Dynamika Bartlovych typov

Predstavte si prostredie savany - ZItd trava, suché kriky, oblas nizsi strom a uprostred okruhle
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 napéjadla, tym menej
pakoriov tam ostane. Cim menej pakonov bude pri napéajadle, tym viac levov odide od napajadla
hladat 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, potencidlne méze
znizovat pocet killerov.[24]

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

T achievers: ~ socializers + T killers

! achievers: v socializers + 1 killers

T explorers: T explorers + ~ Kkillers

l explorers: v killers

T socializers: 1T socializers + T killers

! socializers: | socializers + 1 killers

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

! killers: T T achievers + T T socializers

legenda:

T stupne 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,
ze 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 virtudlne svety



zamerané bud socialne (MUCKs, MUSHes, MOOs), alebo dobrodruzne (DikuMUDs, LPMUDs). Prvy a
druhy typ eventudlne smeruju k typu Stvrtému. Pomer jednotlivych typov v populacii daného
herného sveta vsak nie je rovnomerne zastlUpeny, 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 propagéacie. Dynamiku Bartlovych typov mézeme vyborne aplikovat na
prediktivne Ucely. Napriklad uzavretie iného virtualneho sveta spoOsobi 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 désledku mdbze tato
zmena viest k rovnovahe, ktora je opat len docasnd, ale pocet killerov a achieverov poklesne pod
kritickG hranicu a virtudlny svet zanikne.[27] Virtudlny svet umozZnuje urcity typ hraca aj simulovat
v podobe nehratelnych charakterov (angl. NPC). Je dobré aj spatne porovndvat p6sobenim 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.
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