglic¢tinu ako materinsky

jazyk mohlo byt ¢iastocnou prekazkou k tiplnému pochopeniu aj cudzi jazyk, angli¢tina.

5. Zaver

V teoretickej Casti sme si v druhej kapitole presli skladbu typov osobnosti. Pomocou pat’
faktorového modelu osobnosti, ktory sa sklada z piatich $kal (otvorenost’, svedomitost’,

extroverzia, privetivost, neuroticizmus) vieme urcit’ osobnostné ¢rty [Gos03].
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V tretej kapitole sme sa pozreli na vedecky pristup k motivacii hrat’ mobilné hry. Presli
sme si Bartleho model [Zsoll], no hlavne Yeeho motivaény model, ktory obsahuje tri
kategéric motivacii  socializacia (social), dosahovanie (achievement) a vtiahnutie
(immersion). [Zsol11] Pozreli sme sa aj na klI'icové elementy, ktoré musia herni dizajnéri

dodrzat’ pri vytvarani mobilnych hier, aby boli 'udia motivovani hrat’ ich hru.

V praktickej Casti sme si stanovili naSu hypotézu a spustili experiment na mobilnej hre
Quiz House. Prostrednictvom desat’ polozkového osobnostného dotaznika (TIPI) [Gos03]
sme urcili typ osobnosti a pomocou skrateného Yeeho testu sme urcili motivaciu hraca
hrat Quiz House. Prostrednictvom korelacie osobnostnych ¢ft a motivacie hrat’ sme
overovali pravdivost’ hypotézy, ktord obsahovala Styri tvrdenia.

Otvorenost’ voéi skusenosti je previazana s vtiahnutim (immersion). Hoci sme ¢akali
silnejSie prepojenie, nasli sme tam mensi vzt'ah.

Svedomitost’ bola podl'a ofakavania prepojend stredne velkym vzt'ahom s dosiahnutim
(achievement).

V tretej Casti hypotézy sme ocakavali vzt'ah medzi extroverziou a socializaciou, no tu sme
neidentifikovali ziaden vzt'ah. Domnievame sa, Ze je to spdsobené typom hry, akou je Quiz
House. Mozno keby mala tato hra vacsi socializaény rozmer, tak by sa tu prepojenie medzi
extroverziou a socializaciou prejavil.

V pripade privetivosti a socializdcie sme napriek ocCakévaniam nenaSli Ziaden vztah.

Predpokladame, ze je to z tych istych dovodov ako v predoSlom bode.

Na zéklade tychto zisteni by bolo zaujimavé spravit’ vyskum na d’alSich vol'no¢asovych
mobilnych hrach s esSte va¢$im poctom respondentov. V d’alSom kroku by mohlo byt
zaujimavé vykonat' takyto vyskum na dalSich zanroch mobilnych hier a potvrdit' alebo
vyvratit’ zistenia medzi osobnostnymi typmi a motivaciou z on-line hier, ktoré boli ndjdené

napriklad v World of Warcraft [Par11] [Gral3].
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Priloha 1

Ten-Item Personality Inventory-(TIPI)

Here is a number of personality traits that may or may not apply to you. Please write a

number next to each statement to indicate the extent to which you agree or disagree with

that statement. You should rate the extent to which the pair of traits applies to you, even if

one characteristic applies more strongly than the other.

1 = Disagree strongly

2 = Disagree moderately

3 = Disagree a little

4 = Neither agree nor disagree
5 = Agree a little

6 = Agree moderately

7 = Agree strongly

| see myself as:

____ Extraverted, enthusiastic.
_____ Critical, quarrelsome.

______ Dependable, self-disciplined.
Anxious, easily upset.

Open to new experiences, complex.
Reserved, quiet.

Sympathetic, warm.

1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8. Disorganized, careless.
9.

Calm, emotionally stable.

10. Conventional, uncreative.

TIPI scale scoring (“R” denotes reverse-scored items):

Extraversion: 1, 6R;

Agreeableness: 2R, 7,

Conscientiousness; 3, 8R;

Emotional Stability: 4R, 9;

Openness to Experiences: 5, 10R. [Gos03]
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Priloha 2

Pilotny dotaznik

TIPI

1 = Nesuhlasim tplne

2 = nesuhlasim mierne

3 = nesuhlasim trosku

4 = ani nesuhlasim ani suhlasim
5 = stihlasim troSku

6 = stihlasim mierne

7 = stihlasim uplne

Vidim sa ako:

__ Extraverted, enthusiastic = extrovert plny entuziazmu.
_ Critical, quarrelsome = kriticky, hadavy, hasterivy.

___ Dependable, self-disciplined = spol'ahlivy, sebadisciplinovany.

Anxious, easily upset = uzkostlivy, I'ahko rozrusitel'ny.

1.
2.
3.
4.
5.
6.  Reserved, quiet = zdrzanlivy, tichy.

7. Sympathetic, warm = stcitny, srdecny.

8. Disorganized, careless = neorganizovany, 'ahostajny.
9._ Calm, emotionally stable = pokojny, emo¢ne vyrovnany.

10. Conventional, uncreative = konven¢ny, nekreativny.

Open to new experiences, complex = otvoreny novym skusenostiam, komplexny.

Cast’' 1

1. Z akého dovodu hras Quiz House?
2. Ako Casto hravas Quiz House?
3. Ako dlho zvyknes§ hrat Quiz House?
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4. Akym spdsobom hras Quiz House?
4.1. Sam
4.2. S priatel'mi
4.3. Iné: Napis...

5. Kde hravas Quiz House?
5.1. wC
5.2. Na zastavke
5.3. V skole alebo praci
5.4. V posteli
5.5. Iné: napis...

6. Kedy hras?
6.1. Ked cakdm
6.2. Ked’ nemam ¢o robit’
6.3. Ked’ sa mi ni¢ nechce

6.4. Ine: napis...

Cast' 2

Hras Quiz House:
1. Aby si sa pozhovaral s ostatnymi hracmi?
Vel'mi sthlasim, sthlasim, priemerne, nesthlasim, vel'mi nesthlasim
2. Aby si bol v kontakte s tvojimi priate'mi?
Vel'mi suhlasim, suhlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestthlasim
3. Abysisa hral s priatel'mi?
Vel'mi sthlasim, sthlasim, priemerne, nesthlasim, vel'mi nesthlasim
4. Aby si mal pocit uspokojenia, Ze si sucast'ou spolo¢ného skupinového usilia?
Vel'mi suhlasim, suhlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestthlasim
5. Aby si sa naucil o zndmych osobnostiach, autach, miestach a monumentoch vo
svete?
Vel'mi sthlasim, sthlasim, priemerne, nesthlasim, vel'mi nesthlasim
6. Pretoze sa citi§ byt zazraty, ponoreny v tych fotografidch?
Vel'mi suhlasim, suhlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestthlasim

7. Aby si preskumal levely, len preto, aby si si poprezeral fotografie?
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Vel'mi suhlasim, sthlasim, priemerne, nesthlasim, vel'mi nesthlasim
8. Aby si rychlo napredoval v hre?
Vel'mi suhlasim, suhlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestthlasim
9. Aby si nazhromazdil mince?
Vel'mi sthlasim, sthlasim, priemerne, nesthlasim, vel'mi nesthlasim
10. Aby si sutazil s ostatnymi hra¢mi v najvyssiom skoére alebo kto prvy spravne
uhadne meno?

Vel'mi suhlasim, suhlasim, priemerne, nesuhlasim, vel'mi nestthlasim
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Priloha 3

Quiz House inventory

126

Quiz House inventory

* Povinné

Personality traits

https://docs.google.convforms/d/ 175 YMaOQY7WQV-_Tf*Cy_mMo7S...

TIPI

1. 0. Enter Email address to get 200 coins: *

| see myself as:

2. 1. Extraverted, enthusiastic. *

Oznacte iba jednu elipsu.
Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little
Neither agree nor disagree
Agree a little
Agree moderately

Agree strongly

3. 2. Critical, quarrelsome. *

Oznacte iba jednu elipsu.
Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little
Neither agree nor disagree
Agree a little
Agree moderately

Agree strongly

4. 3. Dependable, self-disciplined. *
Oznacte iba jednu elipsu.

21.5.2014 21:48
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Quiz House inventory

Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

5. 4. Anxious, easily upset. *
Oznacte iba jednu elipsu.

6. 5. Open to new experiences, complex. *

Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

7. 6. Reserved, quiet. *

Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

8. 7. Sympathetic, warm. *

2726

Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly

Disagree moderately

https://docs.google.com/forms/d/ 175 YMtaOQ97TWQV-_TIFCy_mMo75...

21.5.2014 21:48
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Quiz House inventory

Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

9. 8. Disorganized, careless. *
Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

10. 9. Calm, emotionally stable. *
Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

11. 10. Conventional, uncreative. *

Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly
Disagree moderately
Disagree a little

Neither agree nor disagree
Agree a little

Agree moderately

Agree strongly

Why do you play Quiz House?

12. 11. To play with friends? *

3z6

Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly

Disagree

https://docs.google.com/forms/d/ 175 YMtaOQ97TWQV-_TIFCy_mMo75...

21.5.2014 21:48
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Quiz House inventory

4z6

Neither agree nor disagree
Agree
Agree strongly

13. 12. To compete with others? *

Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly
Disagree

Neither agree nor disagree
Agree

Agree strongly

14. 13. To progress rapidly? *

16.

Oznacte iba jednu elipsu.

Disagree strongly
Disagree

Neither agree nor disagree
Agree

Agree strongly

. 14. To collect coins? *

Oznacte iba jednu elipsu.

() Disagree strongly

() Disagree

C) Neither agree nor disagree
() Agree

() Agree strongly

15. To gain satisfaction from correct answers? *
Oznacte iba jednu elipsu.

() Disagree strongly

() Disagree

() Neither agree nor disagree
() Agree

() Agree strongly

16. To get to know celebrities, cars, places...? *
Oznacte iba jednu elipsu.

() Disagree strongly
(") Disagree
() Neither agree nor disagree

() Agree

https://docs.google.com/forms/d/ 175 YMtaOQ97TWQV-_TIFCy_mMo75...

21.5.2014 21:48
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Quiz House inventory

18.

19.

20.

21.

(") Agree strongly

17. To feel imersed in the pictures? *
Oznacte iba jednu elipsu.

() Disagree strongly
() Disagree

( Neither agree nor disagree
( Agree
() Agree strongly

18. To escape boredom? *
Oznadte iba jednu elipsu.

() Disagree strongly

() Disagree

(") Neither agree nor disagree
() Agree

() Agree strongly

19. When you have nothing else to do? *
Oznacte iba jednu elipsu.

() Disagree strongly

() Disagree

( Neither agree nor disagree

() Agree

() Agree strongly

20. When you have to do something else? *
Oznacte iba jednu elipsu.

() Disagree strongly

() Disagree

(") Neither agree nor disagree
() Agree

() Agree strongly

22. 21. How often do you play Quiz House? *

Oznacte iba jednu elipsu.

( ) lrregularly

() Few times a week

() Every day

() 1 hour a day or more

PouZiva technolégiu

hitps://docs.google.com/forms/d/ 175YMtaOQI7TWQV-_T{FCy_mMo7S...

21.5.2014 21:48
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Priloha 4

Original e-mailu s ponukou ziskat’ mince za vyplnenie dotaznika

Subject: Get 200 coins for free in 2 minutes in Quiz House!

Dear Quiz Players

Limited offer! Lasts only 5 days til 29th April!

Now you can gain 200 coins for free by ,filling out short questionnaire. It will take you
only 2 minutes to complete it and obtain 200 coins in Quiz House which are worth of $0.99

in app purchase.

What IS The Inquery Good For?
The goal of this study is to find out how personality traits affects various motivation to

play casual mobile game, Quiz House in order to improve the gameplay, fun and the whole
experience from the game. As a gift we decided to reward the players who are willing to

participate and fill out the Questionnaire.

When Do | Get The Coins?
You leave your Email address in the form. In the closest comming update of Quiz House

will be place to enter your Email address. When you enter the same Email address as in the

questionnaire you will get the promised 200 coins.

Your Logamic team
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Slovensky preklad mailu

Predmet: Ziskaj zdarma 200 minci za dve mintty v Quiz House!

Mili hracéi Kvizu

Limitovana ponuka! Trva len 5 dni do 29. aprila!

Teraz moéze§ ziskat zdarma 200 minci za to, ze vyplni§ kratky dotaznik:
https://docs.google.com/forms/d/175Y MtaOQ97WQV-

_TfFCy_mMo7SrvxwudDdAIS4yEvQw/viewform. Zaberie ti to, iba dve minity. Za
vyplnenie dostane$ 200 minci v Quiz House, ktoré maji hodnotu jedného dolara ako

nakupu vramci aplikacie (in app payment).

Naco je tento dotaznik dobry?
Cielom tohto prieskumu je zistit ako osobnostné ¢rty ovplyvnia rézne motivacie hrat

volno-¢asov, prilezitostnl hru, Quiz House, aby sme mohli vylepsit’” hratel'nost, zdbavu a
celkovy zazitok z hry. Rozhodli sme sa odmenit’ dar¢ekom tych hracov, ktori sa zac€astnia

tohto prieskumu a vyplnia nas dotaznik.

Kedy dostanem mince?
Vo formuléri zanecha$ svoju mailovl adresu. V najblizSej aktualizacii Quiz House bude

miesto, na zadanie mailovej adresy. Ked zad4$ rovnaku adresu, ako si uviedol vo

formulari, pripocita sa ti s'aibenych 200 minci.

Tvoj Logamic tim
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Priloha 5

Korelacie pomocou Spearman's rho

Otvorenost’
Extroverzia | Privetivost’ | Svedomitost’ | Neuroticizmus voli
skusenosti
Korela¢ny koeficient -,082 ,082 ,257 -,126 -,188
Socializdcia [Eoreos
ocializach B CIE 274 273 000 092 012
Vyznamnost
Korela¢ny koeficient ,153 114 ,138 -,134 177
Sutazivost’ Statisticka
aazivest | Statistickd 040 127 064 073 017
Vyznamnost
Korelagny koeficient | - 071 043 330 -,155 036
Uspokojenie | Statisticka
poxol Statistickd 343 571 000 037 628
Vyznamnost
Korela¢ny koeficient -,104 -,147 -,257 221 -,101
Objavovanie | Statisticka
! Statistickd 165 050 001 003 178
Vyznamnost
Korela¢ny koeficient -,070 -,120 -,234 ,140 ,093
Vtiahnutie Statisticka
Statistickd 351 109 002 060 213
Vyznamnost
Korelaény koeficient -,224 -,241 -,141 -,019 -,031
['] -k ~ . . I3
" Statistickd 003 001 060 796 676
Vyznamnost
Korelaény koeficient ,071 ,150 ,110 -,014 ,139
Napredovanie | Statisticka
P Sl;atlStICka , ,345 ,045 ,140 ,850 1063
Vyznamnost
Korelaény koeficient -,197 -,337 -,038 ,028 ,165
Kratenie S atisTioks
voPnej chvile | Statistickd ,008 ,000 616 708 027
Vyznamnost

79




Priloha 6

Kruskal-Wallis
Test

Rozpitie
Frekvencia Pocet Priemer
nepravidelne 89 86,39
Socializacia par krat tyZzdenne 73 97,94
denne 18 80,67
nepravidelne 89 97,32
Sutazivost par krat tyzdenne 73 88,06
denne 18 66,67
nepravidelne 89 103,83
Pocit uspokojenia par krat tyzdenne 73 81,05
denne 18 62,94
nepravidelne 89 80,08
Objavovanie par krat tyZdenne 73 101,60
denne 18 96,97
nepravidelne 89 82,43
Vtiahnutie par krat tyzdenne 73 97,92
denne 18 100,31
nepravidelne 89 84,25
Unik par krat tyzdenne 73 96,79
denne 18 95,89
nepravidelne 89 85,99
Napredovanie par krat tyzdenne 73 96,28
denne 18 89,36
nepravidelne 89 93,20
Kratenie volnej chvile par krat tyzdenne 73 91,38
denne 18 73,61
nepravidelne 89 84,40
Extroverzia par krat tyzdenne 73 92,60
denne 18 112,14
nepravidelne 89 97,39
Privetivost par krat tyzdenne 73 81,67
denne 18 92,25
nepravidelne 89 99,06
Svedomitost par krat tyzdenne 73 77,42
denne 18 101,19
nepravidelne 89 97,70
Neuroticizmus par krat tyzdenne 73 77,42
denne 18 107,97
nepravidelne 89 93,66
Otvorenost vodi skiisenosti | par krat tyzdenne 73 88,08
denne 18 84,69
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Statistika testu®”

pocit
socializacia | sut'azivost’ | uspokojenia | objavovanie | vtiahnutie | unik
h"2 2,981 5,749 14,926 7,536 4,565 | 2,677
Df 2 2 2 2 2 2
Asymp. ,225 ,056 ,001 ,023 ,102 ,262
vyznamnost
kratenie otvorenost’
vol'nej vo i
napredovanie | chvile |extroverzia | privetivost’ | svedomitost’ | neuroticizmus | skusenosti
1,609 2,249 5,386 4,025 9,891 9,337 ,848
2 2 2 2 2 2 2
447 ,325 ,068 ,134 ,007 ,009 ,654
a. Kruskal Wallis Test
b. Grouping Variable: frekvencia
Descriptiva
Statistika Descriptiva
Frekvencia
Nepravidelne Par krat tyzdenne Denne
Inter- Inter- Inter-
kvartilové kvartilové kvartilové
Priemer | Median | rozpatie | Priemer Median | rozpatie Priemer | Median |rozpatie
socializacia 3,15 3,00 3,67 4,00 3,06 3,00
sutazivost 3,42 3,00 3 3,18 3,00 2,67 2,00
pocit 4,30 5,00 3,86 4,00 3,44 3,00
uspokojenia
objavovanie 2,58 3,00 3 3,19 3,00 2 3,11 3,00 3
vtiahnutie 2,34 2,00 3 2,78 3,00 2 2,83 3,00 2
unik 3,08 3,00 3 3,51 3,00 2 3,39 3,50 3
napredovanie 3,146 3,500 2,0 3,411 3,500 2,0 3,083 3,500 3,5
kratenie 3,916 4,000 1,8 3,897 4,000 1,0 3,639 3,500 2,0
volnej chvile
etroverzia 3,854 4,000 3 3,993 4,000 , 4,194 4,250 1,0
privetivost 4,056 4,000 1,0 3,795 4,000 , 4,000 4,000 2,1
svedomitost 3,978 4,000 ,0 3,753 4,000 , 4,028 4,000 1,0
neuroticizmus 3,921 4,000 1,0 3,616 4,000 1,0 4,167 4,000 11
otvorenost 3,888 4,000 5 3,822 4,000 5 3,861 4,000 5
voCi
skusenosti
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