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 digitalnych 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, ktord bola p6évodne
odpovedou na otdzku, ¢o hraci povazuji za zdbavu pri hrani, klasifikuje hracov do Styroch
zdkladnych 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, ¢i 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 pldnovaca (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
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(pravy dolny kvadrant). Radi ziskavaju informéacie o tom, ako dany virtudlny svet funguje, radi
objavujd a hladaju nové cesty. Objavovanie virtualneho sveta predstavuje pre nich urcity sposob
trdvenia volného casu. Kym explicitny subtyp explorera vedec (angl. scientist) pri objavovani
postupuje systematicky, implicitny heker (angl. hacker) postupuje skor na zaklade intuicie.[16]

Socializeri (angl. socializers) sa pri hrani zameriavaju na interakciu s ostatnymi hra¢mi (f'avy dolny
kvadrant na obr. 1). Virtualny svet je pre nich miestom zabavy a nadvazovania kontaktov.[17]
Neraz su to hraci, ktori organizuju 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 velmi aktivni na socidlnych sietach sdvisiacich 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 virtudlnom svete je
zaobchdadzanie s inymi, vplyvanie na inych. Vyraznou motivaciou je tuzba dominovat. Virtudlny svet
¢asto vnimaju ako Sport. Explicitny typ politika (angl. polititian) je skér 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 skor o herny svet nez o ostatnych hracov
a socializeri a killeri skér o interakciu s inymi hrda¢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 znamena typologicky nazov prezentujuci primarny herny styl hraca. Napriklad ASK
znamena, ze hrac je primarne achiever, potom socializer a nakoniec killer.[21]
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