Typy graczy 1 motywacje

Patricia Wallace w swej ksigzce ,Psychologia Internetu”
wyréznita cztery gtéwne motywy, ktdédrymi kierujg sie gracze —
zwolennicy réznorakich gier sieciowych. Dla wiekszosci graczy
jeden z nich jest decydujgcy. Oznacza to, ze mimo iz dana
osoba moze przejawia¢ cechy kilku typdéw jednoczesnie,
zazwyczaj jeden z motywédw dominuje i w najwiekszym stopniu
wptywa na sposéb uczestniczenia w rozgrywce. Klasyfikacja ta
pozwala lepiej zrozumiec¢ zachowania uzytkownikéw w $rodowisku
wirtualnym oraz mechanizmy rzadzgce spotecznosciami graczy.

Warto zauwazy¢, ze motywacje uczestnikéw gier sieciowych nie
ograniczajg sie jedynie do samej rozrywki. Gry internetowe
stanowiag bowiem przestrzen, w ktdrej uzytkownicy moga
realizowa¢ rozne potrzeby psychologiczne, takie jak potrzeba
osiggnieé, ciekawos$Sci poznawczej, przynalezno$ci spotecznej
czy rywalizacji. Z tego wzgledu analiza typdéw graczy jest
wazna zardéwno z punktu widzenia psychologii Internetu, jak i
projektowania gier komputerowych. Twlrcy gier starajag sie
bowiem tworzy¢ Srodowiska, ktdére beda atrakcyjne dla réznych
grup uzytkownikéw.

Pierwszg kategorig sg wyczynowcy. Dla tego typu graczy
najwazniejszy jest cel, jak na przyktad zebranie najwiekszej
ilosci skarbdow, rozwéj umiejetnosci wtasnej postaci, zabicie
jak najwiekszej liczby wrogéw. Typowy wyczynowiec przystepuje
do gry z intencjg rozwigzania jakiejs zagadki lub zwyciezenia
szczegblnie trudnej do pokonania bestii. Tego rodzaju gracze
czesto koncentrujg sie na zdobywaniu kolejnych poziomdw
doswiadczenia, osigganiu wysokich wynikéw oraz zdobywaniu
rzadkich przedmiotéw w grze.

Dla wyczynowcédw wazne jest rodwniez pordédwnywanie swoich
osiggniec¢ z wynikami innych graczy. W wielu grach sieciowych
istniejg specjalne rankingi lub tablice wynikdw, ktére
pozwalajg sprawdzié¢, kto osiggngt najlepsze rezultaty. Takie
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rozwigzania stanowig dodatkowg motywacje do dalszej
rywalizacji oraz doskonalenia wtasnych umiejetnos$ci. W
konsekwencji wyczynowcy czesto spedzajg wiele godzin na
treningu i analizowaniu strategii, ktdére pozwola im osiggngc
przewage nad innymi uczestnikami gry.

Z kolei odkrywcy sg mniej zainteresowani zdobywaniem kolejnych
pozioméw gry, natomiast bardziej bawi ich poznawanie typologii
gry, zgtebianie jej tajemnic lub gromadzenie specjalistycznej
wiedzy na temat jej funkcjonowania. Tego rodzaju gracze czesto
eksplorujg wirtualne Swiaty w poszukiwaniu ukrytych miejsc,
sekretéw lub nietypowych rozwigzan zastosowanych przez twércéw
gry. Dla odkrywcéw najwazniejsza jest ciekawo$¢ poznawcza oraz
mozliwos¢ odkrywania nowych elementéw Srodowiska gry.[1]

Odkrywcy czesto dzielg sie zdobyta wiedzg z innymi
uzytkownikami, publikujgc poradniki, opisy map czy instrukcje
dotyczace poszczegdélnych mechanizméw gry. W ten sposéb
przyczyniajg sie do powstawania spotecznos$ci skupionych wokoét
danej gry, ktdére wymieniajg sie informacjami i
doswiadczeniami. Ich dziat*alnos¢ ma istotne znaczenie dla
innych graczy, poniewaz pozwala lepiej zrozumiel zasady
funkcjonowania gry oraz szybciej osiggad okre$lone cele.

Trzecig grupe stanowig poszukiwacze towarzystwa, ktérzy graja
w gry sieciowe gtéwnie w celu nawigzania znajomosci. Zalezy im
na interakcjach spotecznych, ktére poczgtkowo moga by¢
nakierowane na samg gre, lecz w miare jak gracze lepiej sie
poznaja, mogg one tez dotyczy¢ niezwigzanych z gra spraw
osobistych. Dla takich oséb gra jest przede wszystkim
narzedziem umozliwiajgcym komunikacje z innymi ludzZmi.

W wielu grach sieciowych 1istniejg specjalne mechanizmy
wspierajgce wspdétprace pomiedzy graczami, takie jak druzyny,
gildie czy klany. Poszukiwacze towarzystwa chetnie korzystaja
z takich form organizacji, poniewaz umozliwiajg one budowanie
trwatych relacji spotecznych. Wspélne wykonywanie zadan,
uczestniczenie w wydarzeniach organizowanych w grze czy



rozmowy na czatach sprzyjaja tworzeniu poczucia wspdlnoty.

Czesto zdarza sie roéwniez, ze relacje nawigzane w Swiecie
wirtualnym przenoszg sie do Swiata rzeczywistego. Gracze moga
spotyka¢ sie na zlotach fandéw danej gry, utrzymywaé¢ kontakt za
posrednictwem komunikatoréw internetowych 1lub mediodw
spotecznosciowych. W ten sposdéb gry sieciowe stajg sie
przestrzenig, w ktérej powstajg nowe formy relacji
spotecznych.

Wiekszo$¢ gier on-line przycigga takze matg grupe ludzi,
ktérych satysfakcjonuje napastowanie innych. Sa to tzw.
zabdjcy w tym sensie, ze nie podporzgdkowujg sie ustalonym
regutom gry, zabijajg dla zabawy, siejg ferment w szeregach
druzyny i ogélnie uprzykrzajg zycie innym graczom. Tego
rodzaju uzytkownicy czesto czerpig satysfakcje z dominowania
nad innymi oraz wywotywania negatywnych emocji wsrod
wspbtuczestnikdw rozgrywki.

Zachowania takich graczy mogg prowadzi¢ do powstawania
konfliktow w spotecznos$ciach internetowych. W skrajnych
przypadkach moga one zniecheca¢ innych uzytkownikéw do
dalszego uczestnictwa w grze. Z tego wzgledu wielu twlrcéw
gier wprowadza rdézne mechanizmy majgce na celu ograniczenie
negatywnych zachowan, takie jak systemy zgtaszania naduzyc,
blokowanie kont czy wprowadzanie sankcji wobec graczy
tamigcych regulamin.

Napiecia miedzy grupami i zmiany liczebno$ci populacji réznych
typdw graczy mogg szybko zmienié¢ charakter danej gry sieciowej
lub nawet doprowadzi¢ do jej unicestwienia. Wirtualne
spotecznosci, podobnie jak spotecznosci funkcjonujgce w
Swiecie rzeczywistym, podlegaja okreslonym mechanizmom
rownowagi. Jesli jedna grupa uzytkownikéw zaczyna dominowad w
sposéb negatywny, moze to zaburzy¢ funkcjonowanie catego
systemu.

»Jak kazde sSrodowisko naturalne potrafi wykarmié¢ tylko



okreslong liczbe drapieznikdéw, tak $Swiat gier sieciowych
potrafi przyja¢ bez szkody dla siebie tylko mata liczbe
nZabojcéw”[2]. Jesli bedzie ich zbyt duzo, inni gracze
odejda.” Oznacza to, ze stabilnos¢ spotecznosci graczy zalezy
od zachowania pewnej rdéwnowagi pomiedzy rdéznymi typami
uzytkownikow.

Oczywisdcie administratorzy, czyli ,opiekunowie” danego Swiata
gry majg pewna wtadze i srodki regulujace przebieg gry, jednak
nie w kazdym przypadku sg w stanie interweniowal. Zarzagdzanie
spotecznos$cig liczacg tysigce lub nawet miliony graczy jest
zadaniem bardzo trudnym. Administratorzy mogg wprowadzad
regulaminy, moderowa¢ zachowania uzytkownikéw czy zmieniad
mechanike gry, jednak nie zawsze sg w stanie catkowicie
wyeliminowa¢ negatywne zjawiska.

Z tego wzgledu istotng role odgrywa rowniez sama spotecznosd
graczy. W wielu przypadkach to wtasnie uzytkownicy tworza
nieformalne normy zachowania oraz reagujg na dziatania o0s6b
zaktdcajacych rozgrywke. Dzieki temu mozliwe jest utrzymanie
wzglednej rownowagi w Swiecie gry oraz stworzenie srodowiska,
ktére bedzie atrakcyjne dla réznych typdéw uczestnikodw.
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