Typoldgie hracov

Hraci ako skupina su znacne diferencovani, preto by sme ich pri osloveni (jednak z pohladu
marketingovej komunikacie, jednak pri vyskume) mali segmentovat, na ¢o ndm z hladiska
psychologickej segmentacie slUzia typoldgie. NavysSe, ak budeme poznat, ¢o hraci od hry
ocCakdvaju, Co je pre nich kl'tc¢ové a motivujluce, dokazeme pre nich vytvorit lepsi finalny produkt.
Existuje vela kritérii klasifikdcie hracov, kapitola predstavuje najcastejSie uvaddzané pristupy s
dbérazom na pravdepodobne najznamejsiu typoldgiu Richarda Alana Bartla. Jej vyhodou je zahrnutie
dynamickych vztahov medzi typmi, ako aj fakt, ze model je deskriptivny, nie normativny, teda sa
nesnazi ur¢ovat, ako by mal virtudlny svet vyzerat, ani nehovori, Ze niektory typ je lepsi alebo
horsi, ale ich povazuje za rovnocenné. Na druhej strane ma vsak niekolko limitov, napriklad sa
neda aplikovat na vSetky zanre, neberie do Uvahy, Ze jeden hra¢ mo6ze medzi typmi prepinat alebo
interagovat v skupine, ale ani dalSie sporné faktory, ktoré uvddzame v samostatnej stati. Pracovnici
herného odvetvia by pri volbe konkrétnej typolégie mali dbat na charakter hry, na vyskumné,
propagacné a v neposlednom rade dizajnérske ciele. Je mozné kombinovat viacero kritérii
(typolégii), typy doplnit napriklad charakteristikou persén nasSich pouzivatelov, v krajnom pripade
vytvorit typolégiu Uplne novd.
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Co je to typolégia

Na pociatku hernej histérie boli hry jednoduché, zaloZzené zvacsa na jednom principe a znacne
obmedzované hardvérom, ¢o limitovalo aj ich cielovu skupinu. Dnes termin digitdlna hra pokryva
rozsiahlu skalu hernych mechanik, narativnej komplexnosti, ovlddania ¢i grafiky a zahffia hracov
s r6znorodymi motivmi a preferenciami. Hrac¢kou je Sestdesiatni¢ka hrajlica na mobilnom zariadeni
Candy Crush Saga[l] a Homescapes[2], ale aj Student tedrie digitalnych hier, hrajlci profesionalne
elektronicky Sport za univerzitny herny tim. Pozerat na hracov ako na jednoliatu skupinu je dnes
preto zastarany pohlad. Je dobré si pripominat, Ze svetovo hernd komunita postihuje 3,2 miliardy
hracov[3]. Kazdy z nich je jedinec¢nou individualitou, ktoru ale pri vyskume a tvorbe hier nemame
kapacitu pochopit a opisat. Pomadhame si preto konceptom typolégie, teda rozc¢lenenim o0séb,
objektov alebo javov do skupin podla istého kritéria. V tejto kapitole si predstavime zakladné
pristupy k hraéskym typolégidm a najzndmejsiu typoldgiu hracov.

Za najstarSiu typolégiu vobec by sme teoreticky mohli povazovat delenie ludi podla znameni
zverokruhu, ktoré historicky siaha do doby tritisic rokov pred nasSim letopoc¢tom. Za najstarSiu
typoldgiu na poli psycholégie sa vacsinou povazuje Hippokratova humordlna typoldgia z 5. stor.
pred n. |., ktord deli l'udi na cholerikov, sangvinikov, melancholikov a flegmatikov podla tekutiny
dominujldcej v organizme.[4] Hoci dnes je tento pohlad na determindciu spravania prekonany,
oznacCenia flegmatik, cholerik, sangvinik a melancholik v psycholdgii aj beznej recli ostali
pravdepodobne zasluhou Hansa Jurgena Eyesencka, ktory ich pouzil vo svojom chapani osobnosti.

Kritérii klasifikdcie hracov existuje nepreberné mnoZzstvo, uvedieme si v kratkosti najastejsie
pristupy k hracskej typoldgii. Pri vybere typoldgie vzdy z pohladu pracovnika herného odvetvia
zohladnujeme naSe Specifické potreby (napr. propagacia - zacielenie v ur¢itom médiu, vyskumné
ciele, charakter hry - napriklad ak potrebujeme prildkat do hry urcity typ hraca). Najst rovnovahu
pri miere Specifikdcie typov je ndrocné, problematické je aj prilis Siroké vymedzenie, aj prilis Uzke,
limitujuce. Stdle je moznost kombinovat viacero kritérii (typoldgii) alebo typy doplnit napriklad
charakteristikou tzv. persén nasSich pouzivatelov.

Typy hracov mo6zeme stanovit na zaklade:

o« Demografie. NajcastejSie pouzivanym kritériom je geografickd oblast, vek a pohlavie.
Castou chybou je podcenovanie podielu Zenskych hracok.

« Casu straveného hranim. Ip a kol.[5] rozliduju ¢astych hracov, pravidelnych hracov,
nepravidelnych hra¢ov anehrdcov. Castym delenim je klasifikdcia na casual
(prilezitostného) hraca, midcore hraca, hardcore hraca a nehraca. Mago a Mikulas[6]
poskytuju komplexnd klasifikaciu hraCov podla ¢asu venovanému hraniu a delia ich na
novacikov, prilezitostnych hracov, softcore hracov, hardcore hracov a profesionalnych
hracov. Problémom je, Ze typoldgie zalozené na frekvencii hrania sa vyskytujd napriec
hra¢skym spravanim, napriklad socidlne zamerany hrac¢ (v Bartlovej typoldgii, o ktorej si
povieme o chvilu, hra¢ oznalovany ako ,socializer”) méze mat formu aj casual, aj
midcore, aj hardcore. Navyse frekvencia pri jednotlivych typoch nie je stanovena
jednotne, vacsinou si ju kazdy vyskumnik urcuje individudlne, ¢o spésobuje problémy pri



porovnavani vysledkov vyskumov. Zameranie na frekvenciu hrania astym sudvisiace
hra¢ske skusenosti by sme nemali opominat pri vyskume zameranom na hodnotenie
schopnosti vznikajucich pri hrani, napriklad pri téme kognitivnych désledkov hrania.

e Herného stylu. Tseng[7] v tomto kontexte rozliSuje agresivneho hraca, socidlneho hraca
a neaktivneho hraca. Drachen a kol.[8] hovoria o typoch: veteran (angl. veteran), rieSitel
(angl. solver), pacifista (angl. pacifist) a bezec (angl. runner).

e Osobnostnych ¢rt. V psycholdgii osobnosti sa naj¢astejSie uvadza typoldgia Myers
Briggs alebo typoldgia Big 5 (niekedy nazyvanda aj OCEAN).

o Hernej zavislosti: napriklad nehradi (angl. nongamers), pravidelni hraci (angl. regular
gamers) a zavisli od hier (angl. gaming addicts).[9]

e Motivov hrania. Schuurmann a kol.[10] rozdelil na zaklade vyrokov o motivacii na
Likertovej Skale takmer tritisic flamskych hracov na: celkovo presvedcenych hracov
(angl. overall convinced gamers), pre ktorych je hranie sucastou identity a sU vysoko
motivovani hrat hry; presvedcenych kompetitivhych (sutazivych) hracov (angl.
convinced competitive gamers), ktori dosiahli vysokd motivaciu v zhlukoch sutazenie
a vyzva, ale nizku motivaciu s prefereniou byt pri hrani niekym inym, skimat nové svety
a byt socidlny; eskapistickych hracov - hladajlcich rozptylenie v imagindrnom svete
(angl. escapist gamers) a vol'noc¢asovych hracov (angl. pass-time gamers). Devat typov
hracov na zaklade motivacie vysSpecifikovala aj spolo¢nost Quantic Foundry, ktorej
rozsiahlemu vyskumu sa budeme venovat v kapitole o motivacii a ktorej typy ndjdete
opisané na ich internetovej stranke.

e Preferencie zdanru: Zaner patri k zasadnym rozliSovanim znakom nielen hier, ale aj
medialnych produktov vo vSeobecnosti. V mnohych pripadoch plati, Ze hrali sa
zameriavaju vylu¢ne na niektory herny zaner (napriklad MMORPG) a ostatné reflektuju
menej (blizSie k Zanrovej analyze pozri Mikulas, 2020[11]).

e Obl'ubenych hier: napriklad hraci CS: GO[12];

e Nakupov v ramci hry.

Mozno si kladiete otdzku, na ¢o vlastne typoldgie pouzit. Vo vSeobecnosti sa pouzivaju pri tvorbe
obsahu a jeho prisp6sobeniu sa individualnym potrebam klienta v snahe spoznat cielové publikum
alebo pouzivatelov a vytvorit produkt alebo komunikaciu, ktord bude presne zodpovedat ich
potrebam. V marketingu sa pouzivaju na Co najpresnejSie zacielenie komunikacie a na volbu
vhodného prevedenia kampane a médii. Pri tvorbe digitalnych hier sa vyuzivaju na tvorbu stratégii
na udrzanie hracov, na ich prildkanie, menej Casto na , odldkanie” urcitého typu z herného sveta.
Vo vseobecnosti predovSetkym na pochopenie spravania hracov, ¢o sa potom opat vyuziva na
prediktivne Ucely VySSie uvedené typy suU viac-menej statické a autori sa nevenuju dynamike medzi
jednotlivymi typmi, vynimkou je azda najzndmejSia typoldgia hracov, na ktoru sa teraz podrobne
pozrieme.
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Bartlova typoldégia hracov

Anglican Richard Allan Bartle, Ph.D., spolutvorca prvého Multi-User Dungeon z roku 1978
a vyznamny odbornik z oblasti umelej inteligencie a digitdlnych hier, ako aj profesor na Essex
University[13] vytvoril najCastejsie citovanu typoldgiu hracov, ktora sa primarne orientuje na online
hry pre viacerych hracov (MUD a MMORPG). Kvalitativne ladend typolégia, ktora bola p6vodne
odpovedou na otdzku, ¢o hraci povazuji za zdbavu pri hrani, klasifikuje hracov do Styroch
zakladnych typov umiestnenych na dvoch osiach (pozri obrazok 1). Neskér model rozsiril o tretiu os
(implicitna vs. explicitna) a kazdy typ hracov rozdelil na dva podtypy.
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Obr. 1 Typy hracov podla Bartla[14]

Achieveri (v angl. achievers = Uspesni hraci) si zamerani na dosahovanie cielov, Uspechu, Ci uz
vo forme bodov, prechadzania levelov, ziskania hernych predmetov, otvdrania Casti hry alebo
predbehnutia sUperov v rankingu (na hracskej pozicii). V rdmci osi interakcia - akcia a hraci - herny
svet sa primarne orientuji na konanie v hernom svete (pravy horny kvadrant). Ich cielom je zlepsit
sa, prekonat seba a inych, vyhrat. Explicitny podtyp tohto typu oznacuje planovaca (angl. planner)
- pri postupe hrou je organizovany a systematicky, kym implicitny subtyp oportunista (angl.
opportunist) nie je pri postupe taky systematicky, hru prechadza podla nalady alebo preferencii.
[15]

Exploreri (angl. explorers = badatelia) sa zabavaju interagovanim s virtualnym svetom. V ramci
osi interakcia - akcia a hrali - herny svet sa primarne orientuju na interakciu s hernym svetom
(pravy dolny kvadrant). Radi ziskavaju informdcie o tom, ako dany virtudlny svet funguje, radi
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objavuju a hladaju nové cesty. Objavovanie virtudlneho sveta predstavuje pre nich urcity spésob
trdvenia volného casu. Kym explicitny subtyp explorera vedec (angl. scientist) pri objavovani
postupuje systematicky, implicitny heker (angl. hacker) postupuje skoér na zdklade intuicie.[16]

Socializeri (angl. socializers) sa pri hrani zameriavaju na interakciu s ostatnymi hra¢mi (f'avy dolny
kvadrant na obr. 1). Virtudlny svet je pre nich miestom zdbavy a nadvazovania kontaktov.[17]
Neraz su to hradi, ktori organizujd stretnutia skupin v ramci hry aj mimo herného sveta (napriklad
tzv. raidy [vpady, akcie] v Pokémon Go[18], v ktorych sa spaja hranie hry s redlnym svetom) alebo
su vel'mi aktivni na socidlnych sietach sudvisiacich s hrou. Explicitny podtyp nazyvany ,networker”

otvorene interaguje v hernom kontexte aj s cudzincami, implicitny podtyp priatel (angl. friend)

interaguje primarne s l'udmi, ktorych pozna dlhSie.[19]

Ked sa pozrieme na obrdzok 1, hlavnou néplfiou zabijakov (angl. killers) vo virtualnom svete je
zaobchadzanie s inymi, vplyvanie na inych. Vyraznou motivéaciou je tizba dominovat. Virtualny svet
¢asto vnimaju ako Sport. Explicitny typ politika (angl. polititian) je skor vodcovsky a kona otvorene,
implicitny griefer sa mnohokrat snazi dosiahnut svoje aj za cenu neprijemnosti spésobenych inym
a s prejavmi ako klebetenie, kritizovanie, stazovanie sa az Sikanovanie. Grieferi ¢asto vzbudzuju
vinu, prikladom je partner/ka, ktory/a hovori: ,ty sa len hraj s nimi, ja tu budem sama, opusteny/a
.."[20]

Vo vSeobecnosti sa achieveri a exploreri zaujimajld skoér o herny svet nez o ostatnych hracov
a socializeri a killeri skér o interakciu s inymi hra¢mi nez o herny svet. Existuje test zaradenia
medzi Bartlove typy, ktory ale nevytvoril samotny Bartle, ale Erwin S. Andreasen a Brandon A.
Downey. Vysledkom testu su tri pismend reprezentujlce tzv. Bartlov kvocient, pricom prvé
pismeno znamenda typologicky nazov prezentujuci primarny herny styl hraca. Napriklad ASK
znamena, zZe hrac je primarne achiever, potom socializer a nakoniec killer.[21]
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Vyuzitie Bartlovej typoldgie
v hernom dizajne

Niet pochyb o tom, Ze Bartlova typoldgia ma praktické vyuzitie pri tvorbe hier. Jej velkou vyhodou
je, ze nie je statickd a pasivna, ale pocita s interakciou medzi jednotlivymi typmi a dynamikou
herného prostredia. Nesmieme zabudat, Ze typolégia nemusi byt nutne vhodnd pri vSetkych
zédnroch hier. Vytvorend bola pre MUD alebo MMORPG, a preto v danych pripadoch vyhovuje
najlepSie. Pri poznani typoldgie vSak moézeme vztiahnut jej jednotlivé typy aj na iné Zzanre.
Napriklad pri hrani Pokémon Go[22] mézeme identifikovat explorerov, socializerov a achieverov, ale
killerov vzhladom na charakter hry nie. Napriek odliSnému Zanru série The Sims[23] mbzu tieto typy
fungovat, ale dynamika bude odliSna od tej, ktoru si predstavime dalej v texte, lebo charaktery sa
nemd&zu zabijat medzi sebou, postavu mbze zabit iba hrac, ktory ju ovldda. Poznanie charakteristik
jednotlivych Bartlovych typov ndm potom umoznuje vytvarat hru v zaliatkoch tak, aby sme
podporovali pozadovanu konfigurdciu hernych typov, pripadne v priebehu hry modifikovat jej
atribdty tak, aby sme prildkali alebo odradili urcity typ. Ak chceme zvysit pritazlivost ndsho
vytvaraného virtudlneho sveta pre achieverov, mali by sme pridat obsah, ktory zahrfia akciu,
porovnavanie s ostatnymi (ranking), symboly statusu a pokroku. Ak chceme v hernom svete mat
viac socializerov, je potrebné zlepSit moznosti interakcie s ostatnymi hracmi. Explorerov oslovi
komplexny virtualny svet alebo ,easter eggs” (prekvapenie alebo skrytd funkcia videohry) a
killerov rézne spo6soby likvidadcie oponentov alebo Siroka skala zbrani. Typoldgiu vsak mbézeme
aplikovat aj opacnym smerom: ak pri tvorbe hry zlepSime sp6sob, akym sa mobze premienat
virtudlny svet, oslovime achieverov a explorerov, ak zlepSime moznosti interakcie, tak povzbudime
socializerov, pripadne explorerov.
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Dynamika Bartlovych typov

Predstavte si prostredie savany - zItd trava, suché kriky, obcas nizsi strom a uprostred okrihle
napdjadlo plné zakalenej vody. Pri napajadle travi ¢as stddo pakonov. Cim viac pakofiov sa bude
zdrzovat pri napdjadle, tym viac levov si vSimne tento zdroj potravy a zac¢ne sa tam ponevierat.
Ked ale pakone zavetria levy, daju sa na utek. Cim viac levov bude v okoli napdjadla, tym menej
pakofiov tam ostane. Cim menej pakofov bude pri napajadle, tym viac levov odide od napéjadla
hradat potravu inde. Cim menej levov bude pri napajadle, tym viac pakofiov vyhodnoti toto miesto
ako bezpecné - a tak dookola. O pakonoch a levoch si nehovorime nahodne, ale ilustrujeme na nich
obrazne najdynamickejsi vztah spomedzi Bartlovych typov - vztah killerov (zastUpenych levmi) a
socializerov (Co suU pakone). Typ explorerov ma najindividudlnejSie zameranie, potencialne méze
znizovat pocet killerov.[24]

Vzorce dynamiky - ako ich opisal Bartle[25] - uvadzame nizsie:

T achievers: ~ socializers + T killers

l achievers: \ socializers + | killers

T explorers: T explorers + ~ Kkillers

! explorers: \ killers

T socializers: 1T socializers + T killers

l socializers: | socializers + { killers

T killers: 1 achievers + ~ explorers + 1 | socializers

! killers: T T achievers + T T socializers

legenda:

T stipne pocet

! klesne pocet

T T vyrazne stlpne pocet

N mierne klesne pocet

V ramci tejto dynamiky Bartle predpoklada existenciu Styroch stabilnejsich konfiguracii: 1. Pocet
killerov a achieverov je v rovnovahe a zaroven je minimum socializerov a explorerov; 2. prevaha
socializerov; 3. rovnovaha vSetkych typov (dostatok explorerov drzi pod kontrolou mnozstvo
killerov); 4. vyludneny virtualny svet, ktory si vSak ako tvorcovia rozhodne nezeldme. Samozrejme,
Zze z pohladu trvacnosti virtudlneho sveta je najlepSia rovnovdha vSetkych typov, c¢o je skoér
teoreticky koncept a v praxi neudrzatelny. To podla Bartla vysvetluje, pre¢o su virtualne svety
zamerané bud' socialne (MUCKs, MUSHes, MOOs), alebo dobrodruzne (DikuMUDs, LPMUDs). Prvy a



druhy typ eventudlne smerujud k typu Stvrtému. Pomer jednotlivych typov v populdcii daného
herného sveta vSak nie je rovnomerne zastlpeny, je tu tendencia vyraznejSieho zastUpenia
v typoch ako socializer a achiever, ¢o spdsobuje, ze prvy aj druhy typ dokaze byt relativne stabilny.
[26]

Porozumenie dynamike Bartlovych typov umozni riadit virtudlny svet v zmysle podpory urcitého
typu alebo konfiguracie, a to nielen vytvaranim herného obsahu atraktivneho pre urcity typ, ale
napriklad aj prostriedkami propagdcie. Dynamiku Bartlovych typov moézeme vyborne aplikovat na
prediktivne Gcely. Napriklad uzavretie iného virtualneho sveta spdsobi vyrazny narast v pocte
killerov. Vidime, Ze prudky narast killerov vedie k prudkému poklesu socializerov a achieverov.
Znizenie poctu achieverov zas vedie k znizeniu poctu killerov. V kone¢nom do6sledku méze tato
zmena viest k rovnovdéhe, ktora je opat len docasnd, ale pocet killerov a achieverov poklesne pod
kritickU hranicu a virtudlny svet zanikne.[27] Virtudlny svet umoznuje urcity typ hraca aj simulovat
v podobe nehratelnych charakterov (angl. NPC). Je dobré aj spatne porovnavat pésobenim na
Bartlovu dynamiku nové obsahy a funkcionality virtudlneho sveta, aby sme lepSie dokazali
predikovat ich efekt.

[26] BARTLE, R. Designing Virtual Worlds. New Riders, 2003, s. 181.

[27] Ibid.



Kritika Bartlovej typologie

Z predchadzajuceho textu je jasné, ze pri dizajne digitdlnych hier ma Bartlova typolégia svoje
opodstatnenie. Ako kazdd typoldgia je ale vyrazne zjednodusujlca a ma svoje limity. Jeden sme uz
naznacili, a to, ze bola vytvorena primarne na zaner MUD a MMORPG (t. j. virtudlny svet pre
viacerych hracov). Na druhej strane, ak je virtudlny svet dostato¢ne velky, méze sa rozdelit na
mensie geografické alebo socidlne oblasti a dynamika typov potom plati samostatne v jeho
Castiach. NavySe nemusi nutne platit, ze hrac patri iba pod jeden typ, a to aj v ramci jedného
herného titulu. Herny sStyl sa mo6ze menit napriklad v zavislosti od nalady, miery Unavy hréaca,
preto, lebo hru si odsklsal ako jeden typ, ale nasledne by chcel prebadat iné jej aspekty a i. Taktiez
nepocita s hracmi, ktori sa tvéria, Ze su urlitym typom, ale pritom predstavuju iny typ, nerata ani s
tym, Ze hraci nedokazu vzdy sami odhadnut, do ktorého typu patria. Diskutabilnym aspektom je
napriklad miera vnimania zabitia v hre ako achievementu, a teda sporné zaradenie v ramci
achieverov a killerov.

Typoldgia chdpe hraca ako samostatnu jednotku, nepocita s tym, Ze hraci sa mézu zdruzovat, ¢o by
pravdepodobne zosilnilo niektoré efekty. Neberie do Uvahy hracov, ktori hraju iba z dévodu
ziskania monetarnych benefitov (ako progameri - profesionalni hraci a tzv. farmari). Tiez ignoruje
chyby v dizajne hry, oslabujlce alebo podporujice urcity typ, ako aj faktory mimo herného dizajnu
a marketingové faktory, ako je napr. zdkaznicka podpora, ceny a prilev novacikov (ktorych
potrebuje kazdy virtudlny svet a spocliatku eSte nemusia patrit pod Ziadny z opisanych typov).
Bartle je kritizovany aj za to, Ze typoldgiu empiricky netestoval.[28]

[28] Yee, N.: Motivations for Play in Online Games. In CyberPsychology and Behavior, 2006, ro¢. 9, ¢. 6, s. 772.



Otazky, ulohy a doplnujuce
Citanie

1) Na co sluzia hracske typoldgie?

2) Vymenujte aspon tri rozlicné typoldgie hracov digitalnych hier aj s uvedenim typov, ktoré
k nim patria.

3) Na&jdite v odbornych zdrojoch, aké osobnostné Crty patria do tzv. Velkej patky (v angl. Big five).

4) Navrhnite viastnu typoldgiu hracov zaloZzenu na mnozstve financnych prostriedkov
vynalozenych na hranie.

5) Ktory typ z Bartlovej typoldgie je vasim dominantnym typom? MéZete uviest aj podtyp.
6) Bartle ilustruje dynamiku medzi dvoma typmi na priklade z riSe zvierat. O ktoré dva typy ide?
7) Uvedte dalsie spbésoby (iné, nez boli spomenuté v texte), ktorymi mézu dizajnéri hier oslovit

jednotlivé typy hracov.
8) Je Bartlova typoldgia univerzalna?
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