Kritika Bartlovej typologie

Z predchadzajuceho textu je jasné, Ze pri dizajne digitdlnych hier ma Bartlova typoldgia svoje
opodstatnenie. Ako kazda typoldgia je ale vyrazne zjednodusujica a ma svoje limity. Jeden sme uz
naznacili, a to, ze bola vytvorend 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
¢astiach. NavySe nemusi nutne platit, Ze hrac¢ patri iba pod jeden typ, a to aj v rdmci 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 hradi 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.

Typolégia chape hrada ako samostatnu jednotku, nepocita s tym, ze hraci sa moézu 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 podporujuce 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]
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