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Ktoré herné prvky sú pre hráča zaujímavé a motivačné?
Ako osobnosť hráča ovplyvňuje jeho aktivitu v hre?

Ako odvodiť osobnostné črty hráča na základe jeho aktivity v hre?
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NÁVRH HRY PRE EXPERIMENT

Sledujeme preferencie hráča na herné mechanizmy: A tiež interakciu s 
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interakcie s prvkami
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ÚČASTNÍCI EXPERIMENTU

Získali sme osobnostné profily (Big Five)

65 študentov informatiky

600 odohraných hier (každá 30 - 60 sekúnd)
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VPLYV OSOBNOSTNÝCH ČŔT

extroverzia   svedomitosť   otvorenosť   prívetivosť   neuroticizmus  

KTORÉ HERNÉ PRVKY 

PÚTAJÚ POZORNOSŤ

body(1.8)

úlohy(3.4)rebríček(2.0*)

časomiera(1.8)

zručnosti (0.1)
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KONŠTRUKCIA MODELU
PRE PREDIKCIU PROFILU
Lineárna regresia

Odvodenie profilu (5 čŕt) 58 %, čiastočného profilu (3 črty) 77 %

Osobnostný profil odvodíme 
regresnou analýzou

Model natrénujeme na údajoch 
získaných z dotazníka

*štatistika t

P ↓ N ↑

N ↑

úrovne

0.45
-0.45

-0.57

-0.57*
-0.60

0.37 0.45 0.49
0.35

-0.41
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**črty, pre ktoré je výrazne zaujímavý
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