Klasické a operacné
podmienovanie, rozdiely
medzi nimi. Schémy
posilnenia pri operachom
podmienovani.

Klasické podmienovanie

Podmienovanie predstavuje ucenie prostrednictvom asociacie medzi podnetmi.[1] Tento typ ucenia
predstavila psychologickd Skola behaviorizmu. RozliSujeme medzi klasickym podmiefiovanim
zalozenom na asociacidch medzi dvoma udalostami navzajom a operacnym podmiefiovanim, pri

ktorom sa ucime vytvéarat asocidcie medzi pric¢inou a nasledkom.[2]

Pri klasickom podmienovani nepodmieneny stimul (napr. potrava) vyvola pévodnu, nenaucend,
nepodmienenu reakciu (napr. slinenie). SdbeZzne s nepodmienenym stimulom opakovane
prezentujeme subjektu neutralny stimul (napr. zvukovy signél), ¢o spbsobi, Zze sa z neutrdlneho
stimulu stane podmieneny stimul vyvoldvajlici podmienenu reakciu (slinenie po zazvoneni).
Neutrdlny stimul potom vyvoldva podmienenu reakciu aj bez pritomnosti nepodmieneného stimulu,
klasické podmienovanie sa uplatiuje napriklad pri tréningu zvierat. Tento typ ucenia sa tyka
predovsetkym nedobrovolnych autondmnych reakcii. Naucena vazba medzi stimulmi c¢asom
vyhasina a potrebuje opakovanie, ale literatira nam nedava jasny navod v podobe poctu
potrebnych opakovani. Verziou klasického podmienovania je tzv. afektivhe podmienovanie,

ktoré je podmienenou reakciou pocitovanie urcitej emacie, napriklad hudba zo série Super Mario[3]
v nads mdze vyvolavat prijemné pocity.

Pri klasickom podmienovani by sme mali dbat na niekolko zdsad: a) podmieneny podnet by mal
predchadzat nepodmienenému podnetu; b) nepodmieneny podnet by mal byt rozlisitelny, lebo ak
nie je dostato¢ne odlisSny, moze byt zatieneny inym stimulom; c) nepodmieneny podnet by nemal

byt prilis familidrny; d) zaroven by mal byt pre prijemcu pritazlivy.[4]
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Operacné podmienovanie

Ked hovorime o operacnom alebo inStrumentalnom podmiefiovani, hovorime o uceni

prostrednictvom ndasledkov[5] - najCastejSie formou odmien a trestov. Kym pri klasickom
podmienovani je subjekt pasivny a podmienovanie je reakciou na stimul, ktory podmienovaniu
predchadza, pri operatnom podmierfiovani je subjekt aktivnym cinitelom a podmieriovanie je

dosledkom volby.[6] Zmena spravania pri tomto type ucenia moéze nastat troma sposobmi:
pozitivhe posilnenie (zlikvidujem hlavného nepriatela aidem o level vySSie), negativne
posilnenie (stlacenie Specidlneho tlacidla zabrani tomu, aby sa pod postavou v hre prepadla
podlaha) a trest (nehral/a som v ur¢itom c¢ase hru, preto mi v nej zoschla Uroda, time-out).
Negativne posilnenie a trest nie sU synonymd. Negativnhe posilnenie ma za ciel pozitivhym
stimulom motivovat Zelané sprdvanie, trest slizi na to, aby sme negativhym stimulom odstranili

nezelané spravanie.[7] Trest mbze vyvoldvat negativne emdcie alebo hostilitu. Mal by nasledovat
¢o najskdr po nezelanom sprdvani. Reakcie na odmeny su diverzifikovanejsSie. Hraci reaguju odlisne
na rbézne typy odmien, niekto danu odmenu vita, iny ju povazuje za nedostatocnu alebo
nezaujimavu. Tento efekt subjektivity sa dd v hre eliminovat aspon do urcitej miery tak, ze
odmenou je virtudlna mena a hrac¢ si sdm vyberie, na €o ju pouzije a ¢o je prenho najvacsou
odmenou. Vacsinou v hre byva viac Urovni odmien a niektoré maju silnejsi motivacny ucinok nez
iné. Spbésob prezentovania odmien sa v psycholégii operacného podmienovania liSi v zavislosti od
takzvanych schém posilnenia (angl. reinforcement schedules). Volba schémy posilnenia v danom
segmente hry ma vplyv na tempo hrania, Styl hry, motivaciu, mieru frustracie. V hre vacsinou
pdsobi viac schém posilfhovania naraz. RozliSujeme tieto druhy posilfiovania:

Kontinualne posilnenie. Posilnenie (pozndmka: nezablidame, Zze moze mat tri formy spominané
vySSie a nejde len o odmenovanie) prichddza vzdy po Zzelanom alebo nezelanom spravani, hodi sa
v zaciatkoch na vybudovanie urcitého spravania alebo pocitu hracskej sebaulcinnosti. Jeho
nevyhodou je, Ze rychlo vyprchava alebo za¢ne nudit.

Prerusované posilnenie.

PreruSované posilfiovanie sa moze zakladat na ¢asovom Useku (bez ohladu na to, ¢o hrac vykona),
napriklad kazdych tridsat mindt nam pribudne novy zivot v Candy Crush[8], kazdy Halloween sa

kona Specidlna udalost v Pokémon Go[9] alebo na akcii hraca, napriklad po zabiti piatich bossov
pride odmena. Obe formy mo6zu mat podobu fixného odmenovania (viem, kedy posilnenie pride)
alebo variabilného (neviem, kedy posilnenie pride), ¢o nas dostava k Styrom existujucim schémam
posilnenia:

e Posilnenie vo fixnom intervale - posilnenie prichadza v presne danom case. Tesne
pred ziskanim odmeny hrac vynaklada vyssie Usilie, po ziskani odmeny sa zvycajne
aktivita hra€a doCasne znizi.

Priklad: denné odmeny, power-up (docasny benefit alebo dolasné zlepSenie schopnosti hernej
postavy) po presne uréenom case, sezénny vypredaj na Steame, vo FPS objavovanie
zbrani/municie.
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e Posilnenie vo variabilnom intervale - posilnenie prichddza v ndhodnom casovom
intervale.

Priklad: v hre Bloons[10] sa ndhodne mé&ze objavit zlaty balén s odmenou.

e Posilnenie vo fixnom pomere - hra¢ musi vykonat presne dany pocet Ukonov, aby sa
objavilo posilnenie.

Priklad: prejdeme level a dostaneme Skatulku s odmenou, prejdeme pat questov a dostaneme
truhlicu s koristou, dostaneme urcity pocet bodov za nejaku akciu a zaroven za kazdych niekolko
bodov postupime o level vyssie (hrd¢i maju tendenciu hrat rychlejSie, ked sa priblizuju k novému
levelu, v RPG je ale fixny pocet levelov a kazdy je exponencidlne naroc¢nejsi, teda narasta cas
medzi dvomi levelmi a potencidlne sa predlzuje tzv. ,dead time“ (neaktivny cas) v hre. Tento
nedostatok posilnenia vo fixnom pomere méze byt vykompenzovany sekundarnymi cielmi ako

rozvoj avatara alebo vedlajsie ulohy).[11]

e Posilnenie vo variabilnom pomere - posilnenie prichddza po nahodnom pocte Ukonov.
Pri variabilnom pomere k vyhasinaniu dochadza pomalSie, Uroven aktivity hraca je skor
stala (ale pravdepodobne nizSia nez pri fixnom pomere). NizSie a rovhomernejSie tempo
hrania je vitané v niektorych druhoch hier, ktoré nie si zamerané Clisto na akciu (napr.
v dobrodruznych). Variabilny pomer po6sobi motivacne pri repeticnych castiach hier,
napriklad pri opakujucich sa najazdoch v niektorych hrach, variabilne sa vyskytujlce loot
dropsmotivuju hraov k opakovanej Ucasti na ,raidoch” [vpadoch, ndjazdoch].

Priklad: obcas dostaneme neobmedzené Zivoty na jednu hodinu, niektory Pokémon je tzv. shiny (
pozn.: Specidlny, menej Casto sa vyskytujuci, typ pokémona, ktory sa od svojej Standardnej verzie
odliSuje farbou) ale nevieme, ktory v poradi nasho chytania to bude.

Pamatajme, ze Ziadny ztypov nepoOsobi izolovane a vSetky tieto typy moézeme navzdjom
kombinovat, napriklad musime zabit urcity pocCet nepriatelov, aby sme sa dostali k hlavhému
nepriatelovi (fixny pomer), ale nepriatel tam nemusi vzdy byt (variabilny interval). Ktordkolvek
schéma moze v priebehu hry prestat a méze sa objavit nova. Nahla zmena pravidiel a schémy
posilnenia méze byt pre hracov frustrujlca, preto je ziaduce, aby odstrdnenie odmeny nebolo
nahle, ale bolo vopred avizované, ako aj vybalansované dalSim. ldedlne pre hraca by bolo
atraktivnejSim posilnenim. Celia Hodent odporic¢a vyhnut sa trestaniu hracov, ked sa ucdia novu

hernd mechaniku.[12]
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