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1 Uvod

Modelovanie pouZivatela je dolezitou sucastou adaptivnych systémov. Prinasa
relevantné udaje o pouZivatel'ovi, ktoré su vyuzivané technikami prispésobenia obsahu,
¢i odporucaniu vhodnych informacii. VnaSej praci sa venujeme modelovaniu
osobnostného profilu pouzivatela na zaklade jeho aktivity v systéme, konkrétne
v pocitacovej hre. Zaujima nas, ako suvisi spravanie sa pouzivatel'a v systéme sjeho
osobnostou a ako mozno tieto osobnostné charakteristiky odhalit. Nasim cielom je
navrhnuat vSeobecnu metodu pre identifikaciu osobnosti, ktora by bola aplikovatel'na v
SirSom spektre hier.

Tradi¢né pristupy modelovania pouZivatela, predovSetkym tie vo forme dotaznika
moZu narusat hladku interakciu pouZivatela so systémom, o to viac s hrou, ktora sluzi
na zabavu. Vnasom vyskume hl'addme, do akej miery moZno modelovat pouZivatela
vhre nepriamo aminimalizovat tak obtaZovanie pouZivatela inymi aktivitami.
Identifikacia osobnosti, zatial' ¢o sa hrac¢ bavi hrou, méze byt faktorom pre zlepSovanie
herného zazitku. R6zne hry totiZ obsahuju rézne prvky, ktoré mézu byt vnimané inak
réznymi osobnostami.

V naSej hypotéze vychadzame z predpokladu, Ze hrac¢i s ré6znymi osobnostnymi
vlastnostami sa v hre spravaju inym spdsobom. Mé6zZe teda ist napriklad o rychlejsi
pohyb mysi u temperamentnejsich hracov, i vyraznejsia aktivita pri zbierani bodov, ak
ide o cielavedomejsieho hrac¢a. Aby sme mohli preskiimat spravanie sa réznych typov
osobnosti v priebehu hry, navrhli sme jednoduchd hru poskladand zo vSeobecne
pouZzivanych hernych prvkov, ktoré je pre Ucely experimentu mozné pozapinat réznymi
sposobmi pre rézne skupiny hracov.

NaSa metoda pre modelovanie pouZzivatela pomocou hry je ilustrovana na Obr. 1.
V hre su zaznamenavané akcie, z ktorych su vypocitané herné charakteristiky a z nich je
nasledne odvodeny model pouzivatela. Aby sme dosiahli ¢o najvacSiu univerzalnost
metody, hra zaznamenava také akcie, ktoré je moZné najst vo velkej vacSine hier.
Sledujeme, ako hrac¢ pracuje s pouzivatel'skym rozhranim aktoré herné prvky
uprednostiiuje. Tieto zaznamy sumarizujeme do indikatorov, z ktorych odvadzame
pouzivatelove osobnostné cCrty. Pre konStrukciu modelu odvodenia osobnostného
profilu je potrebné, aby experimentilna skupina hracov vyplnila dotaznik, ktorého
vystupom je osobnostny model. Model pre predikciu profilu je na ziskanych udajoch
zostaveny vyuZitim metéd strojového ucenia a matematickej Statistiky. Zostrojeny
model je nasledne mozné pouzit pre odvodenie osobnosti nového hraca bez nutnosti
vyplnenia dotaznika.

Metdédu sme overili na dvoch experimentoch, ktorych sa zucastnilo spolu cez 80
Studentov informatiky. Preskimali sme, ktoré herné mechanizmy boli pre hracov
zaujimavé a zistili sme napriklad, Ze vyzva plnit dlohy uputala vsSetkych, zatial' co
zbieranie bodov jednozna¢ne zaujalo len extrovertnych hracov. Dalej sme podrobne
preskumali suvislost hernych charakteristik a osobnostnych ¢rt. Napriklad, ¢im je vacsia
svedomitost hraca, tym viac zbiera body, alebo ¢im je hrac stalejSej povahy, tym



vykonava priamociarejsi pohyb mySou. Vzhl'adom na rozdielnost podmienok, za ktorych
boli experimenty uskutocnené, ziskané vysledky nemali velky prienik. Na zaklade
zistenych suvislosti sme pre oba experimenty osobitne zostrojili modely, z ktorych jeden
dokaZe urcit’ tri z piatich osobnostnych ¢ft s presnostou 82 percent. Tieto modely su
vSak viazané na podmienky, za ktorych boli oba experimenty vykonané. Pre vytvorenie
vSeobecného modelu je potrebna vacsia vzorka hracov azaroven vzorka
s roznorodejSou osobnostnou Struktirou. Overenim sme ukazali, Ze osobnost hraca
vplyva na jeho spravanie sa v hre, a Ze modelovanie osobnostného profilu hraca podla
nasej metody je moZné.
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Obr. 1. Schéma metdédy modelovania pouZivatel'a pouZitim pocitacovej hry.

V tomto dokumente sa venujeme analyze metéd modelovania pouzivatel'a na projektoch
s pribuznou témou, analyze hernych elementov, ktoré vyuzivame pri navrhu hry
a prehl'adu osobnostnych modelov z oblasti psycholégie. Nasleduje podrobny navrh hry,
postupov pre analyzu tudajov a metédy pre odvodenie modelu. V casti overenie
opisujeme uskutoCnené experimenty,zhodnocujeme vysledky analyz auvadzame
skons$truované modely s vyhodnotenim ich presnosti.



2 Pristupy k modelovaniu osobnostného profilu

VnaSej praci sa venujeme modelovaniu osobnostnych charakteristik pouZivatela
vyuzitim pocitacovej hry. Osobnostné charakteristiky pouZivatela maji bez pochyb
vplyv na jeho spravanie sa v systémoch. Narasta mnoZstvo aplikacii, ktoré zefektiviiuju
pracu pouzivatela prispdsobenim obsahu alebo vyhl'adavania podl'a jeho osobnosti, ¢o
podporuje opodstatnenost ich modelovania. Prikladom takychto systémov su socidlne
siete, ktoré pomahaju najst vhodného partnera, alebo edukacné systémy, ktoré mézu
zlepSit' efektivitu vzdelavania Studenta, prispdésobenim sa jeho Stylom ucenia a
osobnosti (Lepri, 2009).

2.1 Modelovanie pouzivatel'a

Zakladnym pojmom v oblasti personalizacie systémov je model pouZivatela. Model
pouzivatela reprezentuje vSetky Uidaje a charakteristiky, ktoré sdvisia s pouzivatelom
a su d'alej potrebné pri adaptacii systému. NajcastejSie modelovanymi charakteristikami
v praxi su znalost pouZivatela v doméne, jeho zaujmy, ulohy a ciele, pozadie a tiez
individualne vlastnosti (Brusilovsky, 2007). Vytvorenie modelu sa uskutociuje
procesom modelovania pouZivatela, a ten pozostava z dvoch faz (Barla, 2011):

1. Zber udajov - Vprvej faze za zhromaZd'uja vsSetky pozorované udaje, ako
napriklad vyplnené dotazniky, zaznamy o aktivite v systéme, odovzdana spatna
vazba, atd.

2. Odvodenie modelu - V druhej faze sa udaje spracuju do charakteristik s va¢Sou
vypovednou hodnotou ako zaujmy, preferencie, ¢i osobnostné ¢rty pouZivatela.

V (Barla, 2011) sa uvadza niekol'’ko moZnosti ako uskutocnovat prva fazu modelovania,
teda zber udajov o pouZivatel'ovi v systéme:

e inicializacia a udrziavanie modelu pouZitim preddefinovanych hodnét,
e explicitné modelovanie pouZivatela,

e implicitné modelovanie pouZivatela,

e pouzitie informAcii od inych pouzivatel'ov.

Jednotlivé pristupy charakterizujeme a ukdZeme, do akej miery st vhodné pre nas
projekt. Prvy je zaloZeny na stereotypoch v systéme, Co znamend, Ze pouZivatel je
charakterizovany jednou z preddefinovanych hodnot, ktora sa meni na zadklade nejakych
podmienok. VnaSom pripade ide vSak o komplexnejsi problém, pre ktory je takyto
pristup nepostacujici. V poslednom pristupe je individudlny model pouZivatela
nahradeny kolektivnym. PouZivatel je vacSinou priradeny do nejakej skupiny, ktora ma
spolo¢ny model. Tymto spésobom by sme vsak prisli o individualne rozdiely, ktoré
chceme zachovat vo vyslednom modeli.

Explicitné modelovanie pouZivatela. Explicitné modelovanie sa zvycajne opiera
o vyplnenie preddefinovaného formulara alebo hodnotenie poloZiek na skale. Vyhodou
je, Ze takto moZno ziskat akykol'vek druh informacie a vo vacsine situacii su takéto udaje
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povazované za najhodnovernejSie (Amatriain, 2009). Tato forma casto odradza
pouzivatela, lebo to nie je aktivita, ktoru v systéme povodne zamyslal a va¢Sinou mu
zaberie vela Casu. Pri modelovani osobnostnych charakteristik sa na toto vyuZivaju
osobnostné dotazniky. Ich rozsah sa vSak Casto pohybuje v desiatkach otazok a zaberie
pouzivatel'ovi aj niekol'ko minut, preto je na mieste domnievat sa, Ze vel'ké percento
pouZzivatel'ov by dotaznik ignorovalo. Toto je pre nas motivaciou hl'adat’ sposob, ktory
pre pouZivatela nebude obtaZujuci, naopak zabavny, aké moZnosti prindSa napriklad
pocitacova hra.

Implicitné modelovanie pouZivatel'a. Pri implicithom modelovani sa informacie
o pouzivatel'ovi odvadzaju na zaklade jeho interakcie so systémom. Pri ziskavani spatnej
vazby hodnotenia poloZiek mozZe ist o akcie ako vyber, ¢as straveny prezeranim, ci
opakované vratenie sa k polozke (Oard, 1998). Zaroven je vSak tento pristup menej
presny. Klucova je volba sledovanych akcii a navrh nastroja na ich sledovanie.
V kontexte modelovania osobnostnych charakteristik bol na zber uUdajov vyvinuty
napriklad nastroj na sledovanie dlhodobej prace vsystéme Windows, ktory
zaznamenava udalosti spojené sovladanim mySou a klavesnicou (Khan, 2008).
Spravanie pouzivatela bolo monitorované aj v RPG hre, kde bolo sledované mnoZstvo
pohybu v réznych oblastiach sveta hry, ¢i konverzacie s postavami v hre (van Lankveld,
2011). Tento pristup je pre nas velkou vyzvou, lebo vd'aka sledovaniu aktivity na pozadi
nepriddvame pouzivatel'ovi pracu navysSe. Znamena to vSak precizny navrh nastroja na
zber udajov a tiezZ navrh metédy pre odvodenie osobnostného profilu.

Na nasledné analyzovanie zozbieranych udajov a konstrukciu modelu pouzivatela sa
podla (Kules, 2000) najviac vyuzivaju tieto techniky:

e bayesovské siete (pravdepodobnostné modely),
e strojové ucenie,

e odvodzovacie pravidl3,

e techniky zaloZené na stereotypoch,

e techniky zaloZené na logike.

2.2 Osobnostné charakteristiky

Ludski jedinci sa lisia v emocionalnych, interpersonalnych, postojovych, ¢i motiva¢nych
Styloch (McCrae, 1992). Snahou osobnostnych psycholégov je okrem iného aj
kvantifikiacia tychto osobnostnych vlastnosti, aby bolo mozZné ich meranie, ateda
objektivne vyjadrenie (Boeree, 1997). Na tomto poli bolo vytvorenych viacero nastrojov,
ktoré umoZnuju vytvorenie modelu osobnosti. Vpraxi najpouzivanejSie su NEO
patfaktorovy dotaznik (NEO FFI) a Indikator typov Myersovej a Briggsovej (MBTI).

2.2.1 NEO patfaktorovy dotaznik

Dotaznik NEO FFI bol navrhnuty autormi Costa a McCrae na zaklade osobnostnej
taxonomie Big Five. Dimenzie Big Five boli definované na zaklade lexikalnej analyzy
pojmov prirodzeného jazyka, ktoré lI'udia pouZivaji na opis samych seba. KedZe tieto
dimenzie boli opisané pojmami roéznych jazykov, ide o univerzalny ramec pre
reprezentaciu osobnosti. Pat dimenzii reprezentuje osobnost na najSirSej drovni
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abstrakcie, ktorymi su extroverzia, privetivost, svedomitost, neuroticizmus a
otvorenost vocCi skudsenosti. Ktymto piatim c¢rtdm dospelo viacero nezavislych
vyskumov (John, 1999). Napriek tomu, Ze tieto slovné oznacenia sa spajaju v Slovencine
s kladnym alebo zapornym vyznamom, maju tieto oznacenia cisto neutralny charakter.
Jednotlivé dimenzie su opisané v Tab. 1.

Dotaznik ma 60 otdzok (skratena forma povodného dotaznika NEO PI-R, ktory
obsahuje 240 otazok) a kaZzda otdzka sa viaZe k niektorému faktoru. Pre jednotlivé
faktory sa na zaklade dotaznika urci skére a z percentilovych tabuliek sa vycita, ¢i ide
o nizke, stredné alebo vysoké hodnoty. KedZe kazdy narod ma tieto percentilové
tabul’ky rozne, Standardizovana je aj slovenska verzia vyhodnotenia dotaznika.

Tento nastroj je prispdésobeny pre rézne jazyky a kultiry a v psychologickych
kruhoch je povazovany za hodnoverny model pre ohodnotenie osobnosti Cloveka. Je
jednym z najpouzivanejSich meracich nastrojov osobnosti cloveka v akademickych
vyskumoch. (Furnham 1996; Nowack, 1997) Na poli technolégii boli pozorované
korelacie so spOsobmi pouZivania internetu, ochotou prijimania technoldgii, ci
spravanim sa v online komunitach. V poslednej spomenutej studii napriklad extrovertni
Iudia viac vyhladavali kamaratske vztahy, l'udia svy$S$im neuroticizmom hladali
skupinu, do ktorej by zapadli, ¢i svedomiti I'udia si davali zalezat na kvalite svojich
prispevkov (Cullen, 2011).

Tab. 1. Charakteristika jednotlivych dimenzii taxonémie Big Five

Dimenzia Vyznam

Extroverzia Reprezentuje spoloc¢enskost, veselost a optimizmus. Extroverti
vyhl'adavaju spolocnost l'udi a tieZ nové moZznosti a vzruSujuce zazitky.

Privetivost’ Reprezentuje sklon k poslus$nosti, spolupraci a priatel'skosti. ludia
s vysokou mierou tejto charakteristiky maju sklon pomahat druhym,
naopak s nizkou uprednostnuju svoje potreby.

Svedomitost Reprezentuje sklon k sebadiscipline, rozvaznosti, dodrziavaniu pravidiel
a silnej voli. Svedomiti I'udia aktivne planuju, organizuju a uskutoc¢iiuja
ulohy.

Neuroticizmus Reprezentuje emocionalnu nestalost. Pre I'udi s touto vyraznou

charakteristikou je beZna bojazlivost, smutok, rozpaky, kontrolovanie
situacie, Ci je bezpecna.

Otvorenost’ voci Reprezentuje zaujem o objavovanie novych veci a nepreskimanych
skdsenosti podnetov. Tito 'udia maji nekonvenc¢né hodnoty, potrebu vypytovat sa
autorit.

2.2.2 Indikator typov podl'a Myersovej a Briggsovej

Typolégia podl'a Myersovej a Briggsovej vychadza zo studiif vzorov spravania psychiatra
Carla Junga, ktorého tedria predpoklada dve dichotomické kognitivne funkcie -
racionalne funkcie, do ktorych patri myslenie a citenie; iracionalne funkcie, ktoré
zahfnaju zmysly a intuiciu.



MBTI rozSiruje tento model ana Styri protichodné pary. Dichotémiami su
extroverzia (E) - introverzia (I), zmysly (S) - intuicia (N), myslenie (T) - citenie (F),
usudok (J) - vnimanie (P). Ich vyznam je opisany v Tab. 2. Predpoklada sa, Ze z kazdého
paru je preferovana prave jedna psychologicka vlastnost, a tak kombinaciou vznika 16
moznych typov osobnosti (McRae, 1989). Osobnost cloveka je tak reprezentovana
Styrmi pismenami, ako napriklad typ ESFP, o je skratkou osobnosti s prevladajicimi
¢rtami extroverzia, zmysly, citenie a vnimanie.

MBTI je jednym z najpouzivanejSich nastrojov v oblasti kariérneho poradenstva
a trénovania zamestnancov. Napriek tomu sa v rozsiahlom vyskume ukazalo, Ze nie je
vel'mi vhodny na vSeobecné pouzitie, ked'Ze korelacie s inymi porovnatelnymi mierkami
a nastrojmi vykazala jedine os extrovezia - introverzia. Po Case sa ukazalo, Ze tento
nastroj ma v skutocnosti relativne slabu validitu, to mu vsSak neubralo na popularite.
(Furnham, 1996; Nowack, 1996).

Tab. 2. Charakteristika jednotlivych dichotomickych osi MBTI

Dichotémia Vyznam

extroverzia (E) - introverzia (I)  Reprezentuje orientaciu na vonkajsi svet I'udi
a vyhl'adavanie spoloc¢nosti alebo na druhej strane
orientaciu na vnatorny svet myslienok a travenie ¢asu sam
so sebou.

zmysly (S) - intuicia (N) Reprezentuje preferenciu zhromazd'ovania informacif
priamo cez zmysly, teda fakty alebo nepriamo cez vztahy,
vzory a pravdepodobnosti.

myslenie (T) - citenie (F), Reprezentuje sklon k sebadiscipline, rozvaznosti,
dodrziavaniu pravidiel a silnej voli. Svedomiti I'udia
aktivne planuju, organizuju a uskutociuju ulohy.

tusudok (J) - vnimanie (P) Reprezentuje tendenciu robit rozhodnutia na zaklade
logickej analyzy alebo na zaklade vlastnych hodnét
a v ramci spolo¢ného dobra.

2.2.3 Bartlove typy

Dal$ou zaujimavou typolégiou, z hl'adiska vyuzitia hernych principov, st Bartlove typy,
ktoré opisuju spravanie hracov v pocitacovej hre pre viacerych hracov. Podl'a toho, aké
su ciele hracov v hre a ako ich dosahujy, identifikoval Bartle Styri zakladné typy hracov,
ktorymi su Achiever, Explorer, Socializer, Killer (Bartle, 1996). Jednotlivé typy hracov su
opisané v Tab. 3.

Tento model vSak trpi nedostatkami ako napriklad, Ze niektoré charakteristické crty
vramci typu navzajom nesuvisia alebo sa typy prekryvaju. Ide o teoreticky model,
ktorému chybajud prostriedky na vyhodnotenie (Yee, 2006).



Tab. 3. Charakteristika typov hrdcov podl'a Bartle-a

Typ hraca Charakteristika hraca

Achiever Preferuje ziskavanie bodov, irovni a inych merani dspechov v hre.
Venuje vela ¢asu tomu, aby ziskali odmeny, ktoré im prinasaju malé
odmeny, ale su prestizne. Rad vidi svoje meno na vrchole rebrickov.

Explorer Preferuje objavovanie tizemi, vytvaranie map, spoznavanie skrytych
miest. Citi sa obmedzeni, ak im hra povoli chodit len po urc¢itom
Uzemi. Vel'ktl zdbavu ma v objavovani neznamych a skrytych veci
(,easter eggs").

Socializer Vybera si viac hru pre jej socidlny aspekt ako pre samotnu hru.
Najvacsiu zabavu ma z interakcie s inymi hra¢mi, dokonca
virtudlnymi postavami. Posiela vel'a sprav, pridava sa do klanov,
formuje aliancie.

Killer Bavi ho sitaz s ostatnymi hra¢mi a preferuje bojovanie s protivnikmi
ovladanymi l'ud'mi oproti virtualnym. Ma radi akciu, deStrukciu v hre,
ovplyviiovanie prostredia. Casto ziskava body porazanim slabsich vo
vel'kom. Byva veducou osobnostou klanu.

2.2.4 Vyber vhodnych charakteristik pre modelovanie

Existuje mnoho diskusii a ¢lankov na tému, ktory z nastrojov je lepsi na odhadnutie
osobnosti cloveka pri prijimacich pohovoroch atd. Pre ndas je vSak dolezity aspekt
pouZitia nastroja v naSom projekte.

Uskutocnené projekty, ktoré sa tykali modelovania osobnostnych charakteristik
pouZivatela alebo odporucaniu na zaklade takéhoto modelu, vyuzivali predovsetkym
patfaktorovy model. Tento model vyuZili napriklad autori pribuznej prace (van
Lankveld, 2011) , kde hl'adali vztahy medzi akciami v RPG hre a osobnostnymi ¢rtami.
Dalej v praci (Ciu, 2009), ktora sa tyka vytvorenia modelu pouZivatela v simulatore
banského nestastia, ¢i v praci (Woo, 2008) opisujicej odportucaci modul produktov v E-
commerce systéme podl'a typu osobnosti pouZivatela.

Co sa tyka porovnania MBTI a NEO FFI, na hl'adanie $tatistickych stvislosti sa zda
byt vhodnejsi NEO FFI. Ako bolo vysSie uvedené, MBTI je tazSie modelovany Statisticky,
¢o je jednym z moZnych dovodov, preco je vo vyskumoch projektoch vyuZzivanejsi druhy
dotaznik.

Ked'Ze nas projekt sa tyka ohodnotenia osobnosti na zaklade hry, zaujimavou vol'bou
sa javia Bartlove Typy. Autor vSak vytvoril len teoreticky model, nevytvoril nastroj na
vyhodnotenie. Dostupny je neoficialny test, ktory len scasti zachyti predpoklady
typolégie, nemozno vSak hovorit o vyhodnoteni (Yee, 2006), ¢o by mohlo v naSej praci
sposobovat problémy.

2.3 Modelovanie osobnostnych charakteristik implicitnou
spatnou vazbou

Modelovaniu osobnostnych charakteristik sledovanim a analyzovanim pouzivatel'ove;j
aktivity v systéme sa nezaobera vela vyskumnych prac. NajpribuznejSia praca nasej
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téme analyzuje aktivitu hrac¢a v RPG hre. Dalsia praca, ktora sa venuje osobnostnym
charakteristikam sleduje sp6sob pouzivania mysi a klavesnice..

2.3.1 Hry ako nastroj profilovania osobnosti

Praca (van Lankveld., 2011) opisuje navrh a uskuto¢nenie experimentu, ktorého ciel'om
je modelovanie pouzivatel'a na zdklade hrania pocitacovej hry. Autori vytvorili modul do
existujucej RPG hry, v ktorej hra¢ moze interagovat prostrednictvom kliknuti pre zmenu
polohy, kliknuti pre interakciu s vecami a kliknuti pre zacatie rozhovoru s osobami.

PouZivatelove akcie v hre su zaznamenavané prostrednictvom nezavislych
a zdruZenych premennych. Nezavislé premenné st rozdelené do troch kategorii - pohyb,
konverzacia, ostatné. Premenna pre pohyb sa viaZe na urCité miesto a zvysi sa vzdy, ked’
hrac prejde okolo. Kazda z moZnych odpovedi pre konverzaciu ma prislusnd premennt
a zvysi sa vyberom odpovede pri rozhovore. ZdruZené premenné agreguji premenné,
ako napriklad vSetky pohybové premenné v urcitej oblasti, konverzacie v urcitej oblasti,
konverzacie s urcitou postavou. Premenné boli zvolené podl'a predpokladaného suvisu
snejakou c¢rtou Cloveka podla osobnostného modelu s piatimi vyznamnymi
charakteristikami, neskor definovaného ako patfaktorového modelu.

Nasledne bol uskutotneny experiment, ktory pozostaval zvyplnenia dotaznika
ahrania hry. Vramci vyhodnotenia experimentu autori hl'adali korelacie medzi
premennymi v hre a osobnostnymi charakteristikami pomocou korela¢nej analyzy. Bolo
najdenych viacero vyznamnych korelacii ako napriklad, Ze hraci s ¢rtou otvorenost’ pre
skusenost mali tendenciu skoncit hru skér a paradoxne menej nadvazovat rozhovory,
extroverti sa viac pohybovali na miestach s nezvycajnou atmosférou, hraci s vyznamnou
¢rtou privetivost vyberali sluSné odpovede v konverzaciach, neurotikom trvalo dlhSie,
kym dokonc¢ili hru a viac chodili v priestore. Experimentalna skupina pozostavala zo 44
Clenov a hra trvala 60 minut, pricom hra¢ mohol skoncit' aj skor.

Tento projekt ukazuje, Ze modelovanie osobnosti hraca podla jeho aktivity je mozné.
Uvedené sledované premenné v hre su vsak priliS Specificky navrhnuté pre dani RPG
hru, a tak nemo6Zeme na ich experimente d’alej stavat. Podobne si zakomponované do
hry aj konverzacie, v ktorych hrac¢ vybera jednu z moZnych odpovedi. Opat ide teda
o nejaku explicitnej spatnej vazby, ktorej sa chceme vyhnut. My by sme chceli navrhnut
hru, ktora by bola jednoduchSia a kratSia a aby sme boli schopny v nej sledovat’ také
premenneé, ktoré by boli aplikovatel'né aj v inych hrach.

2.3.2 Meranie osobnosti z pouzivania mys$i a klavesnice

V praci (Khan, 2008) sa autori venuju meraniu osobnostnych charakteristik pouZivatel'a
podla toho, ako ovladaju prostredie systému Windows. Na monitorovanie aktivity
pouzivatel'a sluzi aplikacia, ktora beZi na pozadi systému a zaznamenava vSetky udalosti
spojené s ovladanim grafického rozhrania pomocou mysi a klavesnice. Zaznam aktivity
pozostava z urcenia kategoérie (tlacidlo mysSi, stlacenie, uvolnenie klavesy), blizSieho
urcenia udalosti (l'avé, pravé tlac¢idlo mysi, alfanumerické, numerické, Specidlne
klavesy), ¢as udalosti a nazov asociovaného okna. Udaje boli agregované do tychto
charakteristik: celkovy pocet udalosti, priemerny ¢as medzi udalostami, priemerna



odchylka €asu medzi udalostami, pocet stlaceni alfanumerickych klaves, Specidlnych
klaves, pocet kliknuti mysi a poCet prepnuti okien.

Studie sa zti¢astnilo 26 participantov a ich aktivita bola monitorovana po dobu 8 dni.
Statistickym programom boli hl'adané koreldcie medzi agregovanymi charakteristikami
a piatimi osobnostnymi €rtami a ich d’'alsimi pod¢rtami meranymi dotaznikom. Nasli sa
vyznamné korelacie medzi spoloc¢enskostou a casom medzi udalostami, vyhl'adavanim
vzruSenia a mnozstvom stlacenych klaves, neuroticizmom a mnoZstvom kliknuti,
otvorenostou pre skisenost a prepinanim medzi oknami a niekol'ko d’al$ich. Regresnou
analyzou sa ukazala mozZnost ich predikcie.

Projekt dokazuje moZnosti profilovania pouZivatel'a na zaklade prace s klavesnicou
amySou. Pre nas je tento fakt zaujimavy z toho hladiska, Ze ide o aktivitu, ktora sa
vykonava vo velkom mnoZstve hier. ISlo by tak o aktivitu vSeobecnejSieho charakteru
oproti predo$lej uvedenej praci. Co sa tyka prace s mys$ou, tak by sme privitali viacej
sledovanych charakteristik.

Viac charakteristik prace s mySou sleduje praca (Gamboa, 2004). Neurcuje sice
osobnostné charakteristiky, avSak zaujimava je tym, Ze analyzuje pracu pouzivatela
s mySou v jednoduchej hre (pexese) ana zaklade zanechanej aktivity je pouZivatel
autentifikovany. Boli sledované dva druhy charakteristik - priestorové (horizontalne
a vertikalne sdradnice, prejdenad vzdialenost od zaciatku, uhol, zakrivenie) a Casové
(rychlost pohybu, tangencidlna a uhlova rychlost, akceleracia, trhnutie). Jednotlivé
charakteristiky si agregované na tseky medzi dvomi kliknutiami. Vysledky ukazuju, Ze
na zaklade hrania tejto hry moZno pouZivatela autentifikovat s tspeSnostou
porovnatelnou sinymi biometrickymi nastrojmi. Viaceré sledované veliCiny, ktoré
sledujd by mohli byt inSpirdciou pri navrhu naSej metédy.

2.4 Zhrnutie

Analyzovali sme pristupy modelovania pouZzivatela a ukazali sme, preCo je pre nas
motivaciou zbierat Udaje implicitnym spdsobom. Ukazali sme ako je tento zber
uskutocneny na projektoch, ktoré sa venuju modelovaniu osobnostnych charakteristik.
Opisana praca, ktora sa venuje sledovaniu akcii v hre ukazala, Ze pomocou hry je takéto
modelovanie mozné. Zaznamendavana aktivita je vSak uzko spata s hrou, na ktorej bol
experiment uskuto¢neny. Ukazali sme aj moZnosti modelovania pomocou aktivity
vnehernom prostredi, kde sa praca s pouZivatel'skym prostredim ukazali ako
postacujuce zdroje udajov pre odvodenie osobnosti.

Dalej sme opisali modely z psycholégie pre opis osobnosti ¢loveka. Vo vyskumnych
projektoch sa vo velkej miere pouziva patfaktorovy model, ktory pozostava z Crt
extroverzie, otvorenosti, privetivosti, neuroticizmu a svedomitosti. Podarilo sa nam
ziskat' slovensku verziu dotaznika NEO FFI pre ohodnotenie osobnosti aj s tabulkami
prepoctu nim zisteného skére na percentily v rdmci slovenskej populacie, aj preto teda
pouzijeme tento nastroj.
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3 Herné elementy pri navrhu hier

NasSou snahou je odvodit osobnostné charakteristiky zaktivity pouZivatela
v pocitacovej hre. Lakavym pristupom je navrhnat hru s c¢o najvacsim poctom
akcii, moznosti a rozhodovani pre hraca, ktoré by mohli mat suvis s nejakou vlastnostou
Cloveka. Ak chceme dosiahnut aplikovatelnost nasho rieSenia aj pre iné hry,
potrebujeme hru navrhnut tak, aby sledované akcie neboli uzko Specifické, ale boli
podl'a moZnosti univerzalne. Potrebujeme mnozinu akcii alebo prvkov, ktoré st nejakym
sposobom definované a vSeobecne pouZivané, atie hl'adame v discipline navrhu hier.
Zameriame sa na také kI'iCové Casti, ktoré nam v naSom zamere mozu pomoct.

3.1 MDA Framework

Jednym z modelov, ktoré pomahajd pri navrhu hier je MDA Framework (Mechanics,
Dynamics, Aestetics Framework). 1de o formdalny pristup k pochopeniu hier. Pomaha
ujasnit’ iterativny proces vyvojarov avyskumnikov pre SirSie publikum a ul'ahcit
Studovat a navrhovat Siroku $kalu hernych dizajnov a artefaktov (Hunicke, 2004). Tento
model sa taktiez poslednd dobu pouziva pri zavadzani hernych prvkov do nehernych
systémov, ¢o je zname pod pojmom ,Gamification®. V modeli MDA Framework su
definované tri navrhové casti podla urovne abstrakcie (Hunicke, 2004; Zicbermann,
2011):

e Mechanizmy
e Dynamika
o [Estetika

Na najniZSej drovni abstrakcie si herné mechanizmy, ktoré predstavuju funkcné
komponenty hry vzmysle algoritmov areprezentacii udajov. Vytvaraju dynamické
spravanie systému. Dynamika opisuje spravanie sa mechanizmov v ¢ase a ich reakcie na
vstupy od hracov a vystupy inych mechanizmov. To vedie k estetickému zazitku hraca.
Estetika v hernom navrhu opisuje ako interakcia s hrou vplyva na emécia a pocity hraca.

Estetika. Pri ndvrhu sa casto postupuje od najvysSej urovne abstrakcie. Navrhar
identifikuje typ zazitku, aky chce u hraca vyvolat. Medzi takéto zazZitky patri napriklad
objavovanie, vyzvy, sutaZenie, sucast pribehu a d’alSie.

Dynamika. Esteticky zazitok je tvoreny dynamikou hry. Napriklad vyzva je v hre

tvorena Casovym natlakom alebo hrou protihra¢a. Dynamiku hry mozZno korigovat
modelmi, ktoré na zaklade aktudlneho stavu hry prinasaju do hry zmeny.

Mechanizmy. Su to r6zne akcie a kontrolné mechanizmy hry poskytnuté hracovi, ktoré
vplyvaji na dynamiku hry.

Pre ucCely naSej prace su klicové herné mechanizmy, ktoré su vlastne hmotnym prvkom
hry a viaze sa knim meratel'nd aktivita hrac¢a. Nevynechdme tuplne ani zvy$né dve
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urovne modelu, kedZe chceme hraca zabavit, ale v ndvrhu hry pre nas experiment im
venujeme mensi priestor.

3.2 Vybrané herné mechanizmy

Vel'ké mnozstvo hernych mechanizmov, takmer 400, je definovanych v (Bjork, 2005).
Marketingova firma zaoberajica sa sti¢asnym fenoménom ,Gamification“ uvadza Sest
zakladnych, ktoré su casto vyuZivané v hrach a aj vinych systémoch - body, urovne,
ulohy, virtudlny tovar, rebricky, charita (Bunchball, 2010). Tieto zakladné mechanizmy
dala teoreticky do suvislosti s 'udskymi tiZbami, ¢o je moZno vidiet v tabulke Tab. 4. V
(Zicbermann, 2011) je uvedené podstatne vacSie mnozstvo beZne pouzivanych
mechanizmov a podobne ako v predoSlom pripade im priradzuje aj motivacny faktor
hraca. Ako reprezentativne mechanizmy uvadza body, rebricek, tirovne a odznaky.

Tieto tedérie o mapovani mechanizmov na hracove tdzby a motivatné faktory sa
zrejem vpraxi ukazuju. Zda sa teda moZné, Ze ak existuje suvislost hernych
mechanizmov s I'udskymi tiZby, mohla by existovat suvislost aj s osobnostnymi ¢rtami.
Z (Zicbermann, 2011) sme vybrali tie, ktoré st uvedené ako zakladné a niekol'’ko d'alsich.
Idedlne sa by bolo pouzit v navrhu také mechanizmy, aby sme pokryli ¢o najviac
motivacnych faktorov, teda aby sme niec¢im uputali kazdého hraca, mozno aj kazdu
osobnost. Mapovanie tychto mechanizmov je uvedené v Tab. 4.

Tab. 4. Mapovanie vyznamnych hernych mechanizmov na tuzbu a motivdciu hrdca

Mechanizmus Ludska tazba podl'a Hracova motivacia podl'a
(Bunchball, 2010) (Zicbermann, 2011)
Body Odmena
Urovne Status Status
Odznaky a trofeje (dlohy) Dosahovanie tspechu Dosahovanie tspechu
Virtualny tovar Sebavyjadrenie
Rebricek Sut'azenie Slava a pozornost
Charita Altruizmus
Zberatel'ské polozky Zbieranie
Starostlivost Starostlivost
Zachrana Hrdinstvo

Pre herné mechanizmy zTab. 4 uvadzame ich abstraktné charakteristiky podla
(Zicbermann, 2011; Bunchball, 2010).

Body. Pre l'udi slizia ako odmena vrdéznych kategoériach. Si silnym motivacnym
faktorom, pretoze l'udia radi zarabaju aziskavaju body. Medzi Specialne druhy
bodovych systémov patria:

e Vymenitel'né body - Druh bodov, ktoré hrac v hre zaraba a si vymenitelné za
virtualne poloZzky. Su zakladom virtualnej ekonomiky v hre.
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e Skiisenosti - Druh bodov, ktoré pouZzivatel dostava v systéme za kazdu akciu.
Tieto body neklesajui a zardba ich tak dlho, ako hra.

e Zrucnosti - su pridelené urcitym aktivitam v hre a reprezentuju zruc¢nosti v tychto
aktivitach, ako napriklad kuzla alebo sila.

Rebricky. Je to usporiadany zoznam mien spolu s dosiahnutym skére, ktory indikuje
pouzivatel'ovi, ako sa mu dari oproti ostatnym. PrinaSa l'ud'om slavu, ak sa nachadzaju
na poprednych prieckach. Dvoma hlavnymi druhmi rebrickov su:

e Neodrddzajici rebricek - nezaleZi na tom, na akom je hrac¢ poradi, vzdy sa vidi
v strede rebricka a vidi kamaratov tesne za nim a pred nim.

e Nekonecny rebricek - pouZzivatel vidi absolitnu poziciu v systéme. Rebricky je
mozné filtrovat podl'a kamaratov, lokality, atd'.

Ulohy (odznaky). Ulohy st pre hraéov vyzvou splnit ich a ziskat cenné predmety
(odznaky alebo trofeje) za odmenu. Davaju pocit pouZivatel'ovi, Ze robi nieco zmysluplné
a su poznavacim znakom, Ze splnil nejaku ulohu.
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Obr. 2. Herné mechanizmy v populdrnych hrdch: vizualizdcia bodov v Angry Birds (vlavo),odznaky za splnené
tlohy vo Foursquare (v strede), rebricek vo Farmville (vpravo)

Urovne. St indikitorom toho, Ze hra¢ dosiahol nejakii métu, a tym ziskava uréity
reSpekt a status. Su Casto pouZité ako prah bodov, nad ktorym pouZivatelia automaticky
zvyS$ia svoju uroven. M6zu byt pouZité na odomknutie d’'alSieho obsahu.

Virtualny tovar. Miiat nazbierané body na ndkup virtudlneho tovaru je moznostou pre
pouzivatela niec¢o upravit podla seba a odrazit tak svoju identitu a realizovat sa.
Sutaze. Umoznuju pouzivatelom superit v nejakej aktivite a ziskat najvacsSie skore.
Vitazi zvycCajne ziskaji odmenu a porazeni cenu utechy.

Zachrana. V zmysle klasickych hier mava hrac za ciel’ splnit niekol’ko uloh, aby hlavny

uvolnil alebo sa opait stretol s niekym, koho ma rad. Napiiia tak koncept hrdinstva, ktory
je velkym motiva¢nym prvkom predovsetkym u muzského pohlavia.
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Zberatel'ské poloZzKky. Vel'mi silnym inStinktom l'udi je zbieranie veci ako napriklad
znamKy. Tato Cinnost ul'udi znamena osobné potesSenie, zdiel'anie s inymi zberatel'mi,
ale aj tuzba vlastnit.

Starostlivost. Stredobodom hry je vec, o ktoru sa treba starat, aby prosperovala, inak
chradne. Staranie sa o nieco je silnou motivaciou, ale nezaujima kazdého pouZzivatela.

3.3 Zhrnutie

Pre navrh univerzalnych komponentov v naSej hre sme naSli inSpiraciu v oblasti
herného navrhu, kde su tieto prvky definované ako herné mechanizmy. Existuje vel'ké
mnozstvo definovanych hernych mechanizmov, my sme sa pokusili o vyber niekol'kych
Casto pouZzivanych s prihliadnutim na rozmanitost' vybranej mnoZziny. V navrhu hry sa
pokaSame do hry integrovat’ o najviac z nich.

V suvislosti s hernymi mechanizmami je pre nas zaujimavou dlohou preskimat, do
akej miery vybraty prvok hraca uputa aako ho motivuje k hraniu hry. Tiez ktoré
osobnostné profily hra¢ov pozorovany mechanizmus puta najviac.
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4 Metoda modelovania pouzivatel'a pomocou hry

Pri procese modelovania pouZivatela sa uskutoCniuje cieleny zber relevantnych tudajov
aznich sa odvadza Zelany model pouZivatela. Schéma navrhu naSej metédy
modelovania pomocou hry je znazornena na Obr. 3. VnaSom pripade je nastrojom na
zber Udajov pocitacova hra, od ktorej poZadujeme, aby udaje ziskavala implicitnou formou,
teda na pozadi monitorovala hracovu aktivitu a zaznamenavala ju.

NaSou motivaciou je sledovat také charakteristiky pouzivatel'ovej aktivity, ktorych
hodnoty by boli meratelné vco najSirSom spektre hier. Kazdda hra disponuje
pouzivatel'skym rozhranim, cez ktori ju moZno ovladat. V naSom rieSeni sa
sustred’'ujeme na pracu s mySou, ktora zahfna napriklad rychlost’ pohybu, frekvenciu
klikania atd’. Druhou skupinou charakteristik su preferencie pouzivatel'a na jednotlivé
herné elementy, teda do akej miery im hrac venoval pozornost. Tieto elementy su ¢asto
sucastou (nielen) hernych systémov. Sledované charakteristiky musia byt vyjadrené
v strojovo spracovatelnej forme, teda ako CcCiselné indikatory. Z nich je nakoniec
odvodeny osobnostny model pouZivatela, ktory je v nasom pripade vektor, ktorého
numerické ¢leny zastupuju osobnostné ¢rty hraca.

O

Zber Udajov na pozadi

( )
. Preferencie na
Pracas .
, herné
rozhranim .
mechanizmy

Charakteristiky

Odvodenie modelu

y

( Osobnostny model pouZivatela )

Obr. 3. Schéma ndvrhu procesu modelovania pomocou hry

V tejto casti dokumentu podrobne opisujeme navrh hry pre overenie metddy, teda
spoOsob integracie hernych mechanizmov a zaznamenavanie tdajov. Uvadzame spdsob
vyberu najkvalitnejSich tidajov a ich sumarizacie do ¢iselnych indikatorov. Nasleduje
opis procesu vyhodnotenia udajov, teda metod pre urcenie preferovanych hernych
mechanizmov, pre hl'adanie suvislosti v idajoch a pre odvodenie modelu pre predikciu
osobnostnych ¢t na zaklade indikatorov hernych charakteristik.

15



4.1 Navrh hry pre zber udajov

Nasim zamerom je navrhnut hru, ktora integruje vybraté herné elementy a dokaze ich
sledovat’ a zmerat. Pri navrhu hry samotnej potrebujeme vo velkej miere vziat do uvahy
moZznosti overenia experimentom. Hra by teda mala byt, ¢o najjednoduchsia, aby ju hrac
rychlo pochopil a naucil sa ju hrat, tiez by v nej mal zanechat' aj z relativne kratkeho
sedenia kvalitné ddaje. Dalej by mala obsahovat potencidl roz$irenia hernymi
mechanizmami, jej implementacia by mala byt realizovatelnd vrozumnom case
a v neposlednom rade, ide o hru, takZe by mala byt pre hraca zabavnou.

Za najjednoduchs$iu hru mozno povazovat obycajné klikanie mySou. Takato hra
dokonca uz existuje, ZIAG, ktorej jedinou akciou je klikanie na plochu a zbieranie bodov
za kliknutia stym, Ze hra je c¢asovo neobmedzend a hra¢ sa tak moZe kedykolvek
rozhodnut hru ukoncit' a porovnat' svoje skdre s ostatnymi. Tento zakladny princip je
mozné d’alej rozsSirovat v malych krokoch.

V naSom koncepte hry je podobne hracovou zakladnou akciou eliminacia utvarov
pohybom kurzora mysi. Tento koncept moZe byt d'alej rozsireny mechanizmom bodov,
rebricka, trovni, dloh a inych, ktoré st jednotlivo opisané v d’alSej Casti. Hracia plocha
(vid’ Obr. 4) je mriezka, do ktorej postupne pribuidaju zdkladné tutvary v pravidelnych
casovych intervaloch po dvoch alebo viac Utvarov naraz. Hrac¢ ich moéZe eliminovat
jednoduchym ukazanim kurzora mysi. Specialnymi typmi tGtvarov st bomby, ktoré po
eliminacii znic¢ia vSetky utvary v okoli, a miny, ktoré mdze hrac¢ polozit do mriezky
kliknutim, a v momente, ked’ sa na tomto mieste vygeneruje novy Utvar automaticky je
eliminovany. MrieZka ma okrem toho rézne typy policok, ¢o zvySuje potencial zakladnej
hry pre rozsirenie hernymi mechanizmami.

O O
¢ O oo
© o ¢

O

e OO

Obr. 4. Snimka hracej plochy zdkladnej hry. Modré, ZIté a Cervené kruhy su zdkladné titvary. Bomby su
vizualizované ako vel'ké kosostvorce, miny ako malé.
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4.1.1 Integracia hernych mechanizmov

Konkrétna realizacia hernych mechanizmov v naSej hre predstavovala kreativny proces,
pri ktorom bolo potrebné navrhnuit ich zhmotnenie tak, aby boli pre hra¢a zaujimavé
a zaroven pre experiment ¢o najuzitocnejSie. Vhodné je, aby boli navzajom ¢o najmenej
zavislé, ¢o vsak v niektorych pripadoch bolo tazké dodrzat. Navrh sme uskutocnili vo
viacerych iteraciach, nepodarilo sa vSak integrovat vsetky vybraté prvky, preto sme sa
rozhodli o zuZenie ich poctu. Snimku z hry s integrovanymi hernymi mechanizmami,
ktoré st opisané v tejto Casti mozno vidiet na Obr. 6 na strane 19.

Body. Mechanizmus bodov sme integrovali ako bodovii odmenu za eliminaciu
zakladnych utvarov. Pocet bodov zavisi od narocnosti ich eliminacie. V hre su tri typy
tychto utvarov. Modré, ktoré su najvacsie a daju sa najl'ahsie trafit, su za jeden bod, ZIté,
ktoré sui o nieCo menSie, si za dva body a najmensSie, cervené, su za tri body. Bomby,
ktoré je mozné tiez eliminovat’ su vSak penalizované piatimi zadpornymi bodmi, ¢o hraca
motivuje kich vyhybaniu sa. TaktieZ miny odpocitaja hracovi pat bodov avSak pri
premyslenej taktike moZe byt ich vyuZitie vyhodné.

Aby mal hrac¢ dobry pocit zo zbierania bodov, je kazdy bodovy zisk vizualizovany
animdciou a aktualne skoére za uroven, ¢i celkové nahraté skore je zobrazené ako tabula
so skore (z angl. ,scoreboard”).

Starostlivost. Tento mechanizmus nepatri medzi tie, ktoré by sme prioritne skimali,
jeho konkrétna implementdcia je vSak podstatnou zlozkou nasej hry, preto ho uvadzame
medzi prvymi. Spomenuté policka mriezky si bud neutrdlne alebo maju Specidlny
charakter. Tieto Specidlne policka si dvoch typov - zelené acervené. Ak je utvar
vygenerovany na zelenom policku, prinaSa v pravidelnych ¢asovych hracovi body. Ak
hrac ponecha utvar na ¢ervenom policku, postupne s ¢asom body straca. Hrac teda moze
vhodnou starostlivostou o hraciu plochu ziskat d'alSie body, naopak ak ju zanedba moze
sa dostat’ do minusu.

Tento prvok vyrazne savisi s mechanizmom bodov, pre experiment teda jeho navrh
nie je velmi vhodny. AvSak pre hraca prinasa zaujimavé moZnosti v hre, ¢o nas
podnietilo k tejto forme implementacie. V kontexte danej hry by starostlivost o rastlinku
alebo zvieratko vyznelo skor nasilu.

Urovne. Hra¢ postupuje v hre troviiami, ktoré trvaju medzi 30 a 60 sekind. Hra
obsahuje desat’ rucne navrhnutych drovni, ¢o znamena definovanie mriezky v zmysle
vzorov rozvrhnutia Specidlnych policok abdémb. ZvysSné turovne sd automaticky
generované. Ukazka urovni oboch typov je na Obr. 5. Hra prakticky nikdy nekon¢i a hra¢
moZe napredovat v generovanych drovniach bez obmedzenia. Aby hrac¢ ukoncil Groven
uspesne potrebuje nazbierat isty poCet bodov, bez toho mu nie je umozZnené prejst do
d'alSej Urovne. Po ukonceni Urovne ma hra¢ na vyber, ¢i ju chce zopakovat a skusit
zlepsit vykon alebo ¢i chce pokracCovat d’ale;.

Casomiera. Zdalo sa ako zaujimavé preskiimat’ aj tento mechanizmus a jeho integracia
sa pre danu hru Ziadala. Kazda uroven je casovo obmedzena. Hra¢ ma k dispozicii
odpocitavanie, ktoré mu hovori, kol'’ko ¢asu mu zostava do ukoncenia trovne. Cielom je
stimulovat u hraca napatie.
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Rebricek. Zastupuje socidlne prvky v nasej hre. Hra¢ vidi svoju poziciu v pocte bodov
v porovnani s ostatnymi hra¢mi pre danu droveil. Je ¢iasto¢ne umoznené hracovi vidiet
svoju poziciu v redlnom case, ¢im sa znasobi efekt oproti tomu, keby rebricek videl aZ po
skonceni Urovne. Zvolili sme optimistickd formu rebricka, pri ktorej hra¢ vidi menej
hraCov pred sebou avdcSie mnozstvo za sebou, konkrétne Styroch pred sebou
a siedmich za sebou.

Je tu opat previazanost s mechanizmom bodov. Nemalo by zmysel asi radit
v rebricku hraca podla niecoho iného ako nahraného skére. Avsak v tomto pripade sa
domnievame, Ze nie je celkom vhodné sa pozerat na pocet bodov rovnakym spésobom
ako sme to opisali pri mechanizme bodov. V suvislosti s rebrickom zbieranie uvazujeme
skor ako prostriedok zabezpecenia si vySSej pozicie a spoloCenskej pozornosti, zatial' o
v predchadzajicom pripade islo o charakter odmeny.

® ®
®e * o

Obr. 5. Ukdzka rucne definovanej tirovne (vlavo) a generovanej urovne (vpravo).

Ulohy. Dal$im délezitym prvkom, ktory chceme preskiimat su tlohy/vyzvy. Ich
realizacia vyzera tak, Ze hracovi je oznamené, aké ttvary a v akom poradi ma na ploche
pozbierat a za ich splnenie dostane hviezdi¢ku, teda jednoducht formu odznaku. Zdalo
by sa logické odmenit hraca bodmi, chceme vSak maximalne oddelit tlohy od bodov.
Okrem toho hra¢ ziska pocit splnenej vyzvy a dosahovania tspechu. Ulohy st opat
generované automaticky.

Zrucnosti. Poslednym prvkom, ktorym sme rozsirili hru st zrucnosti. Body za
skusenost’ z angl. ,experience points“ su opat istou formou odmeny. My sme zvolili
formu uroviiového progresu, predpokladdme teda kombindciu ziskavania odmeny
a statusu. Hra¢ sa moéze zlepSovat v dvoch zrucnostiach, ato pohotovost’ a presnost.
V prvom pripade zbiera hrac¢ skisenostné body za eliminaciu vygenerovaného utvaru
v kratkom case, konkrétne pod 900 milisekind, ¢o sa javi ako cas, pri ktorom hrac
cielene reaguje rychlo. Vdruhom pripade hra¢ ziskava body eliminaciou malych
(Cervenych) utvarov v rade, ak zobral aspoii dva za sebou. Po dosiahnuti urcitého poctu
tychto bodov hrac poskoci na d'alSiu droven, pricom v tomto momente potrebuje o jeden
bod viac pre zvySenie svojej Urovne. Kazda zrucnost je vizualizovana ¢islom trovne a pri
nej pas postupu (zangl. ,progress bar”), ktory znazornuje, kol'ko chyba do zvySenia
urovne.
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Tieto zrucnosti maju dopad na prisposobenie hry, a to skratenie intervalov v pripade
zvySovania zrucnosti pohotovost a generovanie vacSieho poctu Cervenych utvarov na
ukor modrych v pripade presnosti.

CUKRIKY

REBRICEK

1. Jozko

Obr. 6. Snimka z hry integrujtcej opisané herné mechanizmy. V paneli nad mriezkou st komponenty
zobrazujice body, casomieru, tlohy a zrucnosti. V pravej casti je rebricek.

4.1.2 Dynamika hry

Je Ziaduce, aby sa hra v ¢ase nejakym spdsobom vyvijala a hra¢ nemal z hry po chvili
stereotypny pocit. Co sa tyka generovania titvarov, s rastiicou droviiou pribudaji do
mriezky po vac¢sich davkach. V zac¢iato¢nych drovniach pribudaju po dvoch, kazdua Stvrta
uroven sa toto cislo zvysi o jeden. Zaroven sa predlzuje aj interval na zaklade poctu
generovanych dtvarov. Ako vhodny interval pre dynamicku a zaroven stale hratel'nd hru
sa ukazal ¢as 900 milisekiind na jeden utvar. Vtomto pripade sa tak obtiaznost pri
nezmenenej mriezke stupiiuje len opticky. S kaZzdou droviiou zrucnosti pohotovost sa
vSak interval skrati o 25 milisekind. Ak je teda vychodiskové nastavenie pre hraca prilis
pomalé, hra sa mu postupne prisposobi.

Kol'ko zakladnych utvarov jedného typu sa generuje vychadza z pomeru bodovej
odmeny za rozne typy utvary. Ak je teda pomer bodov 1:2:3, pomer poctu utvarov na
ploche je prevrateny, 3:2:1. Vtomto pripade sa vSak opat upravuje pomer, so
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vzrastajucou urovnou zrucnosti presnost. S kazdou droviiou sa z daného pomeru c¢islo
pre modré utvary znizi o 0,3 a rovnako zvysi pre Cervené utvary.

Pozicia pri generovani utvarov nie je uplne nahodna. Ak bol na nejakej nahodnej
pozicii Utvar vygenerovany, najbliZSie sa na nej objavi aZ ked' boli na rade uz vSetky
policka mriezky (okrem poli¢ok s bombou).

Pri trovniach sa hovori o ru¢ne navrhnutych a generovanych. Tieto dva typy trovni
sa striedaju. Neparne urovne su rucne definované avyznacuju sa akcénejSim
charakterom, pretoze hrac¢ sa musi vyhybat bombam a ich ambiciou je vyvolat u hraca
istd formu napatia. SA navrhnuté tak, aby ich narocnost stipala, ¢o je dosiahnuté
mnozstvom a usporiadanim bomb a farebnych policok (pozri Obr. 7). Parne trovne su
generované automaticky a ich charakter je podstatne pokojnejsi. Generuje sa mnoZstvo
arozmiestnenie farebnych policok. Ich pocet sa zvacSuje s narastajicou uroviou
a policka jednej farby st vZdy sustredené v jednej suvislej ploche. V kazdej tirovni vznika
o nie¢o odli$na situacia a hra¢ riesi vzdy novy problém. Uspe$nost hraca v takejto tirovni
zavisi predovSetkym od starostlivého manaZmentu obsahu farebnych policok.
Striedanim definovanych a generovanych trovni sa snaZime docielit striedanie ak¢ného
a pokojného charakteru hry, a teda aj pocitu hraca.

Akc¢nejsi charakter hry okrem bomb spOsobuju Cervené policka, na ktorych hrac
straca body. Ak hrac¢ dtvar nestihne eliminovat do sekundy, za¢ni mu rychlo ubudat
body, tj. pat krat za sekundu. Zarabanie bodov na zelenych polickach je podstatne
pomalsie, raz za sekundu.
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Obr. 7. Ukdzka postupného vyvoja hry pri definovanych tirovniach (hornd cast obrdzka) a generovanych
trovniach (dolnd Cast).

4.1.3 Spracovanie hry

Aby sme maximalizovali hra¢ov zaZitok z hry, hra ponuika zaujimavé vizualne aj zvukové
spracovanie. Co sa tyka vizualneho zaZitku, farebne sme hru ladili do témy znameho
kresleného serialu Simpsonovci. Utvary na hracej ploche pulzujii a svoje miesto maju aj
animacie pri ziskani alebo strate kazdého bodu. Jednoduché efekty su pouZzité tiez pri
vybuchu bomb a min.
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Hra ponuka aj zvukové efekty. Pri kaZzdom eliminovanom utvare si hra¢ vypocuje
tismevny zvuk ako aj zvuk vybuchu pri zrazke s bombou. Po¢as samotnej hry doplia
atmosféru hudba, ktora v pripade urovni s bombami vystuprniuje atmosféru svojim
bojovym charakterom alebo v pripade generovanych udrovni ukl'udiiuje atmosféru
pozitivnym a pokojnym charakterom.

4.2 Nastavenie hry pre experiment

4.2.1 Zabezpecenie rovnakych podmienok pre vsetkych hracov

Hra ma viest k systematickému zberu udajov, preto je dolezité mysliet predovsetkym na
aspekt experimentu. Je potrebné zabezpecit rovnaké podmienky za akych sa udaje
zbieraju. Generovanie drovni sa deje ndhodne. V ramci jednej drovne je vSak Ziaduce,
aby vSetci hrd¢i mali rovnaki mriezku audtvary by pribadali na rovnaké miesta
v mriezke v rovnakom poradi. V opacnom pripade by sa nedalo vylucit, Ze niektorym
hracom sa generovali prevazne na zelenych polickach a niektorym na Cervenych. Preto
pri vytvarani mriezky pouZijeme generator ndhodnych cisel s ndsadou Specifickou pre
konkrétnu uroven (c¢islo urovne), ¢im zabezpecime jednotnost typov aumiestneni
policok u kazdého hraca. Podobne postupujeme aj pri generovani utvarov na ploche,
takZe sa vSetkym hra¢om v danej drovni generuju uUtvary na tom istom mieste v tom
istom case.

4.2.2 Vytvorenie experimentalnych skupin

VnaSom experimente mame v plane preskimat, ako jednotlivé herné mechanizmy
ovplyviiuju spravanie hraca, a preto jedina hra, ktora obsahuje vSetky spomenuté herné
mechanizmy je pre na$ experiment nepostacujica. Okrem toho predpokladame, Ze
niektoré mechanizmy si skor dominantné a mohli by zatienit' tie menej obl'ibené, a
tak znemoznit ich preskimanie.

Vytvorili sme preto viacero derivacii pévodnej hry s roznymi kombinaciami hernych
mechanizmov (pozri Tab. 5). Ak by sme vytvorili vSetky mozné kombinacie zo siedmych
hernych mechanizmov, dostali by sme pocet hier 27 = 128, na ¢o by sme potrebovali
obrovské mnozstvo pouzivatelov. Nebudeme uvazovat mechanizmus drovni, ktoré od
nasej hry oddelit nemoZno. PoCet kombindacii 64 je stale vel'ky, preto potrebujeme
ponechat zapnuty eSte jeden mechanizmus. Rozhodli sme sa pre starostlivost, pretoZe
hraci, ktori by ju v hre nemali, by nemali rovnaké mozZnosti ziskania bodov ako druha
skupina. Zostalo nam 5 hernych mechanizmov - body, rebricek, Casomiera, ulohy
azrucnosti, ¢o predstavuje 2° = 32 kombindcii. Pri niektorych hrach sa v$ak straca
konzistencia. Napriklad rebricek straca zmysel bez miery uUspechu, ako si v naSom
pripade body. Priestor hier sme tak zredukovali o hry so zapnutym rebrickom a zaroven
vypnutymi bodmi aohry so zapnutym iba jednym alebo Ziadnym hernym
mechanizmom.

Vysledny pocet derivacii hry je 19, na =zaklade ¢oho vytvorime aj 19
experimentalnych skupin. Vjednej skupine tak bude stdle malo pouZivatelov,
nevykonavame vSak analyzy na jednej skupine. Takyto navrh ndm umozni skimat jeden
mechanizmus bez ohl'adu na ostatné, pretoZe skupiny l'udi so zapnutym aj vypnutym
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danym mechanizmom maju vyvaZeny pocet =zapnutych/vypnutych ostatnych
mechanizmov. Aj pri vypnutom, resp. skrytom mechanizme je aktivita hraca s nim
spojena zaznamenavana.

Tab. 5. Kombindcia hernych mechanizmov pre kaZdu derivdciu hry

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

Body X X X X X X X X X X X X X X X
Rebricek X X X X X X X X
Casomiera X X X X X X X X X X X
Ulohy X X X X X X X X X X
Zrucnosti X X X X X X X X X X X

4.2.3 Navrh Specialneho experimentu ,hl'adanie vyziev“

Navrhli sme Specialnu uroven pre jeden konkrétny experiment, a to ako sa hrac stavia
k vyzvam. Na prazdnu hraciu plochu pribddaju atvary vzdy po dvoch, ato v rovnake;j
vzdialenosti od aktualnej pozicie kurzora. Zaujima nas, ¢i si hrac¢ vybera ako prvy utvar
vacsi, menej hodnotny alebo mensi, viac hodnotny.

Algoritmus vyberie dve nahodné C(isla, ktoré su pri¢itané/odc¢itané od X/Y
mriezkovej sdradnice kurzora, ¢im sa vytvori 8 pozicii v rovnakej vzdialenosti (pozri
Obr. 8), na ktoré sa snazi umiestnit dva dtvary. Prioritne sa ich snaZi umiestnit na
pozicie leziace na jednej priamke s poziciou kurzora.
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Obr. 8. Ukdzka generovania pozicii v rovnakej vzdialenosti od kurzora a umiestnenie titvarov na ne.

Sledujeme, ktoré ttvary si hra¢ vybera, ¢o hodnotime internymi bodmi. Utvar, ktory
vezme hraC zdvojice ako prvy, ohodnotime plusovym bodom, ak bol mensi
a hodnotnejsi ako ten druhy, naopak minusovym bodom, ak bol va¢si a menej hodnotny.

4.3 Zaznamenavanie aktivity v hre

Ako sme uZ spomenuli, chceme pre hraca ziskat z hry také charakteristiky, ktoré nie su
uzko spaté s jednou konkrétnou hru, ale boli ¢o najvSeobecnejSie. Zaznamenavanie sme
navrhli tak, aby sme zachytili vSetky akcie, ktoré sa tykaju interakcie s pouZivatel'skym
rozhranim alebo priamo hry samotnej, teda hernych mechanizmov. Uskutoctiuje sa
zapisom akcii do suboru pre kazdu jednu odohrant uroven osobitne.
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Hra sa ovlada pohybom mysi a kliknutiami. K praci s pouZivatel'skym rozhranim nam
teda staci zachytavat a zaznamenadvat' tieto dve udalosti. K nim je potrebné poznat aj ¢as
a poziciu kurzora vzhl'adom na hraciu plochu.

Dalej st to akcie a udalosti v hre. Zaznamenavame tieto akcie v hre s prislu$nymi
udajmi:

e Vygenerovanie utvaru - ¢as udalosti, typ uUtvaru, bodové ohodnotenie, pozicia

v mriezke, absolutna pozicia na ploche (zakladné udaje)

e FElimindcia utvaru - zakladné udaje, plus doba, ktora atvar stravil na ploche

e [Elimindcia bomby - zdkladné tdaje, plus pocet titvarov v jej okoli

e PoloZenie miny - zdkladné udaje

e Splnenie tilohy - ¢as udalosti a diZka trvania od vygenerovania tilohy

e Bod za zrucnost - ¢as udalosti a typ zrucnosti

Okrem toho kaZdy subor obsahuje identifikdtor hraca, drovne, definiciu mriezky
(rozmer, pozicie jednotlivych buniek aich typ) ana zaver pocet nahranych bodov,
skusenostnych bodov a splnenych uloh.

4.4 Sumarizacia charakteristik do ¢iselnych indikatorov

V d'alSej faze transformujeme surové zaznamy z hry do skalarnych indikatorov
jednotlivych charakteristik, ktoré su vyjadrenim stylu hry kazdého hraca. Identifikovali
sme 5 charakteristik tykajucich sa interakcie srozhranim hry a7 charakteristik
tykajucich sa hernych mechanizmov. Na charakteristiky v takejto forme uz moZeme
aplikovat metddy strojového ucenia a matematickej Statistiky vo faze vyhodnotenia.

4.4.1 Sumarizacia charakteristik pre pracu s pouzivatel'skym rozhranim

Zo zaznamov z hre sme schopni vyjadrit pre kazdého hraca niektoré charakteristiky
interakcie s pouZzivatel'skym rozhranim, konkrétne prace s mySou - rychlost pohybu
mySi, neaktivna doba, efektivita pohybu mys$i, mnoZstvo zdsahov a rychlost reakcii
hraca.

Rychlost pohybu mysSi. Rychlost pohybu mysi pocitame v ramci jednej drovne ako
celkova prejdena vzdialenost mySou predelend aktivnym casom. Rozdel'ujeme ¢as na
aktivny, kedy hrac¢ hybal mySou a neaktivny, kedy hrac¢ nic¢ nerobil. Vzdialenost pocitame
ako sumu euklidovskych vzdialenosti medzi jednotlivymi bodmi zo zdznamov o pohybe
mySi.

Neaktivna doba. Spomenuli sme uZz, Ze rozozndvame aktivny a neaktivny ¢as hraca. Zda
sa, Ze urcit Cas, kedy hra¢ nehybal mysSou je trividlny problém. Pri logovani vSak
zaznamenavame len udalost pohybu mysi, z coho vieme nepriamo zistit neaktivnu dobu.
Neaktivhu dobu pocitame ako sumu casov medzi jednotlivymi udalostami, kedy
rychlost pohybu medzi nimi je relativne vel'mi mala (do 10 pixlov za sekundu).

Efektivita pohybu. Pod efektivitou pohybu myslime to, ¢i hra¢ hybal mySou
priamociaro od jedného utvaru k druhému, alebo ¢i bol pohyb zvlneny, neisty. Je
vyjadrend ako podiel vzdialenosti priamociarej medzi eliminovanymi utvarmi
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(najkratsia euklidovska vzdialenost) a vzdialenosti realne prejdenej. Cim vyssie ¢islo
vysledku, tym priamociarejsi pohyb hrac vykonaval.

Interakcia s aktivhymi prvkami. Tato charakteristika urcuje do akej miery hrac
vyvolaval interakciu saktivnymi prvkami (dtvarmi) na ploche. Nie je vyjadrena
absolutnym poctom interakcii, ale pomerom zasiahnutych tutvarov voci vygenerovanym
utvarom na ploche.

Rychlost’ reakcii. Rychlost' reakcii, alebo presnejsie reak¢ny cas hraca, oznacuje dobu,
za ktord hrac eliminoval cerstvo vygenerovany utvar na ploche. Reakény ¢as meriame
vtedy, ked' bola plocha vycistena a pribudli na nu nové utvary. Tento ¢as vypocitame ako
rozdiel ¢asu, v ktorom sa vygeneroval Utvar a ¢asu, v ktorom bol dtvar eliminovany.
V pripade, Ze utvar bol vygenerovany hned’ vedl'a kurzora alebo naopak vel'mi d'aleko od
kurzora, mézu vzniknut nepresnosti. Pri pomerne velkom mnoZstve zaznamov vsak
verime, Ze toto Cislo konverguje k nejakej priemernej hodnote, ktora charakterizuje
reakcie hraca.

4.4.2 Metéda vyberu najlepSich udajov pre pracu s pouzivatel'skym
rozhranim

Stojime pred vyzvou zahrnut do sumarizacie charakteristik iba tie udaje, ktoré su
dostato¢ne kvalitné. Problém pochddza zréznorodosti udajov, ked urovne su
rozdielneho charakteru. Napriklad, vopred definované urovne méZu prispievat
k diverzite vysledkov, kedZe hrac sa prirodzene snazi vyhybat bombam, ¢o na jednej
spomaluje pohyb a na druhej zvysuje jeho aktivitu, lebo je naroc¢nejSie ispesSne ukoncit
uroven. Keby vSetci hraci odohrali rovnaky pocet drovni, tento problém by sme
uvazovat nemuseli, ale prave to, ktoré urovne hrac¢ odohral, ovplyvni jeho vyslednu
priemernui hodnotu charakteristiky. Pre validitu porovnani je vhodné, aby vypocitané
priemerné hodnoty charakteristik pre hraca pochadzali z¢o najvaéSmi podobnych
podmienok. Predpokladdme, Ze najpodobnejSie podmienky poskytuju generované
urovne. Pokusime sa vSak systematicky pre kazdu charakteristiku osobitne vybrat tie
urovne, v ktorych je tato charakteristika stabilna.

Navrhli sme filter, ktory ma za ulohu pre sledovanu charakteristiku vybrat
kombinaciu drovni s pribuznym charakterom, t.j. odfiltruje tie Urovne, ktoré maju vo
vSeobecnosti vyrazne nizsie, resp. vy$sie hodnoty tejto charakteristiky oproti zvySnym
urovniam. Vyuzitim Statistického modelu ANOVA vyberieme urovne, v ktorych priemery
dosahuju najpodobnejSie hodnoty. Priebeh vyberu vyzera nasledovne:

1. Identifikujeme vSetky kombinacie drovni (pozostavajice zo 4 az 8 prvkov)

2. Pre kazdu kombinaciu vyberieme z celkovej datovej sady podmnoZinu udajov

3. Vramci vybratej podmnoziny zdruzime udaje do skupin podla urovni a
testujeme na podobnost priemerov modelom ANOVA.

4. Hl'addme kombindciu, pre ktort dostaneme maximalnu podobnost.

Nas algoritmus vrati kombinacie (pozostavajice zo 4 az 8 prvkov) s najvy$Sou mierou
pravdivosti o tvrdeni, Ze priemery su rovnaké. Vyberame td kombinaciu, ktora ma
najviac prvkov eSte pri pomerne vysokej podobnosti.
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4.4.3 Sumarizacia charakteristik pre preferencie hernych mechanizmov

Ak chceme analyzovat hernu aktivitu hraca, potrebujeme definovat mieru pre jednotlivé
herné mechanizmy, o vsak nie je jednoduchda uloha. Tu si v§ak musime uvedomit, ¢o
nam vlastne tato miera vyjadruje. Konkrétne to moze byt mnozstvo nazbieranych bodov
alebo splnenych uloh. Ako vSak pomenovat vSeobecne tieto Cciselné vyjadrenia
mechanizmov? Mohli by sme povedat, Ze tdto miera vyjadruje motivaciu. Motivacia sa
vSak viaZe kuskuto¢neniu nejakého ciela avtomto pripade by ju bolo treba spajat
s dlzkou hrania alebo nejakym inym spoloé¢nym menovatelom. Lep$im pomenovanim sa
zda byt miera pozornosti hraca venovand danému mechanizmu alebo preferencia
mechanizmu. Pri jej vyjadreni postupujeme tak, Ze h'adame cinnost, ktora je s danym
mechanizmom spojena.

Body. Mechanizmus bodov je spojeny s odmenou, ¢o sd v naSom pripade samotné body.
Na tomto mieste treba spomenut, Ze rebricek je tieZ prepojeny s mechanizmom bodov,
avs$ak ich zbieranie v tomto pripade ma skor charakter prostriedku dosiahnutia vyssSej
pozicie ako charakter odmeny. Pokisime sa ¢o najviac vo faze sumarizacie rozlisit
aktivitu spojenu so zbieranim bodov od rebricka, ak je to vobec mozné. Ako indikator
volime pocet bodov za jednotku ¢asu (minutu). Uvazujeme vSak len prvd uspeSne
odohranu hru, pretoZe opakovanie tej istej Urovne uz zrejme spOsobuje tizba vyssej
pozicie v rebricku.

S rasticou uroviiou je mozné ziskat coraz viac bodov (devalvacia bodov) a hraci,
ktori skoncili na zac¢iatku by nemali byt porovnavani s hra¢mi, ktori sa dostali podstatne
d'alej. Potrebujeme teda body nejakym sposobom normalizovat Pri vypocte
postupujeme teda nasledovne:

1. Vypocitame pre kazdd Uroven maximalny pocet nahranych bodov zo vsetkych
hracov

2. Pre daného hraca vypocitame v jednotlivych odohranych turovniach pomer
ziskanych bodov oproti maximu

3. Vysledny indikator pre hraca je priemer odchylok z predoslého kroku

Zvolili sme maximum a nie priemer, lebo je pravdepodobné, Ze ti ktori sa dostali d’alej
su ti hraci, ¢o nahrali na zaciatku viac bodov, atym padom by niektori z nich boli
v d’alSich arovniach zrazu len

priemerni.

Rebricek. Narocnejsia je otazka, ako vycislit jav, Ze hraca zaujal rebricek. Opat su
kandidatom na vyjadrenie zozbierané body. Pokusime sa vSak o najviac vyhnut
prepojeniu s bodmi. Jednou moZnostou je vyjadrit rebricek ako pocet opakovani tirovne
(okrem nuteného opakovania z dévodu neuspe$Sného ukoncenia urovne) na jednu
uroven. Zda sa logické, Ze hrac, ktory chce byt v rebricku vyssie, Uroven zopakuje.
MoZny problém, ktory je spojeny s tymto vyjadrenim je, Ze opakovanie nebude vel'mi
Casté arozdelenie, ktoré nadobudne tito velicina nebude normalne, ale skor
exponencialne (normalne rozdelenie je predpokladom korela¢nej analyzy).
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Rozhodli sme sa pre kompromis medzi bodmi a po¢tom opakovani, a to priemerna
dosiahnuta pozicia po odohrani irovne. Tato charakteristika je zrejme dost ovplyvnena
aj samotnym zbieranim bodov, ale zaroven obsahuje pocet opakovani urovne.

Casomiera. Dal$ou naro¢nou otazkou je, ako vyjadrit’ fékus hra¢a na ¢asomieru. Nasim
predpokladom je, Ze hrac, ktory si seriézne vSima, kol'ko ¢asu mu zostava, zintenzivni ku
koncu svoju hru v podobe rychlejsieho pohybu mysi. Ciselnym vyjadrenim je tak pomer
priemernej rychlosti pohybu mySi v poslednych piatich sekundach hry oproti zvysku
hry.

Ulohy. Obdobou mechanizmu bodov st tlohy. Ciselnym vyjadrenim je pocet splnenych
uloh. Ndhodné splnenie uloh je dost nepravdepodobné, konkrétne pri troch Gtvaroch sa
pohybuje pravdepodobnost splnenia tlohy medzi 0.125 (tri modré za sebou) az 0.005
(tri Cervené za sebou). Pocet splnenych uloh za jednotku c¢asu (minutu) urcime
rovnakym spdsobom ako pri bodoch.

Zrucnosti. Opat pripad, v ktorom je indikatorom pocet splnenych zrucnosti. Pocet
ziskanych zruc¢nosti (rychly dder a snajper tder) za jednotku ¢asu (mindtu) ur¢ime opat
rovnakym spdsobom ako pri bodoch.

Starostlivost. Tento mechanizmus by sa dal jednoducho vyjadrit ako pomer bodov
ziskanych a stratenych udrziavanim utvarov na Specialnych polickach mriezky. Tvori
vSak podstatnd (v mnohych drovniach vacSinovd) cast bodového zisku hraca. Vela
hracov, ktorych stale puta bodova odmena, moZno zvolia tito stratégiu ziskavania
bodov, pricom aspekt starostlivosti ich neldka. Zda sa teda rozumnejSie v naSom
experimente tento mechanizmus brat ako sucast ziskavania bodov.

Urovne. NajjednoduchSie vyjadrenie ma mechanizmus Grovni. Je to maximalna tUrover,
ktoru hrac dosiahol.

4.4.4 Metoda vyberu najlepSich udajov pre preferencie hernych
mechanizmov

Pri sumarizacii preferencii hernych mechanizmov st pre nas délezité udaje aj od hracov,
ktori odohrali minimdlny pocet uUrovni. Napriklad predpokladdme, Ze hraci bez
mechanizmu bodov neodohraju vel'a rovni, avSak pre d’alSie analyzy su vel'mi potrebni,
aby sme mohli preskiumat spravanie hracov bez bodov. Naopak, pri praci
s pouZivatel'skym rozhranim je nositel'om informdacie kazdy hrac, takZe tu sa moZeme
viac zamerat na tych, ktori hrali dlhSie a si nositelmi pomerne kvalitnych udajov.
Samozrejme, v datovej sade by sa nemali nachadzat taki hraci, ktori odohrali len prva
uroven, ktora ma zoznamovaci charakter s hrou.

Pri tychto charakteristikach sa snaZzime identifikovat tych hracov, ktorych spravanie
sa vymyka spravaniu skupiny, teda ti, ktori su nositelmi odlahlych hodnot.
Nedostatoc¢na, ¢i naopak prehnana motivacia k hre, Specifickost prostredia, v ktorom sa
hrac nachadza, napoje, ktoré pri tom konzumuje, to si vSetko mozné pric¢iny vyznamne
odliSného pristupu k hre. Identifikujeme extrémne hodnoty pomocou definicie podla
(Hoaglin, 1983) ako hodnoty leziace mimo intervalu (@1 — 1.5(IQR); Q3 + 1.5(IQR)),
kde Q1 oznacuje prvy kvartil, Q3 treti kvartil a IQR medzikvartilové rozpatie, ktoré
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vypocitame ako IQR = (Q1 — Q3). Zvazime pritomnost odl'ahlych hodnét a pokial je to
mozné, pri vypoctoch ich neuvazujeme alebo upravime ich hodnoty na krajné hodnoty
intervalu. Korelacie a t-testy v Statistike si velmi citlivé na tieto hodnoty (Osborne,
2004). 0dl'ahlé hodnoty identifikujeme na skupine vSetkych hracov. Identifikacia teda
predchadza d’alSie delenia tejto skupiny na menSie podskupiny, pretoZe v rozdielnych
podskupinach by sa mohli najst’ iné odl'ahlé hodnoty.

4.5 Odvodenie modelu pouzivatel'a zo ziskanych udajov

Pre pouzivatela mame kdispozicii 11 charakteristik vo forme Ciselnych indikatorov.
Nasim ciel'om je najst model pre odvodenie jeho osobnostného profilu, ktory pozostava
z piatich c¢iselnych indikatorov.

V tejto faze postupujeme podla schémy na Obr. 9. Najprv nechdme pouzivatel'ov
vyplnit osobnostny dotaznik. Na zaklade dotaznika mame k dispozicii ihned vysledny
model pouzivatela (Sipka 1). Teraz ked mame sumarizované charakteristiky o hernej
aktivite aj osobnostny model hraca, h'adame medzi nimi suvislosti (Sipka 2). Najdené
zavislosti ndm umoZznia zostrojit model pre predikciu osobnostnych ¢ft len na zaklade
charakteristik z hry (Sipka 3). Vyuzitim linearnej regresie zostrojime tento model,
tj.sustavu rovnic, z Kktorych po dosadeni charakteristik zhry mozno vypocitat
indikatory osobnostného profilu.

( Hra )

Zber udajov na pozadi

( )
( Osobnostny dotaznik ) [ . J [ Preferencie naJ
Pracas .
herné

rozhranim .
mechanizmy

Charakteristiky
G J
! |
Vyhodnotenie (1) Hladanie suvislosti (2) Odvodenie (3)
1

t( Osobnostny model pouZivatela )

Obr. 9. Schéma procesu odvodenia pouZivatel'ovho osobnostného profilu

NajvacSou castou tejto fazy prace je hl'adanie suvislosti v datach. Pre odvodenie modelu
je potrebné preskumat vplyv osobnostnych ¢ft na silu preferencie herného mechanizmu
atiez ich vplyv na spdsob prace s pouzivatel'skym rozhranim. Okrem toho nés tiez
zaujima, ktoré herné mechanizmy putaju pozornost viacej, ktoré mechanizmy motivuja
k hre a ako sa to li$i pri r6znych osobnostnych ¢rtach.
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4.5.1 Analyza preferencii hernych mechanizmov a ich motivacie

V prvej analyze preskimame, ktoré prvky st pre hracov putavejSie. Sucasne je tato
analyza aj overenim, ¢i bol dobre uskuto¢neny navrh hernych mechanizmov v nasej hre
aich vyjadrenie. Navrhli sme metédy pre vyhodnotenie vyuZitim matematickej
Statistiky.

Preferované herné mechanizmy vo vSeobecnosti. Na zaciatok preskimame, ako sa
1iSi spravanie hracov vo vSeobecnosti (bez ohl'adu na osobnostny profil), ak maju alebo
nemaju k dispozicii dany herny mechanizmus. Rozdelime hracov do dvoch skupin podla
pritomnosti herného mechanizmu. Obidve skupiny by mali mat vyvazZené zastdipenie
kombinacii zvysSnych Styroch mechanizmov, aby naSe porovnanie nebolo ovplyvnené
inymi faktormi, ale len tym ktory sledujeme. To vo vacSine pripadov relativne plati
vychadzajic z nasho navrhu experimentalnych skupin, v ktorom sa skupiny vytvarali
ako kombindacie pritomnosti/nepritomnosti mechanizmov (pozri Tab. 5). V pripade
bodov vSak vyvaZzenie kombinacii neplati, pretoze z tych, ktori maji body ma polovica aj
rebricek, ktory hraci bez bodov nemaju vobec. Pre vyvazené rozdelenie, je potrebné
vynechat hracov s rebrickom a porovnavame teda hracov z experimentalnych skupin 1,
2, 3, 4 oproti hracom zo skupin 5, 6, 7, 8,9, 10, 11 (pozri Obr. 10). Podobne je to aj pri
skamani rebricka, pre vyvazené rozdelenie neuvazujeme hrac¢ov bez bodov, ale hracov
z experimentalnych skupin 6, 7, 8,9, 10, 11 verzus 12, 13, 14, 15, 16,17, 18, 19.

vsetky skupiny, vSetky érty nemaju body maju body (bez rebritka)
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Obr. 10. Schéma porovnania skupiny hrdcov s viditel'nymi a skupiny hrdcov so skrytymi bodmi. Pandcik
predstavuje experimentdlnu skupinu s kombindciou mechanizmov (Cervend - body, Sedd - rebricek, modrd -
Casomiera, zelend - tilohy, ZItd - zrucnosti)

Testujeme rozdielnost dvoch skupin vyuzitim Statistickej metody t-test, pricom
porovnavané su priemery indikatorov testovaného herného mechanizmu.

Preferované herné mechanizmy pre vyrazné osobnostné ¢rty. Dalej preskiimame,
ako silno upriamia na jednotlivé herné mechanizmy pozornost hracis vyraznou
niektorou osobnostnou ¢rtou. Postupujeme podobne ako v predchadzajucom pripade
s tym, Ze pre kazdu osobnostnu c¢rtu vytvorime z poévodnej mnoZiny vSetkych hracov
podmnoZinu hracov s touto ¢rtou vyraznou. Na nej uskutonime porovnanie skupin so
zapnutym/vypnutym mechanizmom. RozliSujeme I'udi so sklonom kvySSiemu
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alebo niZSiemu prejavu osobnostnej crty, teda €i spada do spodnej alebo vrchnej
polovice populacie.

Vplyv iného herného mechanizmu na preferencie pé6vodného mechanizmu. Ak uz
vieme, aké mechanizmy su pre hracov zaujimavé, d'alSou otazkou je, ako vplyva iny
herny mechanizmus na hracov zaujem o poévodny mechanizmus. Napriklad, ako vplyva
na zbieranie bodov ¢asomiera (vid’' Obr. 11). Vezmeme podmnozZinu hracov, ktori maju
zapnuty jeden mechanizmus ana tejto podmnoZine porovnavame opat t-testom
rozdielnost skupin pri zapnutom/vypnutom inom mechanizme.

maju body (bez rebritka) nemaju ¢asomieru maju ¢asomieru
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Obr. 11. Schéma porovnania skumaného vplyvu asomiery na zbieranie bodov. Skupina hrdcov, ktori maju
viditel'né body je rozdelend na dve podskupiny, pricom jedna md c¢asomieru viditel'nil a druhd ju md skryti.

Vplyv herného mechanizmu na dizku trvania hry. Zaujimavou informaciou sa zda
byt, ktory herny mechanizmus svojou pritomnostou vplyva na diZku trvania hry. Ide
o podobnd analyzu ako vprvom pripade, akurat vsSetky mechanizmy spdaja jeden
spolo¢ny menovatel, a to diZka trvania hry. Rovnako zostavime skupiny a pri t-testoch
pouZijeme premennd mnozstva odohranych drovni (vratane opakovanych).

4.5.2 Analyza vplyvu osobnostnych ¢ft ainych hernych mechanizmov na
silu preferencie povodného mechanizmu

V predchadzajucej analyze zistujeme, ¢i pri réznych osobnostnych ¢rtach sa hraci mozu
spravat inak ked maju niektory mechanizmus zapnuty/vypnuty. Aby sme boli schopni
dopracovat sa k predikcii osobnosti na zaklade Stylu hry, potrebujeme zistit, ¢i a ako
velkost indikatoru pre nejaky herny mechanizmus (ak je zapnuty) suvisi
s osobnostnymi ¢rtami hraca. Teda napriklad, ¢i mnoZstvo nazbieranych bodov je zavislé
od toho, aky je clovek extrovert atd. VyuZitim korelacnej analyzy hl'addme zavislosti
medzi indikatormi pre herné mechanizmy a indikatormi osobnostnych ¢ft. Vyznamné
korelacie nam urcuju, ktoré zavislosti treba uvazovat pri konstrukcii modelu spatného
odvodenia osobnostného profilu.

Okrem toho je vel'mi pravdepodobné, Ze pritomnost iného mechanizmu méZe mat
vplyv na tento sledovany indikator. Uvazujme pripad, ked’ hrac¢i majua body aj rebricek.
Zda sa celkom mozZné, Ze hrac, ktory chce byt v rebricku vyssie, bodov nahra viac.
Objavuje sa tu teda d'alSia linearna zavislost, ktoru je potrebné zohl'adnit' pri konStrukcii
modelu odvodenia osobnostného profilu. Je doéleZité uvedomit si, Ze zavislost od
hernych mechanizmov uvazZujeme, len ak je pritomny. Ak pritomny nie je, hodnota
indikatora nema v kontexte daného herného mechanizmu Ziaden zmysel.
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4.5.3 Analyza vplyvu osobnostnych ¢ft na interakciu s rozhranim

Vtejto analyze preskimame, ako jednotlivé osobnostné crty hraca vplyvaju na
interakciu s pouzivatel'skym rozhranim. Hl'adame suvislosti medzi identifikovanymi
charakteristikami vo forme ¢iselnych indikatorov a osobnostnymi ¢rtami.

Do korelacnej analyzy vstupuju aj hraci, ktorych sumarizované hodnoty
charakteristik pochadzaju len zjednej alebo dvoch drovni. V prvych drovniach vSak
nemusi mat hrac¢ dostatoc¢ne osvojenu hru a jej ovladanie. NajkvalitnejSie spriemerované
hodnoty dostaneme od hracov snajvacSim poCtom odohranych urovni. V krokoch
odoberdme tych, ktori odohrali minimum urovni asledujeme vyvoj korelacnych

koeficientov.

4.5.4 Konstrukcia linearneho regresného modelu odvodenia osobnostného
profilu

Vtomto kroku spatne odvadzame osobnostny model hrac¢a na zaklade jeho hernych
charakteristik pomocou linearnej regresie. Vo vSeobecnosti by sme odvodenie modelu
pouzivatela pomocou linedrnej regresie mohli uskutocnit tak, Ze ako nezavislé
premenné zvolime indikatory hernych charakteristik a ako zavislé indikatory pre
osobnostné ¢rty, ked'Ze tie sa snaZime odvodit.

Formalne mo6Zeme problém zapisat’ pre kazdu osobnostnd ¢rtu ako rovnost’

0; = Indp; + ¢, (1)

kde 0; je stipcovy vektor merani osobnostnej érty i dotaznikom pre N hracov, Ind je
matica merani indikatorov hernych charakteristik, ktorej N riadkov predstavuje
jednotlivé merania desiatich indikatorov, B; si koeficienty linearneho modelu pre
osobnostnd ¢rtu i a g su chyby. Koeficienty B; si potom vypocitané metdédou
najmensich Stvorcov.

Odhad hodnoty osobnostnej ¢rty 6, hraca je linearnou funkciou vektora indikatorov
ind, ktorej parametrami su prvky vypocitaného vektora f3;:

0, = lin;(ind) = indp; (2)

Korela¢nou analyzou sme zistili, ktoré zavislosti méZeme v linedrnom modeli uvazZovat,
a ktoré neprispievaji k odvodeniu. Pre jednotlivé osobnostné crty vyberieme len tie
namerané charakteristiky, ktoré s nimi suvisia, a z nich zostavime vektor ind. Jednotlivé
prvky rozliSujeme indexom podl'a za¢iato¢ného pismena (prip. dvoch pismen) prislusne;j
charakteristiky.

Najprv zostrojime linedrne modely pre odvodenie osobitne na zdklade
preferovanych hernych mechanizmov (Rov. 3) aosobitne na zaklade interakcie
pouzivatela srozhranim (Rov. 4).Na zaver sa pokusime o zostrojenie linearneho
modelu, ktory spaja oba typy charakteristik (Rov. 2).

0, = phm;(ind) = indp; (3)

6, = ipr;(ind) = indf; 4
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Ked'Ze nie vSetci hraci maju rovnakd kombinaciu hernych mechanizmov, musime tuto
skuto¢nost’ zohl'adnit v modeli. Ak napriklad chceme odvodit nejaku ¢rtu na zaklade
bodov, ale vieme, Ze hraci, ktori maju zapnuté aj ulohy, zbieraju body inym sp6sobom,
musime pridat do modelu tzv. interakény clen, ktory vyjadruje zmenu spravania pri
pritomnosti tiloh. Clen ma tvar zy,indg, pozostava z logickej hodnoty 0/1, & st zapnuté
ulohy a z indikatoru bodov.

Pri zostrojenom modeli si v§imame koeficient determinacie R? a p-hodnotu. Okrem
toho vypocitame presnost modelu pri hrubej predikcii hodnoty indikatoru osobnostnej
Crty, teda kategorie nizkej (pod 0.4), strednej (0.4 aZ 0.6) alebo vysokej hodnoty (nad
0.6). Presnost je dana podielom poctu spravnych urceni kategérie a poc¢tu opakovani
odhadu kategorie.

4.6 Zhrnutie navrhu

V tejto casti sme opisali navrh hry po stranke integracie hernych mechanizmov, ladenia
dynamiky hry a zaznamenavania tidajov. Co sa tyka nastavenia pre experiment, vytvorili
sme 19 derivacii hry s rozne zapojenymi mechanizmami. Opisali sme sp6sob vytvorenia
indikatorov pre charakteristiky prace s rozhranim a preferencie mechanizmov, pricom
bolo potrebné urcit, aka aktivitu sledujeme pre herné mechanizmy. V pripade uloh
a zrucnosti vyjadrenie jasné. Pre body sme brali do tvahy len prvi hru kazdej odohranej
urovne aziskané body v nej si normalizované na zaklade najlepSieho skére v tejto
urovni. Rebricek vyjadrime ako dosiahnuti poziciu po skonceni trovne, pricom ale
moZe nastat nejasnost uprvych hracov, ktori eSte nemaju velkd konkurenciu.
A nakoniec Casomiera je vyjadrend ako pomer aktivity v poslednych sekundach hry
oproti zvysku.

Uviedli sme spOsob spracovania a analyzy udajov pre cast overenia. Odl'ahlé hodnoty
vnameranych Udajoch identifikujeme pomocou medzikvartilového rozpatia
a v zavislosti od kontextu ich filtrujeme alebo upravime na ur¢ené maximum. Urovne so
stabilnymi hodnotami urcujeme pouZitim metédy ANOVA. V prvej analyze porovname
priemery indikdtorov mechanizmov u hracov, ktori maji anemajd zapnuty dany
mechanizmus. Tieto porovnania uskutonime aj na mnoZine hracov majucich rovnaku
osobnostnud ¢rtu. Vykondme korela¢na analyzu medzi indikdtormi ¢t a mechanizmov
a nasledne medzi indikatormi ¢t a prace s rozhranim.

Na zaver kapitoly sme opisali spdsob konstrukcie odvodenia osobnostného profilu
hraca pomocou linearnej regresie. Ako nezavislé parametre linearnych modelov zvolime
indikatory, ktoré najviac koreluju s osobnostnymi Crtami. V buddcnosti by mohlo byt
toto odvodenie uskuto¢nené vyuZitim sofistikovanejSich metéd ako napriklad
bayesovské siete.
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5 Vyhodnotenie

Vramci vyhodnotenia metdédy boli na implementovanej hre uskuto¢nené dva
experimenty. V tejto Casti uvadzame prehl'ad dat ziskanych z oboch experimentov a opis
priebehu avysledkov analyz nad tymito datami. UkadZeme, ktoré herné mechanizmy
putajua pozornost hraca, ako zaujem hraca o herny mechanizmus a ako sposob interakcie
s rozhranim zavisia od jeho osobnosti. Na zaver opiSeme skonStruovany model pre
odvodenie osobnostného profilu a vyhodnotenie jeho presnost.

5.1 Prehl'ad uskuto¢nenych experimentov

Experiment 1. Vprvom experimente bola hra nasadend v systéme Peoplia ako
dobrovol'na aktivita v ramci predmetu Proceduralne programovania. Zic¢astnilo sa ho 65
Studentov informatiky prvého roc¢nika. Spolu bolo odohranych priblizne 600 Urovni,
pricom pocty hracov, ktori odohrali jednotlivé tirovne tvoria tzv. dlhy chvost (pozri Obr.
12). Po prvej urovni skoncilo 13 hracov, do urovne cislo 10 sa dostalo iba 11 hracov,
jeden hrac sa dostal aZ do urovne 36. Vyldcili sme teda zo vzorky tych hracov, ktori sa
nedostali do Urovne 2, kedZe iSlo len o zoznamovaciu uroven s hrou. Zostalo tak 52
hraCov. Experimentu sa zucastnili mimo vyucovacich hodin, teda ich hranie bolo
postavené na dobrovol'nej baze, pricom sa mohli k nej kedykol'vek vratit'.
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Obr. 12. Graf zndzornujtci kol'ko hrdcov odohralo jednotlivé tirovne v experimente 1.

Okrem toho, vSetci ucastnici, ktori odohrali hru, vyplnili aj dotaznik osobnostnych ¢rt
NEO FFI. Ziskané bodové hodnoty zdotaznika sme previedli podla oficialnych
percentilovych tabuliek pre slovenskd populaciu, ¢im sme dosiahli redlnejsSie rozpatie
hodnét, ktoré nadm jasne hracov zaradia v rdmci populdcie. Dalej budeme tiito hodnotu
zjednodusene oznacovat ako indikator osobnostnej ¢rty. Vysledky prieskumu pomocou
dotaznika st vyjadrené v histogramoch na Obr. 13.

Zastupenie jednotlivych ¢ft sa zda byt pomerne rovnomerné, a teda aj vhodné pre
vyhodnotenie. Mierne deformovany graf ma crta extroverzie, ktora je vyraznejSie
zastupenad pri nizSich hodnotach. V tomto experimente teda prevazuju introvertni l'udia.
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Obr. 13. Zastipenie osobnostnych ¢rt v experimente 1. PoCetnost pre jednotlivé percentily s krokom 0.1.

Experiment 2. Druhy experiment bol uskuto¢neny v ramci akcie OntoZur, pravidelného
stretnutia ¢lenov vyskumnej skupiny PeWe z fakulty. Zucastnilo sa ho 22 l'udi, pricom
odohrali takmer rovnaky pocet urovni ako v prvom experimente, okolo 540. Tento krat
vSetci odohrali minimalne prvé dve Urovne a do desiatej sa dostalo az 15 hracov (Obr.
14).
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Obr. 14. Graf zndzornujtci kol'ko hrdcov odohralo jednotlivé tirovne v experimente 2.

Hraci opat vyplnili aj osobnostny dotaznik a vysledky ukazali skoro pri vSetkych ¢rtach
vyraznu prevahu jedného extrému (pozri Obr. 15).

Na rozdiel od prvého experimentu, hraci boli rozdeleni len do Styroch
experimentalnych skupin. VSetci mali viditeIné body aj rebricek, niektori casomieru
a niektori tlohy. Uéastnici hrali hru vjednej miestnosti 'ubovolne pocas doby troch
hodin na vlastnych pocitacoch, pricom boli pripojeny na centralny server, kde bola hra
spustena. Mohli teda hrat’ sibeZne viaceri hraci naraz. Pocas experimentu sa vytvorilo
viacero skupiniek, kde si hraci navzajom ustne vymienali informacie o pocte bodov
a snazili sa navzajom prekonat.
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Obr. 15. Zastipenie osobnostnych ¢t v experimente 2. PoCetnost pre jednotlivé percentily s krokom 0.1.

5.2 RieSenie problému odl'ahlych hodnét

V pripade indikatorov preferovanych hernych mechanizmov boli udaje zatazené
niekol’kymi odl'ahlymi hodnotami od Standardu. Poktsime sa vysvetlit, ¢o je ich pricinou

a zdovodnit rozhodnutie ich ponechania, resp. vylicenia.

Skatulovy graf (z angl. Box Plot) na Obr. 16 znazorfiuje rozloZenie hodnét
jednotlivych identifikatorov so zvyraznenymi odl'ahlymi hodnotami, ktoré lezia mimo
intervalu definovaného v ndvrhu. Hodnoty su transformované na jednotnu $kalu pre
lepSie zobrazenie v grafe. Vidiet niekol'ko vyraznych odl'ahlych hodnot pri bodoch,

C¢asomiere a ulohach.

4_

transformované hodnoty indikatoru
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Obr. 16. Skatul'ovy graf zndzorriujiici rozloZenie hodnét jednotlivych indikdtorov preferencii hernych
mechanizmov.
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Ubodov sa zda byt problém odlahlych bodov pomerne jasny, o sa tyka prvého
experimentu. Ide o hracov, ktori prakticky body nezbierali a odohrali minimum Urovni.
Predpokladame, Ze takyto hrac vobec nejavil zaujem a venoval sa pri tom inej ¢innosti,
hru zapol len zo zvedavosti, pripadne mal technické problémy, ako napriklad pomalé
pripojenie k internetu. V druhom experimente si naopak dve extrémne vysoké hodnoty.
ISlo pravdepodobne o dvoch hracov, ktori sa vopred dohodli na stiboji, kto z nich je lepsi,
avtom momente ich postoj kzbieraniu bodov v hre mohol byt vyrazne zmeneny.
Podobne pri c¢asomiere boli namerané dve velmi vysoké hodnoty, u ktorych
predpokladame, Ze boli spdosobené nizkou aktivitou na zaciatku urovne, teda hrac sa
zrejme hre nevenoval dostato¢nd pozornost. Naopak extrémne nizka hodnota méze
znamenat zanechanie hrania ku koncu drovne. V obidvoch pripadoch pristup hracov
k experimentom nebol Standardny, ich hodnoty povaZujeme za hrubé chyby merania
a pri analyzach ich neuvaZujeme. Co sa tyka tloh a kladnych extrémnych hodnét, osobné
superenie je menej pravdepodobné a skor predpokladame maximalnu orientaciu na
tento mechanizmus. V takom pripade ide o celkom uZitotnu informaciu a hodnoty
nevynechame, ale len upravime na krajni hodnotu intervalu definujiceho odl'ahlé
hodnoty.

5.3 Analyza preferovanych hernych mechanizmov

V prvej analyze sme preskumali, ktoré herné prvky st pre hracov zaujimavé aako
vplyva ich pritomnost na rézne osobnostné profily. Sticasne je tato analyza aj overenim,
¢i bol dobre uskuto¢neny navrh hernych mechanizmov aich ciselného vyjadrenia. Pri
vypoctoch pouZijeme datovd sadu hracov, ktori odohrali asponi prvé dve drovne.

5.3.1 Preferované herné mechanizmy vo vSeobecnosti

Na zaciatok sme preskumali, ako sa li$i spravanie hrac¢ov vo vSeobecnosti (bez ohl'adu na
osobnostny profil), ak maja alebo nemaju k dispozicii pozorovany herny mechanizmus.
Vysledné hodnoty t a prisluSné p-hodnoty testovania dvojic viditelny/skryty herny
mechanizmus na udajoch z prvého experimentu su zhrnuté v Tab. 6. Hodnota t vyjadruje
rozdielnost priemerov indikatorov testovanych skupin a p-hodnota pravdepodobnost,
Ze priemery nie su rovnaké. Najsilnejsi rozdiel spravania bol zaznamenany pri prvku
tiloh. Casomiera, body a rebri¢ek spdsobili o nie¢o mensi rozdiel v spravani hracov, stale
vSak velmi vyrazny. MoéZeme tak skonStatovat, Ze samotnd pritomnost tychto
mechanizmov upriamila hra¢ovu pozornost, ¢o sme navrhom aj chceli dosiahnut.
Integracia tychto mechanizmov do hry sa teda ukazala ako UspeSna a zaroven aj sposob
ich ¢iselného vyjadrenia.

Tab. 6. Vysledok testovania skupin s viditelnym/skrytym mechanizmom.

Herny mechanizmus t p-hodnota
Body -1.8 0.08
Rebricek 2.0 0.06
Casomiera -1.8 0.08
Ulohy -3.4 0.00
Zruénosti -0.1 0.80
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Co sa tyka bodov, u nich sa preukazal mensi zdujem ako bol o¢akavany. Je moZné, Ze
samotna moznost zbierania bodov nie je lakava pre vSetkych a vzbudi pozornost' len
u hracov so Specifickym osobnostnym profilom alebo aZz prikombinacii sinym
mechanizmom.

Zly navrh bol zrejme problémom zrucnosti, pri ktorych sa takmer vobec neprejavila
rozdielnost spravania. Zruc¢nost rychleho zbierania utvarov aj zrucnost snajper boli
zrejme podvedomé. Osobitné testovanie malo tieZ vysoké p-hodnoty (0.78 a 0.85).

V druhom experimente sa tiez ukazala rozdielnost hracov, ktori mali/nemali k dispozicif
tilohy (p-hodnota je 0.12). Casomiera bola viak ovela menej vnimana (p-hodnota je 0.29
bez filtrovania odl'ahlych hodndt, po ich odstraneni az 0.9), v experimente sa teda
neprejavila podl'a oCakavani z prvého experimentu.

5.3.2 Preferované herné mechanizmy pre vyrazné osobnostné crty

T-testy z predchadzajlcej Casti sme vykonali aj na Specifickych skupinach hracov, a tak
preskimali, ako silno wupriamia pozornost na jednotlivé herné mechanizmy
hraci s vyraznou niektorou osobnostnou c¢rtou. V Tab. 7 sd zhrnuté vysledky
uskutocnenych t-testov. Vysledky potvrdili, Ze Ulohy sa teSia vSeobecnému zaujmu,
nezaleziac na osobnostnej ¢rte hraca. Evidentny zaujem o body je len zo strany casti
populacie svysSSou extroverziou alebo niz$im neuroticizmom, c¢o vnasSej vzorke
predstavuje len troch z piatich hracov. Rebricek a ¢asomiera putajui pozornost pri kazdej
osobnostnej Crte, ale ¢o je zaujimavé, tak vzZdy pri bud pri vysokom alebo nizkom
indikatore Crty.

Tab. 7. Vysledky t-testov na skupindch hrdcov s vyraznou crtou. Ku kaZdej hodnote t je udand p-hodnota vo
forme dolného indexu.

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
T l ) l T l ) l T l
Body ‘ 44000 | 04070 -1.6023 -1.1030 -1.6015 -1.4025 -0.3050 |-2.00.07 ‘ -0.8045 -1.6014

Rebricek 12027 | 1.9008 | 1.3026 | 1.9007 | 0.8047 | 28003 | 2.80.02 | 0.5065 0.7052 | 1.7 010

Casomiera -1.2057 -1.4016 0.0100 [-2.8003 |-0.1095 [-2.7 001 |-2.8 002 | 0.0097 -0.8 41 [-2.00.06

Ulohy  |-2.500 |-2.3 003 |-0.9037 |-3.6 000 | 12027 |-3.6000 |-2.2 004 | 2.6 001 | 24 002 |-2.5 0.2

Zrucnosti 0.0100 0.2085 09035 -08042 11028 -1.3¢053 -1.1g35 1.1g3 0.0007 -0.2¢43

Velkost

. 13 29 17 25 18 24 19 23 22 20
skupiny

Zaujimavym pozorovanim je, Ze prave Crty, pre ktoré sa casomiera v takejto podobe zda
funk¢na si v minimalnom zastupeni v druhom experimente (okrem vysSej extroverzie).
Aj to je zrejme dovodom, preco bol pre fiu vdruhom experimente na mnoZine vSetkych
hraCov najdeny minimalny rozdiel. Analyza na Specifickych skupinach pre druhy
experiment ddva pomerne indiferentné vysledky (p-hodnoty pre tulohy pri réznych
crtach okolo 0.30), ktoré nepotvrdzuju vysledky z prvého experimentu, tato analyza
v druhom experimente vSak trpela nedostatkom udajov.
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5.3.3 Vplyv iného herného mechanizmu na preferencie pévodného
mechanizmu

Otazka, ktorej sa v tejto Casti venujeme znie, ako vplyva iny herny mechanizmus na
hracov zaujem o pévodny mechanizmus. V Tab. 8 riadky znacia, ktory mechanizmus
skiimame a stipce zna¢ia mechanizmus, s ktorym ho kombinujeme. Teda napriklad na
mnozine hracov, ktori mali body testujeme, ako ¢asomiera ovplyvni zameranie hraca na
body. Vtomto konkrétnom priklade relativne vysSSia hodnota t azaroven nizka p-
hodnota hovori, Ze ked mal hrac¢ ¢asomieru zapnutd, tak jeho zaujem o body bol vyrazne
odli$ny. Ci sa zdujem o body zosilnil alebo zoslabil nam hovori znamienko hodnoty t.
Zaporné znamienko znamend zosilnenie, kladné zoslabenie. Vtomto pripade je
hodnota tzapornd, Casomiera teda u hraca zosiliiuje zaujem o body.

Doteraz sme robili porovnania pre body len na mnozine hracov, ktori mali rebricek
vypnuty. Zaujima nas vsak tiez, aky ma vplyv pritomnost rebri¢ka na zbieranie bodov.
Vysledok vSak hovori, Ze bodové priemery skupin, ktoré maju a nemaju rebricek su len
mierne odliSné.

Tab. 8. Vysledok testovania skupin s viditelnym/skrytym hernym mechanizmom na skupine hrdcov so
zapnutym pozorovanym mechanizmom.

Pritomnost mechanizmu

Bodov Rebritka Casomiera Uloh
Body (wp. rebr) -1.2 930 -0.9 038
Body -0.3 047 -1.1 627 -0.4 .70
Rebri¢ek -0.1 ¢91 0.5 o060
Casomiera 0.1 o5 -0.8 0.2 -1.0 032
UthV 1.0 ¢35 0.5 g39 -1.0 o34

Upriamenie pozornosti na body aj ulohy je vysSie, ak je pritomna cCasomiera.
V kombinacii s inym mechanizmom je akymsi stimulatorom, pri ktorom hrac zintenzivni
aktivitu spojent s danym hernym mechanizmom.

Podobne, pritomnost Uloh zosilnila aktivitu spojent s Casomierou (vyssia aktivita
v poslednych piatich sekundach). Vysledok by sa dal interpretovat aj tak, Ze hrac¢ ku
koncu urovne chce rychlo splnit’ eSte poslednud tlohu. Ak v§ak nemal na ploche potrebné
utvary, je mozné, Ze chcel aspon ¢o najviac vycistit plochu, ktora sa zaplnila pokial’ ¢akal
na Specifické utvary a jeho aktivita ku koncu bola tym padom relativne vyssia.

Body sa vmalej miere ukazuji ako inhibitor plnenia tuloh. Vpraxi by sa to
kompenzovalo bodovou odmenou za splnenie ulohy, v naSom experimente sme vSak
chceli tieto dva prvky oddelit, aby mali moZnost pozorovat prirodzeny postoj k plneniu
uloh ¢i zbieraniu bodov.

5.3.4 Vplyv herného mechanizmu na dizku trvania hry

V poslednej analyze tejto Casti sme preskimali, ktory herny mechanizmus svojou
pritomnostou motivoval hraca k tomu, aby hral hru ¢o najdlhSie, resp. odohral ¢o najviac
urovni vratane opakovani. Z Tab. 9 vidiet, Ze aj vtomto pripade dominuju ulohy.
Znamena to teda tolko, Ze ti hraci, ktori mali zapnuty mechanizmus uloh, hrali hru
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o nieco dlhSie ako ti, ktori nemali. Pri bodoch, rebricku a ¢asomiere bol rozdiel vyrazne
mensi.

V prvej analyze sme ukazali, Ze ti, ktori maju zapnuty niektory ztychto Styroch
mechanizmov, tak mu venuju pozornost s velkou pravdepodobnostou. D4 sa teda
povedat, Ze ti ktori maju ulohy, potom sa im venujq, a to ich motivuje k tomu, aby hrali
hru dlhsie.

Vdruhom experimente sa ulohy prejavili ako motivacny faktor ovela menej
(hodnota t je -0.4). V. danom prostredi boli to boli zrejme hlavne body a rebricek, co
hracov motivovali.

Tab. 9. Vysledok testovania skupin s viditeInym/skrytym hernym mechanizmom na diZku trvania hry

Herny mechanizmus t p-hodnota
Body -1.2 0.24
Rebricek -1.0 0.32
Casomiera -1.1 0.26
Ulohy -1.6 0.13

5.3.5 Zhrnutie analyzy preferencie mechanizmov

Ukazali sme, Ze pri hre pre jedného hraca najvacsi zaujem budi u hracov mechanizmus
uloh bez ohl'adu na osobnostny profil hraca. Zaujimavé je, Ze hraci ich plnia aj napriek
tomu, Ze za ne nie je v tejto hre bodova odmena. Prave pocit vyzvy a nasledného dspechu
sa zda byt ziadanym v hre. Podobne sa ulohy ukazali aj ako motivac¢ny faktor pre dlhSie
hranie hry. Body vo vSeobecnosti nebudia az takd silni pozornost, ako ulohy.
U extrovertov sa vSak ukazalo, Ze pre nich body silno zaujimavé si. NajvacsSie zosilnenie
aktivity spojenej s bodmi a tilohami sposobuje kombindacia s ¢asomierou, ¢o sa dalo
ocakavat.

TieZ sme prisli na to, Ze zrucnosti sme navrhli zle, ked'Ze nezavisle od toho, ¢i ich
hrac¢i mali viditelné, mali v nich podobny progres. Ich dalSie skimanie preto nema
vyznam. Okrem toho, ani casomiera v druhom experimente sa neprejavila podla
ocakavani v navrhu a vysledkov z prvého experimentu.

5.4 Analyza vplyvu osobnostnych ¢ft ainych hernych
mechanizmov na  silu  preferencie podévodného
mechanizmu

V predchadzajicej analyze sme ukazali, Ze pri ré6znych osobnostnych ¢rtach sa hraci
moZzu spravat inak, ked maju niektory mechanizmus viditel'ny alebo skryty. V tejto Casti
preskimame, ¢i vel'kost' indikatoru pre vidite'ny herny mechanizmus zavisi od velkosti
indikatora osobnostnej Crty.

Experiment 1. V Tab. 10 su vysledné korelacie s prisluSnymi p-hodnotami dvojic
indikator mechanizmus-indikator €rta vypocitané na udajoch z experimentu 1. PoCitame
korelacie extra pre skupinu hracov, ktori maju body bez rebricka, a extra pre hracov,
ktori maju body aj rebricek, pretoze prave v druhom experimente je zastupena len tato
druha skupina. Uvadzame aj korelacie ¢t s maximalnou dosiahnutou droviiou v hre.
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Tab. 10. Vysledky korelacnej analyzy (korelacné koeficienty a prislusné p-hodnoty) osobnostnych ¢rt
a hernych mechanizmov na tdajoch z experimentu 1.

Indikdtor N Extroverzia Otvorenost Privetivost Neurotic. Svedomitost
Body 37  0llesy | 038002 | 0.4 -0.11 050 0.29 0,08
Body (wp.rebr) 16 0.28 03 03302 0.26 0.3, -0.18 051 0.09 675
Body @ap.rebr) 22 013055 | 0.4500 0.00 o5 01904 | 0.37 009
Rebritek 21 -0.17 o -0.14 o5 0.49 5.4, -0.12 60 0.00 .05
Casomiera 28  -0.1504k -0.04 g3 -0.20 30 035007 | 01205
Ulohy 33 0.24 915 -0.27 013 -0.09 .60 -0.01 .06 -0.01 g0s
Max. Grovel 52 -0.1505 0180 | -04le0 | 0.040g 0.11 4

Vysledky ukazuju, Ze ¢im vacsia je otvorenost hraca, tym viac zbiera body. Toto sa vSak
nepotvrdilo u hracov s bodmi, ale bez rebricka. V pripade zapnutych bodov aj rebricka
snaha zbierat body rastie aj so svedomitostou. Dal$i vysledok hovori, %e snaha
umiestnit sa vyssie v rebri¢ku klesa s ¢rtou otvorenosti. Pripominame, Ze vyssia hodnota
indikatora rebri¢ka znamend vzdialenej$iu poziciu. Dalej, aktivita hra¢a v poslednych
sekundach hry je tym intenzivnejsSia, ¢cim vacSia je ¢rta neuroticizmu. A nakoniec, so
zniZzujucim sa indikdtorom Cc{rty privetivosti sa zvySuje chut dosiahnut co
najvzdialenejsiu aroven.

Nasledne sme hladali korelacie medzi samotnymi indikdtormi hernych
mechanizmov. V Tab. 11 uvadzame vypocitané korelacie za predpokladu, Ze sd oba
herné mechanizmy pritomné. Vysledky si pomerne samozrejmé. S rastucim mnoZstvom
bodov stipa aj pozicia v rebricku. Neplati to vSak stopercentne, pretoze hracom, ktori
hrali hru medzi prvymi stacilo menej bodov na popredné pozicie. Naopak, ¢im viac je
hra¢ zamestnany zbieranim bodov a dosahovanim pozicie v rebri¢ku, tym menej sa
venuje plneniu uloh.

Tab. 11. Vysledky korelacnej analyzy medzi indikdtormi hernych mechanizmov navzdjom na tdajoch
z experimentu 1.

Body Rebric¢ek Casomiera Ulohy
Body
Rebricek
Casomiera 0.21 94 -0.17 o7
Ulohy | 0400, | 046,y 0.02 6.

Experiment 2. Podobne sme uskutocnili vypocty korelacii na datach zdruhého
experimentu. Vtomto pripade Casomieru neuvazZujeme vzhladom na nepreukazanu
odliSnost’ spravania pri jej pritomnosti/nepritomnosti. Vysledky korelacnej analyzy
indikatorov hernych mechanizmov so silou ¢rty osobnosti st zhrnuté v Tab. 12 a
korelacie medzi indikatormi navzajom v Tab. 13. Vysledky druhého experimentu
naznacuju opat suvislost medzi ¢rtou svedomitosti a indikdtorom bodov v pripade, Ze su
body aj rebritek hracovi viditelné. Dalsie vysledky naznacuji, Ze s rastiicou
privetivostou stipa mnoZstvo splnenych uloh, aZe maximalna dosiahnutd uroven
opacne zavisi od Crty neuroticizmu.
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Co sa tyka zavislosti medzi indikdtormi mechanizmov navzijom, v tomto pripade sa
objavil sa len slaby naznak konfliktu zdujmov medzi bodmi a ilohami, a tieZ rebrickom
a ulohami.

Tab. 12. Vysledky korelacnej analyzy osobnostnych ¢ft a hernych mechanizmov na tidajoch z experimentu 2.

Indikator N Extroverzia Otvorenost Privetivost Neurotic. Svedomitost
Body (zap.rebr) 19 0.21 39 0.16 951 0.23 ¢33 -0.26 g8 | 0.350.14
Rebric¢ek 20 -0.26 g.26 -0.28 23 0.13 o538 0.37 .10 -0.07 o.76
Ulohy 11 0.07 g5 -0.19 g8 0.54 ;9 -0.28 941 -0.02 994
Max. Grovei 22 0.31g;5 0.02 0.4 -0.15 53 033514 | 0.030g

Tab. 13. Vysledky korelacnej analyzy medzi indikdtormi hernych mechanizmov navzdjom na tidajoch
z experimentu 2.

Body Rebricek Ulohy
Body
Rebriek
Ulohy -0.28 ¢55 0.36 033

5.4.1 Zhrnutie vysledkov

V prvom experimente sme nasli pat vyraznych korelacii. VSetky osobnostné ¢rty okrem
extroverzie korelovali s niektorou preferenciou herného mechanizmu, ¢o je pre nas
vyhodné z hl'adiska odvodzovania osobnostného modelu.

Potvrdili sa aj oCakavané korelacie v medzi dvojicami indikatormi mechanizmov
navzajom, ak si oba pritomné. Znamena to tol'’ko, Ze ak ma niekto vysoku ochotu zbierat
body aj ulohy, ma iné hodnoty indikatorov, ked’ su pritomné oba mechanizmy a ked’ su
pritomné osobitne. Toto zohl'adnime pri konstrukcii modelu odvodenia.

Druhy experiment vysledky prvého nepotvrdil (okrem Kkorelacie bodov s Crtou
svedomitosti), naopak priniesol niekol'’ko d'alSich korelacii pri inych dvojiciach.

5.5 Analyza vplyvu osobnostnych ¢ft na interakciu
s rozhranim

Vtejto casti sa venujeme hladaniu sudvislosti medzi osobnostnymi c¢rtami a
charakteristikami interakcie srozhranim hry. Tieto Udaje obsahuju velmi réznorodé
hodnoty medzi jednotlivymi Groviiami, z ktorych sme vybrali najstabilnejsie pre kazdu
charakteristiku. Nasledne sme vypocitali korelacie pri postupnom zuZovani mnoZiny
hracov o tych s najmensim poctom odohranych trovni, resp. skvalitiovani sady udajov.
DetailnejSi postup ukaZeme na charakteristike rychlosti pohybu mySi zprvého
experimentu.

Vprvom kroku sme vybrali udrovne s najstabilnejSimi hodnotami pouzitim
navrhnutej met6dy zaloZenej na modeli ANOVA (vid' Obr. 17). Vybraté trovne su 2, 3, 6,
8, 9, 10, 12, 14, z ktorych vacSina patri medzi generované ako sme ocakavali. Graf
poskytuje dalSiu zaujimavd informadciu, a to, Ze s postupnym zvySovanim Urovne sa
zmensSuje rozpatie nameranych rychlosti. Hraci si zrejme postupne zvykli na ovladanie
hry a dostali sa do akejsi hernej pohody.
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Obr. 17. Graf zndzorriujici namerané priemerné rychlosti v jednotlivych tirovniach. Tmavou farbou st
zvyraznené vybraté trovne s podobnym charakterom sledovanej charakteristiky rychlost.

V druhom kroku sme vypocitali korela¢né koeficienty a prislusné p-hodnoty na tidajoch
zo vSetkych hracov, potom tych, ktori odohrali asponi dve z vybratych drovni, tri atd.
Postupne sa objavili korelacie rychlosti s ¢rtou privetivosti a neuroticizmu (pozri Tab.
14). Rychlost pohybu je pri silnejSom neuroticizme vyssSia, pri silnejSej privetivosti
nizsia. Vyznamnost' tohto vysledku nie je idealna, avSak v porovnani s vysledkami pri
d'alsich charakteristikach este relativne vysoka.

Tab. 14. Vysledné koreldcie (korelacné koeficienty a prislusné p-hodnoty) rychlosti pohybu s osobnostnymi

értami.
N Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
26 0.11 45,4 -0.09 g1 -0.06 .76 -0.07 71 -0.02 g3
18 -0.14 o5, -0.03 g.89 -0.01 08 0.14 455 0.08 .75
12 -0.05 0.88 0.19 0.55 -0.45 0.14 0.45 0.14 0.15 0.65

Rovnako sme postupovali aj pri ostatnych charakteristikdch sumarizovanych z prvého
experimentu. Postupnym zuZovanim mnoziny hracov sa objavili korelacie pri tych istych
dvanastich hracoch, ktori sa dostali aspon do drovne ¢. 8. V niektorych pripadoch sa
jednordzovo objavili korelacie uz skor, signifikancia vysledkov vSak takmer uplne
zanikla pri odfiltrovani hracov s malo odohranymi troviiami. V takychto pripadoch by
sme ocakavali, Ze zuZenim vyberu hracov sa aspon ¢iastocne zachova sila korelacie, ¢o sa
vSak viackrat nestalo, a preto tieto vysledky uvaZovat nebudeme.

Vysledné korelacie pre vSetky charakteristiky su zhrnuté v Tab. 15. NajvyraznejSia
suvislost’ je medzi neaktivnou dobou a ¢rtou privetivosti, ktora sa objavila uz v skorsej
faze zuZovania vyberu. Cim je indikator privetivosti hraca vyssi, tym je jeho neaktivna
doba dlhsia. Dalej, s rasticou hodnotou indikatoru neuroticizmu klesa efektivita pohybu,
a taktieZ klesa mnoZzstvo interakcii s aktivnymi prvkami, teda dtvarmi na ploche.
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Tab. 15. Vysledky korelacnej analyzy osobnostnych ¢ft a charakteristik interakcie s rozhranim na tidajoch
z experimentu 1.

Charakteristika Extroverzia Otvorenost Privetivost Neurotic. Svedomitost
Rychlost pohybum.  -0.05 ggs 0.19 o5 -0.45 ¢4 0.45 .14 0.15 o6
Neaktivna doba -0.23 947 -0.19 ¢ 54 -0.57 0.05 0.25 g.44 0.31433
Efektivita pohybum.  0.18 560 -0.14 g6 -0.12 47, -0.57 5,07 0.13 5.7
Interakcia s prvkami 0.38 .23 0.20 954 -0.14 466 -0.60 (.04 0.03 g3
Rychlost reakcii -0.36 ¢35 -0.11 474 0.21 o5, 0.13 569 -0.04 (59

Ta istd analyzu sme uskutoc¢nili aj na idajoch z druhého experimentu (pozri Tab. 16).
Pri filtrovani hracov s minimalnym poctom odohranych urovni sa vykrystalizovali
korelacie pre hracov, ktori sa dostali do Urovne ¢. 8 alebo ¢. 9. Takychto hracov bolo
v tomto experimente az 16.

Opat sa nasli korelacie rychlosti pohybu mysi s ¢rtou privetivosti a efektivity pohybu
my$i s értou neuroticizmu. Dal$ie vysledky ukazuji kladnt zavislost mnoZstva
interakcie s prvkami alebo Crty extroverzie, a tieZ zapornu pre ¢rtu privetivosti. Nasla sa
aj korelacia privetivosti s neaktivnou dobou av$ak s opacnym znamienok korela¢ného
koeficientu ako v prvom experimente.

Tab. 16. Vysledky korelacnej analyzy osobnostnych ¢ft a charakteristik interakcie s rozhranim na tidajoch
z experimentu 2.

Charakteristika Extroverzia Otvorenost Privetivost Neurotic. Svedomitost
Rychlost pohybu m. -0.04 57 -0.12 o566 -0.39 514 0.29 5,8 -0.32 42
Neaktivna doba -0.16 o6 0.22 o4, 0.46 oo -0.14 o6, 0.42,.,
Efektivita pohybu m. 0.36 .17 0.02 g.03 0.04 4.5 -0.42 19 0.08 75
Interakcia s prvkami | 04155 | 0.0304 -0.391, 0.24 ¢35 0.02 g3
Rychlost reakcii 0.13 g64 -0.12 65 0.18 o 50 -0.17 o5, 0.26 933

5.5.1 Zhrnutie vysledkov

Hl'adali sme suvislosti medzi piatimi charakteristikami interakcie srozhranim hry
piatimi osobnostnymi ¢rtami hraca. V prvom experimente sme nasli 5 vyraznejSich
korelacii na mnoZine dvanastich hracov, ktori sa dostali aspoii do irovne ¢. 8. Pokryté su
len dve charakteristiky osobnostného modelu, ale o to kvalitnejSie by malo byt ich
neskorsie odvodenie. V druhom experimente sme taktieZ nasli 5 vyraznych korelacii,
z toho dve sa kryju s predoslym experimentom. Korelacia privetivosti a neaktivnej doby
sa objavila aj tu, ale s opa¢nym znamienkom. Pri niektorych vysledkoch sa objavuje
naznak podobnosti, aj ked' nejde o vyznamné korelacie.

Celkovo ukazala tato analyza vacsSiu podobnost medzi experimentmi ako to bolo pri
preferenciach hernych mechanizmov.

5.6 Konstrukcia modelu odvodenia

V poslednej faze overenia sme zostrojili model pre odvodenie osobnostného profilu
hraca na zaklade charakteristik ziskanych zo zaznamov z hry. Vyuzili sme pri tom
metddu linearnej regresie avychadzali sme poznatkov z predchadzajicej analyzy.
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Zostrojili sme modely osobitne na zaklade preferovanych mechanizmov, osobitne na
zaklade interakcie s rozhranim hry a nakoniec vyuzitim oboch typov charakteristik.

5.6.1 KonStrukcia linearneho modelu na zaklade preferovanych hernych
mechanizmov

Experiment 1. Pre kazdu Crtu o; sme zostavili linearne modely, v ktorych ako nezavislé
premenné vystupuju tie indikatory preferovanych mechanizmov, sktorymi c¢rta
koreluje. Medzi nezavislé premenné vkladame aj interakcné cleny, ak dalSi herny
mechanizmus moZe sp6sobit zmenu spravania. SnaZime sa o pouZitie ¢o najmensieho
pocCtu nezavislych premennych pri dosiahnuti ¢o najvacsSej presnosti modelu. Linearne
modely sme symbolicky zapisali ako funkcie indikatorov osobnostnych ¢ft od
indikatorov hernych mechanizmov (pozri prvy stipec Tab. 17).

Tab. 17. Skonstruované linedrne regresné modely pre odvodenie osobnosti na zdklade preferovanych hernych
mechanizmov pre experiment 1. Kvalita modelu je vyjadrend R?, p-hodnotou a presnostou urcenia diskrétnej
hodnoty indikdtoru crty. Predpoklad urcuje, aky herny mechanizmus md mat hrd¢ zapnuty.

Linearny model Predpoklad N R’ p Presnost
og = phmg(indy,, zgindy;) ulohy 30 0.17  0.08 63.3
0o = phmg(indg, zgindg, zyindg, zyindy;) body 38 0.26  0.04 55.3
op = phmp(indg, indy,) body 38 0.27 0.00 52.6
oy = phmy(ind;) ¢asomiera 28 0.12 0.07 17.9
os = phmg(indg, zgindg) body 38 0.16 0.05 55.3

Pre Crtu neuroticizmu nebola najdena Ziadna korelacia, preto sme pouZili indikator
herného mechanizmu, s ktorym suvisela najviac, a to tlohami. Pridali sme interak¢ny
Clen pre pritomnost bodov. KedZe tento model vychaddza z mnoZstva splnenych tloh, je
predpokladom je, Ze hra¢ ma ulohy. Model bol teda vytvoreny na idajoch z mnoziny 30-
tich hracov. Presnost tohto aj ostatnych modelov je zhrnuta v Tab. 17. Predikcia
kategorie hodnoty Crty (nizka, strednd, vysoka) je moZzna u Styroch z nich s presnostou
nad 50 percent, pricom pre vSetky boli zistené nizke p-hodnoty. Tieto linedrne modely
sa neukazali ako prilis vhodné pre predikciu spojitej hodnoty ¢rty vzhI'adom na hodnoty
koeficientu R2.

Aby sme stanovili priemernu presnost predikcie celého osobnostného modelu,
vytvorili sme mnoZinu hracov, ktori maju body, tlohy aj casomieru. Osobnostny profil
bol pomocou linedrnych modelov u tychto deviatich hracov urceny s presnostou 51.1%.
Vynechali sme najslabsi model predikcie, ktory vychadzal z indikatoru casomiery, mohli
sme tak pouzit' az 21 hracov (ti ¢o maju body a tlohy) a presnost’ stipla na 59.5%.

Experiment 2. Ani vdruhom experimente sme korelaciami nemali pokryté vsetky
osobnostné cCrty, preto sme pouZili indikatory aspon mierne suvisiace. Presnosti
modelov pre experiment 2 si zhrnuté v Tab. 18. Pomerne dobru presnost maju len
modely pre odvodenie Crty privetivosti a neuroticizmu, pricom druhy spomenuty ma
vSak dost vysoku p-hodnotu. Pre stanovenie presnosti odvodenia celého osobnostného
profilu sme uvaZovali mnozZinu hracov s dlohami (body arebricek maju vtomto
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experimente vSetci). Presnost odvodenia celého osobnostného profilu je 46%, presnost
odvodenia troch ¢ft (privetivost, neuroticizmus, svedomitost) je 56.7%.

Tab. 18. Skonstruované linedrne regresné modely pre odvodenie osobnosti na zdklade preferovanych hernych
mechanizmov pre experiment 2.

Linearny model Predpoklad N R’ p Presnost
o = phmg(indy, indg, indy,) rebricek 19 0.18 038 421
0o = phmy(indyg) rebricek 19 0.01 0.77 21.1
op = phmp(indy,) ulohy 10 0.43 0.04 70.0
oy = phmy (indg, indg, indy,) rebricek 19 0.21  0.29 57.9
os = phmg(indg) body 19 0.12 0.14 47.4

5.6.2 Konstrukcia linearneho modelu na zaklade interakcie
s pouzivatel'skym rozhranim

Experiment 1. Podobne ako v predchadzajicej casti, pre kazda c¢rtu o; sme zostavili
linedrne modely, ktorych nezavislymi premennymi su indikatory prace
s pouzivatel'skym rozhranim.

Modely sme vytvorili na mnoZine hracov, pre ktorych sme mali vypocitané vSetky
indikatory. ISlo o tych, ktori odohrali najviac drovni. Ako najlepsi sa ukazal model pre
predikciu extroverzie, aj napriek tomu, Ze korelacia s danym indikatorom bola
stanovena pomerne nizka (vid Tab. 19). Presnost odvodenia celého osobnostného
profilu je 60%, cast’ profilu pozostavajiceho z troch ¢t 76.9%.

Tab. 19. Skonstruované linedrne regresné modely pre odvodenie osobnosti na interakcie s pouZivatel'skym
prostredim pre experiment 1.

Linearny model N R? p Presnost
og = iprg(ind;) 13 0.27 0.07 92.3
0o = ipry(ind;, indy) 13 0.05 0.76 38.5
op = iprp(indgy, indy) 13 032 015 76.9
oy = ipry(indg, ind;) 13 0.53 0.02 61.5
os = iprs(indy) 13 0.12 0.24 30.8

Tab. 20. Skonstruované linedrne regresné modely pre odvodenie osobnosti na interakcie s pouZivatel'skym
prostredim pre experiment 2.

Linedrny model N R? p Presnost
o = iprg(ind;) 16 012 0.19 31.3
0o = ipry(indy) 16 0.05 0.76 375
op = iprp(indgy, ind;) 16 0.17  0.30 75.0
oy = ipry(indg) 16  0.18 0.10 81.3
os = iprg(indy) 16 030  0.03 68.8
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Experiment 2. V tomto experimente sme mali k dispozicii az 16 hracov. Podobne aj tu
su sme zostrojili pomerne presné linedarne modely pre odhad crty privetivosti
a neuroticizmu (pozri Tab. 20). Naopak, model odvodenia extroverzie je vel'mi nepresny.
Presnost modelov pre odvodenie celého profilu je 58.8%, troch ¢t az 75%.

VSimnime si, Ze modely v tejto casti maju pre oba experimenty podobné nezavislé
premenné. Pre zaujimavost uvadzame, Ze pouzitie linearnych modelov z druhého
experimentu na predikciu spomenutych troch ¢ft hracov z prvého experimentu je 54%.

5.6.3 Vyuzitie oboch typov charakteristik pre konstrukciu linearneho
modelu odvodenia

Experiment 1. Tieto linearne modely sme skonstruovali na zdklade tidajov od hracov,
ktori boli zastipeni v prvom aj druhom type modelov odvodenia profilu v pocte 13.
Nemohli sme preto vyuzit vSetky korelujuce indikatory a snazili sme sa limitovat ich
pocet na dva. Napriek tomu, vyuZitie vSetkych piatich modelov na odvodenie profilu
dosahuje 64.6% a v pripade troch najlepSie modelovatel'nych ¢t az 82.1%. NavysSe, tieto
tri linearne modely (pre extroverziu, privetivost neuroticizmus) dosahuju stale nizke p-
hodnoty a relativne vysoké hodnoty koeficienta R? (pozri Tab. 21).

Experiment 2. V druhom experimente sme mali k dispozicii 14 hracov a u zostrojenych
modelov sme stanovili relativne vysoku presnost, avSak v dvoch pripadoch dost vysoké
p-hodnoty (pozri Tab. 22). Cely osobnostny profil je moZné predikovat s presnostou
podobnou prvému experimentu, a to 67.1% a troch ¢t s presnostou, 69%.

Tab. 21. Skonstruované linedrne regresné modely pre odvodenie osobnosti na zdklade oboch typov
charakteristik pre experiment 1.

Linearny model N R? p Presnost
og = ling(indy,ind;) 13 0.27 0.07 92.3
0o = liny(indgindy) 13 0.10 0.58 46.2
op = linp(indy,, indy) 13 0.42 0.06 76.9
oy = liny(ind, ind;) 13 0.57 0.01 76.9
os = ling(indy) 13 0.12 0.24 30.8

Tab. 22. Skonstruované linedrne regresné modely pre odvodenie osobnosti na zdklade oboch typov
charakteristik pre experiment 2.

Linedrny model N R? p Presnost
og = ling(indgind;) 14 0.26 0.20 57.1
0o = ling(indgyindg) 14 0.45  0.52 64.3
op = linp(indy,, indgy) 14 0.45  0.04 71.4
oy = liny(indg, indy,) 14 028 0.16 78.6
o = ling(indy) 14 017 037 78.6
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5.6.4 Zhrnutie konstrukcie linearnych modelov

Pre obidva experimenty sa nam podarilo skonStruovat linearne modely pre odvodenie
troch osobnostnych ¢t (extroverzia, privetivost a neuroticizmus) na pomerne dobrej
urovni. Presnost tychto troch modelov ako celku pre hrubé urCenie hodndt ¢ft je pre
prvy experiment 82%, ¢o predstavuje priemerne kazdy druhy osobnostny profil urc¢eny
spravne akazdy druhy ma jednu c¢rtu urcenu chybne. Pre druhy experiment je to
priemerne kazdy treti profil spravny. Okrem toho, predovsetkym v prvom experimente
sa spomenuté tri modely vyznacovali nizkou p-hodnotou (vSetky pod 0.1), takZe pri
podobnych podmienkach méZeme ocakavat podobné vysledky. Modely pre odvodenie
zvySnych dvoch ¢ft (otvorenost a svedomitost) sa nam takto navrhnutou hrou
nepodarilo urcit. Pri druhom experimente sa sice prejavili vyssie Cisla presnosti, ale
zaroven s vyrazne vysSimi p-hodnotami.

Aby sme mohli skonsStruované linedrne modely zovSeobecnit (pre rovnaké
podmienky), potrebovali by sme ich otestovat na inej vzorke ucastnikov, najlepSie
s kombinaciou viditeI'nych vSetkych hernych mechanizmov.

5.7 Zhodnotenie overenia

Overenie metody sme uskutoCnili na dvoch experimentoch, zktorych sme mali
k dispozicii velké mnoZstvo udajov, tie sme vSak nemohli pouzit vSetky. V pripade
indikatorov hernych mechanizmov to boli napriklad hraci, ktori odohrali len prvua
uroven, ¢i hraci sodlahlymi hodnotami indikatorov bodov a ¢asomiery. V pripade
indikatorov interakcie s rozhranim nam poslazili idaje najma od hracov, ktori odohrali
viacero urovni.

Porovnali sme zdujem o herné mechanizmy, z ktorych sa ukazali ako najputavejsie
ulohy. Navrh integracie asledovania hernych mechanizmov okrem mechanizmu
zrucnosti sa ukazal ako vhodny. Navrh ¢asomiery sa nepotvrdil v druhom experimente,
kde osobnostné zastupenie bolo také, pre ktoré sa cCasomiera zda byt funkéna
minimalne, teda nevyvola ¢asovy natlak u hracov.

Vyhodnotili sme aj analyzu Specialneho experimentu s nazvom ,hl'adanie vyziev“, pri
ktorom pribudaju na plochu utvary v rovnakej vzdialenosti od kurzora a hra¢ ma na
vyber medzi menSim drah$im alebo vacSim lacnejSim. Neukazala sa vSak suvislost
vyberu dtvarov s osobnostnymi ¢rtami.

Vysledky korelacnej analyzy prvého a druhého experimentu nemaju vel'ky spolo¢ny
prienik. Zhoduju sa tri vysledky, Co je pre jeden experiment zhruba tretina vysledkov.
Naopak, jeden vysledok bol protichodny. Ovela vac¢sia podobnost bola vo vysledkoch
korelaCnej analyzy c¢ft a interakcie s rozhranim, v ktorej sa nasli dve zhody a niekol'ko
vysledkov malo naznak podobnosti.

Treba si vSak odpovedat na otazkuy, ¢i je korektné tieto dva experimenty porovnavat.
Pozrime sa na podmienky, za akych boli oba experimenty vykonané. V prvom rade,
zastupenie osobnostnych ¢t experimentov je vyrazne odliSné (vid' Obr. 18). Vysledné
korelacie ma zmysel uvazovat, ak rozvrstvenie ¢ft osobnosti bolo dostato¢ne normalne.
To je predovSetkym v pripade druhého experimentu deformované, kde prevladal bud’
jeden alebo druhy extrém. Hoci boli najdené vyznamné korelacie, tak p-hodnota hovori
o opakovatel'nosti experimentu len za rovnakych podmienok. Pre experiment 1 je to
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teda nahodna vzorka Studentov informatiky prvého ro¢nika a pre experiment 2 nahodna
vzorka studentov skupiny PeWe.

Extroverzia Neuroticizmus Otvorenost

1.5+

1.0+

0.5 -
$£0.0-
<]
§ [ Privetivost Svedomitost
=

1.5+
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Obr. 18. Porovnanie rozloZenia osobnostnych ¢t v experimente 1 a experimente 2.

Podmienky oboch experimentov sa liSia tieZ prostredim, vakom boli vykonané.
Ucastnici experimentu 1 sa mohli pripojit kedykol'vek z domu, zatial ¢o twcastnici
experimentu 2 boli vSetci vjednej miestnosti. Vytvorili sa tu skupinky hracov, ktori
navzajom predbiehali a motivovali klepSim vykonom. Okrem toho, spravanie hracov
mohlo byt do istej miery ovplyvnené konzumdaciou piva. Mensi vplyv mohlo mat
prostredie na charakteristiky interakcie srozhranim, pri ktorych sa naSlo viac
podobnejsich vysledkov.

Celkovo teda vysledky neméZeme zovSeobecnit. Potrebovali by sme uskutocnit
experiment na vyrazne vacSej vzorke, kde by sa prejavilo normdlne rozdelenie
osobnostnych ¢ft, ktoré je inak Specifické pri Studentoch informatiky, oto viac
vyskumnej skupiny.

Vysledky korelacnej analyzy poslazili ako vychodisko pri konStrukcii modelu
odvodenia osobnostného profilu zvlast pre obidva experimenty. Linedrne modely
ukazali pomerne vhodné vlastnosti pre urcenie C{rty extroverzie, privetivosti
a otvorenosti. Pri urCeni diskrétnej hodnoty indikatoru ¢rty nadobudli presnost 82 a 69
percent. Pre objektivnost’ vysledkov by bolo potrebné presnost modelu overit aj na inej
vzorke udajov zrovnakych podmienok. LepSie vysledky by mohli poskytnut
sofistikovanejSie metddy strojového ucenia. Pre rozsirenie modelov o zvySné dve crty
osobnosti by sme potrebovali viacero sledovanych parametrov a pre rozsirenie na
vSeobecny model by sme potrebovali vyrazne vacsiu vzorku dcastnikov.
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6 Zaver

NaSa praca je zamerana na modelovanie osobnostného profilu pouZivatel'a na zaklade
jeho aktivity v pocitacovej hre. Cielom prace bolo navrhnut a vyhodnotit metodu,
pomocou ktorej by bolo mozZné zbierat relevantné udaje o pouZzivatel'ovi v hre nepriamo
anasledne z nich odvodit' jeho osobnostny profil. NaSou snahou bolo vytvorit met6du
aplikovatel'nu vo vacsej Skale hier.

V Gvode dokumentu sme analyzovali rézne pristupy zberu tudajov z pohl'adu nasej
prace. Opisali sme podobné projekty, ktoré sa tykaju modelovania osobnostného profilu,
pricom jedna praca ukazala suvislosti medzi aktivitou v hre a osobnostnymi crtami.
V praci sme v malej miere zasiahli aj do oblasti psycholégie, aby sme sa oboznamili
s moznostami ohodnotenia osobnosti ¢loveka, a tieZ do oblasti herného navrhu, aby sme
dokazali nasu hru zostavit zuniverzalnych hernych prvkov a zovSeobecnit tak
sledovanu aktivitu.

Navrhli sme metédu pre modelovanie pouZivatela pomocou hry pozostavajicu
z troch krokov. Najprv su zbierané tidaje na pozadi hry bez toho, aby bol naruSeny herny
zazitok pouZzivatela. Zaznamenavaju sa akcie pri praci s pouzivatel'skym rozhranim
a samotné herné akcie. Nasledne su zaznamy z hry spracované do indikatorov hernych
charakteristik, zktorych je odvodeny model pouzivatela. Zaroven sme navrhli
jednoduchud hru pre overenie metddy. Zaklad hry spociva v triafani dtvarov pomocou
kurzora mysi a d’alej je hra rozsirena o herné mechanizmy (body, rebricek, trovne,
Casomiera, ulohy a zrucnosti), ktoré réoznym zapojenim vytvaraju rozne derivacie tej
istej hry. Vdaka tomu sme schopni porovnat spravanie hracov, ktori maja herny
mechanizmus v hre zapnuty alebo vypnuty.

Vramci overenia sme zozbierali idaje pocas dvoch experimentov, pricCom kazdy
ucastnik vyplnil psychologicky osobnostny dotaznik pre urcenie piatich osobnostnych
¢ft. Pred zostrojenim modelov pre odvodenie osobnosti hra¢a sme uskutoc¢nili niekol’ko
analyz. Preskimali sme, ktoré herné mechanizmy putali hracovu pozornost viac, a ¢i sa
preferencia mechanizmu ukazala viac na skupine so silnym, resp. slabym prejavom
niektorej osobnostnej ¢rty. NajputavejSim prvkom hry pre vSetkych boli dlohy, body
jednoznacne upttali len extrovertnd cast hracov. Ukazali sme Ze, ulohy su
najmotivacnejSim prvkom k dlhSiemu hraniu hry a Ze ¢asomiera stimuluje zbieranie
bodov a plnenie tloh. Aby sme mali z coho vychadzat' pri konstrukcii modelu odvodenia,
hl'adali korelacie osobnostnych ¢ft ziskanych dotaznikom s indikatormi preferencii
hernych mechanizmov a indikatormi prace s pouZivatel'skym prostredim. Pri obidvoch
experimentoch sa nasla suvislost medzi zbieranim bodov a silou ¢rty svedomitosti, ¢i
neefektivnostou pohybu mysi a ¢rtou neuroticizmu. Na zaver sme zostrojili linearne
regresné modely pre predikciu ¢rty na zaklade s niou suvisiacich indikatorov ziskanych
v hre. Tri ¢rty z piatich dokaZe model zostrojeny nad ddajmi z prvého experimentu urcit
s presnostou 82 percent, resp. 69 v pripade druhého experimentu.

Pri porovnani vysledkov korelatnej analyzy sme nenasli vyrazny prienik.
Zdovodnujeme to tym, Ze oba subory sa liSili osobnostnym zastipenim a prostredim,
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v ktorom boli experimenty uskutoc¢nené. Vzhl'adom na rozdielnost podmienok nemozno
vysledky porovnavat. Podobne aj zostrojené linearne modely sa viazu na podmienky,
z ktorych udaje pochadzaju, preto ich pouZitie ma zmysel len upouZivatelov
s osobnostnymi ¢rtami s rovnakym pravdepodobnostnym rozdelenim a hrajicich
v rovnakom prostredi.

Experimentmi sme potvrdili nasu hypotézu, Ze rozni hraci sa v hre spravaju inym
sposobom a takisto sme overili navrh naSej metody, ktora uz v prve;j iteracii dosiahla
priaznivy vysledok. Pre objektivnost vysledkov by bolo potrebné experimenty za
rovnakych podmienok zopakovat. Ak by sme chceli zovSeobecnit vysledky korelacnej
analyzy a pouZitie linearnych modelov, potrebovali by sme omnoho vac¢si subor
s pestrym zastipenim osobnostnych ¢t tcastnikov.

Verime, Ze nasa praca ma moznosti pre d'alsi vyskum. VylepSovanim a rozsirovanim by
mohla smerovat kvytvoreniu spektra hernych mechanizmov so znamymi
kompatibilnymi osobnostnymi ¢rtami. Vyvojari hier by tak mohli vyuZit tieto
odporucania pre maximalizovanie herného zaZitku vytvorenim hry cielenej pre urcitu
skupinu hracov. Napriklad, ak vieme, Ze skupina obsahuje vel'a emocionalne stabilnych,
privetivych, svedomitych I'udi, tak potom ¢asomiera u nich nevyvola Zelany pocit napatia
a je lepsie siahnut po inej forme.

Dalej by vyskumna praca mohla pokracovat vytvorenim modelu odvodenia pre
vSeobecnejsie podmienky. Aplikacia modelu v hre by mohla posluzit pri prisposobeni
hry jednotlivcovi v jej priebehu a prisluSnymi mechanizmami docielit Zelanu dynamiku.
Hra, v ktorej by bol implementovany model odvodenia osobnosti by mohla taktiez najst
svoje miesto aj pri metdde hodnotiaceho centra (z angl. ,assessment centrum®) pri
vybere zamestnancov a odvodit osobnost pri aktivite, ktora je uvolnujica a zdbavna.
Dali by sa tak inym sposobom potvrdit vysledky dotaznika a aktivit, na ktoré sa vie
testovana osoba do istej miery pripravit. Pripadne formou jednoduchej hry by mohli byt
v akomkol'vek adaptivnom systéme zozbierané udaje pre prisposobenie na zaklade
osobnosti.
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Priloha A - Technicka dokumentacia hry

1 Zakladny opis hry

Hracia plocha je mrieZzka, v ktorej v pravidelnych intervaloch pribudaju atvary na vol'né
miesto. Pouzivatel m6zZe eliminovat Utvary trafenim kurzorom mysi.

1.1 Typy utvarov v hre

Zdkladné utvary - velké, stredné, malé

Miny - hrac vlozi do mriezky kliknutim tlac¢idla mySi, ak na tomto mieste pribudne
zakladny utvar, vybuchne.

Bomby - Utvary, ktoré su na ploche od zaciatku (pevny pocet), po kolizii kurzora mysi
nastane efekt vybuchu a utvary v okoli sd zni¢ené, ak su v okoli bomby, tie vybuchnu

1.2 Typy policok

Neutrdlne - vac¢sina poli¢ok bez Specialnej funkcie

Pozitivne - prinasaju vyhodu hracovi, ak je na nich atvar

Negativne - prinasaju nevyhodu, ak je na nich utvar

1.3 Urovne

Rucne definované - urovei, ktoru ru¢ne nadefinuje vyvojar hry. Méze definovat rozmery
mrieZzKy, rozloZenie poliCcok mriezky, umiestnenie bdmb, ¢asové trvanie, pocet uloh,
konkrétne ulohy, sp6sob generovania dtvarov

Generované automaticky - automaticky sa generuje rozloZenie policok na mriezke.
Pozitivne a negativne policka tvoria vZdy suvisld plochu.

2 Opis integrovanych mechanizmov

2.1 Body

Prejav v hre: Za kaZzdy eliminovany zakladny utvar je hra¢ bodovo odmeneny, za
eliminovanu bombu potrestany.

Konstanty: Za velky (modry) utvar +3 body, za stredny (ZIty) +2, za maly (Cerveny) +1,
vybuch bomby -5 bodov, poloZenie miny -5 bodov.

Vizualizdcia: Vyrazna animacia pri kazdom ziskanom/stratenom bode na mieste, kde
k tomu doSlo. Zobrazenie skdre v Girovni a skore za cel hru na viditelnom mieste.
2.2 Starostlivost

Prejav v hre: Hrac¢ dostava body, ak necha utvar na pozitivnom (zelenom) policku, straca,
ak necha na negativnom (Cervenom) policku.



Konstanty: Kazdu sekundu hra¢ na pozitivnom poli¢ku ziska +1 bod, na negativhom
straca kazdych 200 ms -1 bod. Bodovanie Startuje aZ po prvej sekunde.

Vizualizdcia: Vyrazna animdcia pri kazdom ziskanom/stratenom bode.

2.3 Rebricek

Prejav v hre: Hra¢ ma moZnost porovnat’ sa s ostatnymi priamo pocas hrania trovne.
Konstanty: Hrac vidi maximalne 4 hracov pred sebou a maximalne 7 za sebou.
Vizualizdcia: Vertikdlny zoznam hracov s vyrazne vyznaCenou poziciou aktualneho
hraca. Zobrazena je pozicia, meno a poCet bodov.

2.4 Casomiera

Prejav v hre: Hrac vidi, kol'’ko sekind zostava do konca drovne.

Konstanty: Zakladné trvanie generovanej urovne je 30 sekdnd. Trvanie sa predlZuje o 10
sekund s kazdou desiatou droviiou. Neparne urovne su o 5 sekdnd kratSie.

Vizualizdcia: Odpocitavanie ako kru, z ktorého kazdou sekundou ubudne jeden diel.

2.5 Ulohy

Prejav v hre: Hra¢ méze plnit' Glohy za ziska za ne odznak (hviezdi¢ka). Uloha znamena
eliminovat vrade dané typy utvarov (napr. 3 cervené utvary po sebe). Pri eliminacii
iného utvaru ako je na rade sa dloha zresetuje.

Konstanty: V generovanej urovni sa ako uloha vybert ndhodne 2 dtvary a kazdych 5
urovni sa toto cCislo zvySuje.

Vizualizdcia: Zadanie ulohy, teda utvary, z ktorych uloha pozostava su v rade vedla seba
na viditelnom mieste. Za eliminovany spravny utvar sa v zadani ulohy prislusny dtvar
zafarbi na zeleno. Pod zadanim su ziskané hviezdicky a ich pocet.

2.6 Zrucnosti

Prejav v hre: Hrd¢ moze ziskavat progres za preukdzané zrucnosti. Ide o rychlu
eliminaciu utvaru po prichode na plochu (rychlik) a eliminaciu malych utvarov v rade za
sebou (snajper). Hrac zbiera body zrucnosti a po dosiahnuti urcitého poctu je zvysena
uroven danej zruc¢nosti.

Konstanty: Na zvySenie zruc¢nosti rychlik je potrebnych 10 rychlych eliminacii (pod 900
ms) as kazdou novou turoviiou zrucnosti sa zvysi o 1. Na zvySenie zrucnosti snajper
treba 3 body atiez sa zvySuje tento pocet s novou uroviiou. Hrac ziska prvy bod za
eliminaciu dvoch malych tutvarov v rade, za kazdy d'alsi v rade ma d’al$i bod zru¢nosti.

Vizualizdcia: Obidve zrucnosti su vizualizované panelom progresu na viditelnom mieste.
Za bod zrucnosti sa posunie ukazovatel v paneli. Vedl'a neho je ¢islo irovne zrucnosti.



3 Zaznamenavanie akcii

Hra zaznamendava akcie prace s pouzivatel'skym rozhranim a akcie tykajice sa hernych
mechanizmov:

Pohyb mysi (mousemove) - cas, pozicia v pixloch od l'avého horného rohu
mriezky

Kliknutie mysi (mouseclick) - cas, pozicia v pixloch od l'avého horného rohu
mriezky

Vygenerovanie ttvaru (shapeCreated) - Cas udalosti, typ utvaru, bodové
ohodnotenie, pozicia v mriezke, absolditna pozicia na ploche (zakladné tudaje)
Elimindcia tutvaru (shapeEliminated) - zakladné udaje, plus doba, ktord utvar
stravil na ploche

Elimindcia bomby (bombEliminated) - zakladné udaje, plus pocet dtvarov v jej
okoli

PoloZenie miny (mineLaid) - zakladné udaje

Splnenie 1ilohy (challengeCompleted) - ¢as udalosti adizka trvania od
vygenerovania ulohy

Bod za zrucénost’ (skillPoints) — ¢as udalosti a typ zru¢nosti

Udaje, ktoré obsahuje logovaci stibor na zadiatku:

ID pouZivatela (user)

ID tirovne (level)

Rozmer mriezky (grid) - pocet stipcov a riadkov
Policko (grid-cell) - pozicia v mrieZke a typ

Udaje, ktoré obsahuje logovaci stibor na konci:

Nahraté skore (score)
Pocet splnenych tiloh (challenges)
Pocet bodov zrucnosti (skillsPoints)

Ukazka logovacieho suboru:

user;1
level;
grid;8

11
;9

grid-cell;0; 0; O

grid-cell;0; 1;

(@)

grid-cell;0; 2; 0

3392;
3667;
3667;
3814;
3814;
9429;
9440;
9557;
38670;
38673;
38673;

mousemove; 416; 252

shapeCreated; Big; 1; 7; 1; 499; 99;
shapeCreated; Medium; 2; 6; 3; 433; 231;
mousemove; 414; 252

mousemove; 413; 252

mousemove; 397; 251
mousemove; 400; 250
shapeEliminated; Big; 1; 6; 3; 433; 231; 5889

mousemove; 400; 250
shapeEliminated; Small; 3; 7; 6; 499; 430; 2578
challengeCompleted; 8578



score; 13
challenges; 1
skillsPoints; 3

4 Navrh pouzivatel'ského rozhrania

Pouzivatel'ské rozhranie hry pozostava len z dvoch obrazoviek:
e obrazovka hry samotnej - obsahuje mriezku ako hlavny prvok, v hornej casti je
panel s vizualizaciou hernych mechanizmov (body, ¢asomiera, dlohy a zruc¢nosti)
a v pravej Casti rebricek
e menu - zobrazené su vSetky uUrovne Kktoré hra¢ presiel spoctom bodov,
dosiahnutou poziciou v rebricku, pocet splnenych tloh, a tlac¢idlo pre opakovanie
urovne a moznost ist do d'alSej urovne.

A Web Page. A Wat Poge.
QXS E o )@ Q0D X fereamen S—
g . Uroven Poéet bodov Pozicia Pocet tloh
Bod! Casomiera | Uloh Zru&nosti
l Y Y 1 22 #5 o
[Rebricek 2 43 #3 1
ebricel
MrieZka 3 76 8 3
4 145 #1 0
5 120 #7 1
6 76 #1 2 Hral
Z]

Ld

Obr. 1. Ndvrh obrazoviek pouZivatel'ského rozhrania hry. Okno samotnej hry (vlavo) a menu (vpravo).

Po skonceni Urovne sa otvori okno, kde ma hra¢ mozZnost' si vybrat’ opakovanie tirovne,
dal$iu turoveri alebo menu.

5 Navrh tried

Hlavnou triedou hry je trieda Session, ktora koordinuje ¢innost objektov a vybavuje
Ziadosti od pouzivatela. Pri vytvoreni hry sa vytvori objekt triedy Level, ktory obsahuje
vSetky utvary v danej urovni a tiez objekt triedy Grid, ktory obsahuje definiciu mriezky
a uZ umiestnené utvary do mriezky. Dalej obsahuje 3pecializované objekty triedy
GameElement, ktoré vyjadruji herné mechanizmy v hre. Dalej obsahuje objekt triedy
pre logovanie Logger a perzistentny objekt triedy GameScore, ktory uklada do databazy
celkové skore nahraté vjednej hre askoére vjednotlivych trovniach ako perzistentné
objekty triedy LevelScore.



Q GameElement

Q Points Q Leaderboard Q Skills Q Challenges Q Countdown
~points - leaderboard - skills - challenges - countdown
1 1 1 1 1
1
* Sessi - logger L
- placedEnemies Q ession Q 2991
Q Enemy Q Grid
- enemies - grid
* 1
Q User
1
Q Bomb 1
N - level - gameScore1
*
- bombs
Q Mine Q Level Q GameScore
- mines 1
1
- challenges *

Q LevelScore
Q Challenge

5.1 Opis tried

Session - trieda, ktord umoZziuje Start hry, spracovava alebo deleguje vSetky udalosti,
ktoré nastanu v ¢ase, upravuje stav hry s ¢asom, koordinuje zapis tdajov.

Level - trieda, ktora reprezentuje droven hry a obsahuje mriezku hry a vSetky tutvary,
ktoré sa vurovni nachadzaju, aj tie, ktoré boli vytvorené a cakaju na pridanie do
mriezky.

Grid - trieda, ktord reprezentuje hraciu plochu prislusnej trovne. Obsahuje vsetky
utvary, ktoré uz boli do mriezky pridané azoznam volnych policok pre efektivne
pridavanie do mriezky. Ma metddy pre generovanie mriezky a generovanie utvarov na
plochu.

Enemy - trieda, ktora reprezentuje zakladné utvary a je nadtriedou pre bomby a miny.
UdrZiava si informdacie o pozicii v mriezZke, bodovom ohodnoteni atd. Stara sa aj
o vizualizaciu Utvaru na ploche.

Challenge - trieda, ktora reprezentuje zadanie ulohy a sleduje hracov progres v plneni
ulohy.



GameElement - abstraktna trieda, od ktorej dedia triedy hernych mechanizmov. Tieto
Specializované triedy sa sumarizujui hodnoty prislusného herného mechanizmu a staraju
sa o jeho vizualizaciu na ploche.

Logger - trieda, ktora obsahuje met6dy pre zapis udalosti.

GameScore - trieda, ktora reprezentuje objekty v databaze. Ide o agregované hodnoty
hraca za cell hru - pocet zdsahov, pocet zarobenych bodov, poCet minutych bodov,
pocet rychlych zasahov, pocet snajper zasahov, poCet zasahov minami a pocet splnenych
uloh.

LevelScore - trieda, ktorda rovnako ako GameScore reprezentuje objekty v databaze,
obsahujuce udaje pre jednotlivé urovne.

6 Implementacia

Hra je postavend na architekture klient-server. Logika hry a tidaje st na serverovej Casti,
ktoru opisuje diagram tried. Klient je vel'mi tenky, obsahuje iba zobrazovac a zachytava
interakciu pouZzivatel'a a udalosti preposiela serveru.

Serverova cast je napisana vjazyku C#. Systém Peoplia, do ktorého je hra
integrovana obsahuje generator klientského kodu HTML a JavaScript, pricom tento kéd
je dynamicky meneny. Navzajom komunikuju v redlnom case pomocou technolégie
HTML5 WebSockets. Aby sme mohli zobrazovat utvary s peknymi animdaciami, pridali
sme do generatora klientského kédu moZnost generovania geometrickych utvarov, ¢o
umoziuje kniznica Kinetics]S.

7 Vybrané implementované algoritmy

7.1 Nahodné umiestnenie utvarov v mriezke

Tento algoritmus umiestiiuje efektivnym spésobom utvary do mriezky pre danu troven
a pre kazdého pouzivatel'a rovnako. Na zaciatku hry sa vygeneruju vsetky zakladné
Utvary EnemiesQueue so spravnym pomerom poctov velkych, strednych a malych
titvarov. Utvary st zamie$ané a vtomto poradi je kaZdému priradeny ¢as prichodu na
plochu. Vytvori sa zasobnik prazdnych zamiesanych policok FreeCells.

Postupne sa v Case kontroluje, ¢i ¢akaju v rade nejaké utvary, ktoré by mali prist na
plochu (metdéda EnemiesOnTurn () ), teda naplanované utvary.

// zistenie, ktoré utvary su naplanované podla aktudlneho stavu casomiery
public List<Enemy> EnemiesOnTurn(Countdown countdown)
{
int ¢ = 0;
// naplanované utvary
var result = new List<Enemy>();
while (enemiesQueue.Count > @)
{
var e = enemiesQueue[0];
// ak utvar je prvy utvar naplanovany na neskoér, cyklus sa ukonci
// inak sa vyberie z radu a prida sa medzi naplanované
if (countdown.MillisFromStart() < e.StartTime)
break;
C++;
result.Add(e);



enemiesQueue.RemoveAt(0);

}

return result;

}

AKk boli zistené naplanované utvary, kazdému sa priradi vol'na pozicia na mriezke zo
zasobnika FreeCells (metéda AddEnemiesToGridRandom()).

// pridanie naplanovanych uUtvarov do mriezky
public void AddEnemiesToGridRandom(List<Enemy> enemiesOnTurn)

{
if (FreeCells.Count == 9)
return;
foreach (var enemy in enemiesOnTurn.ToArray())
{
// utvar sa umiestni na prvé volné policko v rade
enemy.SetPositionInGrid(FreeCells[@].Position);
this.AddEnemyToGrid(enemy);
if (FreeCells.Count == 9)
return;
}
}

7.2 Nahodné umiestnenie utvarov v mriezke podl'a kurzora mysi

Iny spdsob umiestiiuje Utvary v mriezke, tak aby pribudli vZdy na miesta rovnako
vzdialené od kurzora. Rovnako aj tu st na zaciatku hry vygenerované utvary
EnemiesQueue atieZ sa zistujd napldnované utvary vcase pomocou metddy
EnemiesOnTurn (). V tomto kroku sa vola metoda
AddEnemiesToGridEqualDistance ().

public void AddEnemiesToGridEqualDistance(Point mousePosition, List<Enemy>
enemiesQueue, Random rng)
{
if (enemiesQueue.Count == 0)
return;

// policko, nad ktorym je kurzor
Point MouseGridPosition = this.GridPosition(mousePosition);

// vypocitanie vzdialenosti od vzdialenejSieho kraja plochy

int xDist = Math.Max(MouseGridPosition.X, this.Columns - MouseGridPosition.X - 1);
int yDist = Math.Max(MouseGridPosition.Y, this.Rows - MouseGridPosition.Y - 1);

if (xDist == 0)

{

xDist = 1;
}
if (yDist == 0)
{

yDist = 1;
}
int x, y;

// vytvorenie zoznamu 8 policok v rovnakej vzdialenosti od kurzora
// prioritne su dvojice policok na priamke oproti sebe

x = rng.Next() % xDist;

y = rng.Next() % yDist;

List<Point> places = new List<Point>();



places.Add(new Point(MouseGridPosition.X - x, MouseGridPosition.Y - y));
places.Add(new Point(MouseGridPosition.X + x, MouseGridPosition.Y + y));
places.Add(new Point(MouseGridPosition.X - x, MouseGridPosition.Y + y));
places.Add(new Point(MouseGridPosition.X + x, MouseGridPosition.Y - y));
places.Add(new Point(MouseGridPosition.X - y, MouseGridPosition.Y - x));
places.Add(new Point(MouseGridPosition.X + y, MouseGridPosition.Y + x));
places.Add(new Point(MouseGridPosition.X - y, MouseGridPosition.Y + x));
places.Add(new Point(MouseGridPosition.X + y, MouseGridPosition.Y - x));

// hlada sa pozicia pre vSetky naplanované utvary
foreach (var enemy in enemiesQueue.ToArray())

// kym nie je Utvar umiestneny, hlada sa mu pozicia
while (!enemy.Placed)

{

// ak nie su volné Zziadne z identifikovanych policok, pridd sa nahodne

if (places.Count == 0)

{
enemy.SetPositionInGrid(GenerateEnemyRandomPosition(enemy, rng));
this.AddEnemyToGrid(enemy);
enemy.Placed = true;
break;

}

// ak je volné prvé policko, prida sa do neho utvar

// policko sa odoberie zo zonamu

if (this.IsAvailablePosition(places[©@]))

{
enemy.SetPositionInGrid(places[@]);
this.AddEnemyToGrid(enemy);
enemy.Placed = true;
places.RemoveAt(0);
break;

}

else
places.RemoveAt(0);

}

}

7.3 Generovanie urovni

Pri generovani mriezky sa najprv vytvori celd mriezka z neutrdlnych poli¢ok. Pre danu
Uroven sa vypocita pocet pozitivnych a negativnych policok, ktoré maju byt v mriezke.
Najprv sa do mriezky prida po jednom poli¢ku z typu pozitivheho a negativneho policka.
Potom sa zvyS$né policka napoja na tieto tak, aby vytvorili savisli plochu pomocou
metddy AddRandomCells ().

// pridanie policok daného typu do existujucej mriezky
public void AddRandomCells(Random rnd, int type, int count, bool connected = true)

{

while (count-- > 9)

{
List<int> index = new List<int>();
int i = 0;

// hladad sa policko nautrdlneho typu, ktoré md v svojom okoli
// aspon jedno policko typu, ktoré chceme pridat
for(int x = 0; x < this.columns; Xx++)

for (int y = 0; y < this.rows; y++)

{



bool found = false;
if (x > 9)
if (this.cells[x - 1, y].Type == type)
found = true;
if (x < columns - 1)
if (this.cells[x + 1, y].Type == type)
found = true;
if (y > 9)
if (this.cells[x, y - 1].Type == type)
found = true;
if (y < rows - 1)
if (this.cells[x, y + 1].Type == type)
found = true;
// najdené policko pridame do zoznamu
if (found)
if (this.cells[x, y].Type == 0)
index.Add(i);
i++;

}

// nie je mozné policko pripojit alebo ho nechceme pripojit
// nahodné neutrdlne policko sa zmeni na pozadovany typ

if (connected == false || index.Count == @)
{
while (true)
{
var x = rnd.Next() % this.columns;
var y = rnd.Next() % this.rows;
if (this.cells[x, y].Type != 0)
continue;
this.cells[x, y].Type = type;
break;
}

}

// ak sa da pripojit vyberie sa nahodne policko z tych,
// ktoré sme identifikovali ako neutrdlne a pripojitelné
else

{

var pos = index[rnd.Next() % index.Count];

var x = pos / this.rows;

var y = pos % this.rows;

if (this.cells[x, y].Type != 0)
continue;

this.cells[x, y].Type = type;






Priloha B - Pouzivatel'ska prirucka k hre

1 Spustenie hry

V systéme Peoplia sa nachadza na uvodnej stranke farebné tlacidlo pre spustenie hry
Cukriky. Po otvoreni hry sa zobrazi privitacie okno s tlacidlom pre zacatie hry ,Ideme na
to!”.

Mas nedostatok cukru v krvi pred naro¢nou
skiuskou. Napln si brusko farebnymi cukrikmi!

ldeme na to!

2 Pravidla hry

1. Pohybom mysi hrac¢ zbiera farebné utvary na ploche. Za trafenie farebného kruzku
je hra¢ odmeneny bodmi nasledovne:

a. modry utvar 1 bodom,
b. ZIty Gtvar 2 bodmi,
c. Cerveny Utvar 3 bodmi.

2. Trafenim bomby (C¢ierneho kosostvorca) hrac straca 5 bodov.
3. Kliknutim mysi hrac¢ poloZi do politka minu (maly sivy kosoStvorec) a hrac straca 5
bodov. Ak sa na policku, kde je mina objavi farebny utvar, vybuchne a hrac¢ ziskava

body ako za trafenie tutvaru.

4. Ak hrac¢ ponecha utvar na zelenom policku, ziskava v pravidelnych intervaloch po 1
bode.

5. Ak hrac ponecha utvar na cervenom policku, straca v pravidelnych intervaloch po 1
bode.



6. Hrac postupuje v hre tiroviiami. Ak hra¢ nahral minimum pozadovanych bodov pre
uroven, presiel ju ispeSne a moze hrat d’alSiu v poradi. Ak nie, nemo6Ze pokracovat.
Hra¢ moZe opakovat drovne 'ubovol'ny pocet krat.

7. Uroven kon¢i vyprsanim casu

8. Hrac¢ méze plnit tlohy. Uloha predstavuje sekvenciu réznych farieb ttvarov. Ak hra¢
v tomto poradi Utvary trafi, ilohu splnil a ziskava odznak. Ak hrac¢ trafi namiesto
poZadovaného utvaru iny, dloha sa vynuluje a ide odznova.

9. Hra¢ moze trénovat zrucnosti. Zrucnosti si dvoch typov:

a. pohotovost’ - ak novo pribudnuty uUtvar hrac¢ eliminuje v kratkom case,
ziskava bod zrucnosti pohotovost.

IS

snajper — ak hrdc trafi dve dva Cervené titvary po sebe, ziskava bod zrucnosti
snajper. Za kaZdy dalsi trafeny cerveny ttvar v rade ziskava d'alsi bod.

Za urcity pocet bodov zrucnosti sa zvysi urovenl danej zrucnosti. V pripade vyssej
urovne zrucnosti pohotovost na plochu pribudaju atvary rychlejSie. V pripade vyssej
urovne zrucnosti snajper na plochu pribida viac cervenych udtvarov na tukor
modrych.

3 Opis rozhrania hry

Pocas hrania hry vypliia obrazovku hracia plocha v tvare mriezky. Nad hracou plochou
je informacny panel, v ktorom je zobrazené skoére (v aktudlnej tirovni/celkové skoére v
hre), zostavajuci ¢as do konca trovne, Ulohy a zrucCnosti. V pravej Casti obrazovky je
rebricek, v ktorom je Cervenou farbou vyznaceny aktualny hrac.

REBRICEK

7. Joiko




4 Zopakovanie urovne

Po ukonceni Urovne ma hrac¢ na vyber, ¢i chce Uroven zopakovat, prejst na dalSiu
uroven alebo zobrazit menu. V menu si méze hra¢ zopakovat I'ubovolnt droven, ktoru
ma odomknuty, tym, Ze preSiel predchadzajicu uroven.

Potrebujes energiu, aby si vydrzal na ontozure ¢o
najdlhsie. Najedz sa cukrikov!

Tréning Cukrikov: 22

- - ” Level 1 Cukrikov: 47
ZJedOI SI 45 Cu krl kov Level 2 Cukrikov: 62

Level 4 Cukrikov: 218
Level 5 Cukrikov: 75
Level 6 Cukrikov: 153
Level 7 Cukrikov: 117

Dal3i level

Level 3 Cukrikov: 70







Priloha C - Technicky postup pri spracovani a analyze
udajov

Pri spracovani zaznamov z hry sme vyuzili jazyky Java, SQL a Statisticky jazyk R,
pomocou ktorych sme spracovavali r6zne dlohy:

e Program v Jave - slUZi na precitanie zdznamov a sumarizaciu do indikatorov pre
jednotlivé urovne kazdého hraca, v pripade interakcie srozhranim aj do
indikatorov pre jednotlivych pouzivatel'ov

e SQL dotazy - pouzivame pri vypocte indikatorov pre jednotlivych pouZivatel'ov
v pripade preferencii hernych mechanizmov

e Skripty v jazyku R - slizia pre vSetky analyzy nad vypocitanymi indikatormi

1 Prehl'ad postupu prace

1.1 Postup pri analyze interakcie s pouzivatel'skym rozhranim

Najprv bolo potrebné identifikovat, ktoré tirovne maja stabilné hodnoty charakteristik,
aby bolo moZné vypocitat indikatory pre hraca len ztychto drovni. Program v Jave
najprv vypocital indikatory pre jednotlivé Urovne kazdého hraca. Skript vjazyku R
identifikoval tieto urovne. Nasledne opat vyuZitim programu v Jave sme vypocitali
sumarne indikatory pre kazdého hraca z identifikovanych trovni.

Takyto postup sme zvolili vzhl'adom na netrividlnost implementacie met6dy ANOVA
v Jave.

£ Vyskumnik = :Program v Jave — :Skript v jazyku R

1: sumarizuj indikatory pre Grovne

3: ndjdi stabilné Grovne

5: sumarizuj indikatory pre hrdcov

7: vypoditaj korelacie s osobnostnymi crtami

Obrdzok 2. Postup pri analyze interakcie s pouZivatel'skym rozhranim.



1.2 Postup pri analyze preferovanych hernych mechanizmov

Vtomto pripade bol postup o nie¢o priamociarej$i. V]Java programe sme vypocitali
indikatory podl'a urovni pre kazdého hraca. Nasledne sme vypocitali sumarne indikatory
pre kazdého hraca pomocou SQL dotazu, ktoré sme uZz dalej mohli analyzovat
vjazyku R.

5 vyskumnik = :Program v Jave = SQL Dotaz = Skriptv jazyku R

1: sumarizy;j indikatory pre drovne

3: sumarizyj indikatory pre hracov

5: vypofitaj koreldcie s osobnostnymi Crtami

Obrdzok 3. Postup pri analyze preferovanych hernych mechanizmov
2 Programv Jave

2.1 Konfigura¢ny subor

Vykonavanie programu sa da nastavit' v konfiguratnom sibore Config. java. OpiSeme
jednotlivé polozky stboru.

INPUT_FOLDER - priecinok so vstupnymi subormi
OUTPUT_FOLDER - priecinok s vystupnymi subormi

EXPORT_PER_LEVEL Ul - logickd konsStanta, ktord urcuje, ¢i sa budu exportovat
indikatory po urovniach pre kazdého hraca (kvéli ANOVA analyze stabilnych trovni)

EXPORT_PER_USER_ Ul - logickd konStanta, ktord urcuje, ¢i sa budd exportovat
indikatory prace s rozhranim pre hracov

EXPORT _PER USER ONE_LEVEL Ul - logicka konStanta, ktora urcuje, ¢i sa budu
exportovat indikatory prace s rozhranim pre hracov, ale len v jednej konkrétnej irovni

EXPORT PER USER GM - logicka konStanta, ktora urcuje, ¢i sa budu exportovat
indikatory prace s rozhranim pre hracov

EXPORT PER USER GM - logicka konStanta, ktora urcuje, ¢i sa budu exportovat
indikatory hernych mechanizmov pre hracov

EXPORT _PER USER UI_STEPS - pocet krokov, pri ktorych sa vynechavaju hraci
s najmens$im poctom trovni



EXPORT_PER_LEVEL_UI_FROM - od ktorej urovne sa budu exportovat indikatory prace
s rozhranim pre hracov, ale len v jednej konkrétnej drovni

EXPORT_PER_LEVEL_UI.TO - po ktoru urovne sa budd exportovat indikatory prace
s rozhranim pre hracov, ale len v jednej konkrétnej irovni

SPEED_LEVELS - z ktorych urovni sa budu exportovat indikatory rychlosti pohybu mysi
pre hracov

INACTIVE_LEVELS - z ktorych Urovni sa budi exportovat’ indikatory neaktivnej doby pre
hracov
PATH_LEVELS - z ktorych urovni sa budu exportovat indikatory efektivity pohybu mysi

pre hracov

HITS_LEVELS - z ktorych trovni sa budu exportovat indikatory interakcie s aktivnymi
prvkami pre hracov

REACTIONS_LEVELS - z ktorych drovni sa budu exportovat indikatory rychlosti reakcii
pre hracov

2.2 Vstupné subory

Nachadzaju sa v prie¢inku input.

*txt - vSetky textové subory, teda zaznamy z hry.

surveys.csv — indikatory osobnostnych ¢t vyjadrené v bodoch ziskanych z dotaznika pre
kazdého pouZivatel'a

levelScore.csv - agregované hodnoty pre jednotlivé irovne exportované z databazy

percentiles.csv — tabul'ka pre prepocet osobnostnych ¢ft bodov z dotaznika na percentily

Tabul'’ka 1. Tvary vstupnych stiborov (stipce .csv stiborov).

Subor Tvar stboru
SUrveys.csv ID hréaéa; dizka vypliiania dotaznika, ¢rta 1; hodnota &rty 1, érta 2, hodnota...
levelScore.csv ID hrdca; uroven; pocet zasahov; snajper zasahy; zasahy minou; plusové
skdre; minusové skore; rychle zasahy; pocet splnenych Uloh; pozicia v rebricku
percentiles.csv skore; percentil ¢rty 1; Erty 2...

2.3 Vystupné subory

Nachadzajui sa v prieCinku output. Ten je rozdeleny na prie¢inky gm_output pre
vystupné subory hernych mechanizmov a ui_output pre vystupné subory interakcie s
rozhranim

/gm_output/gamePerLevel.csv - obsahuje indikatory vSetkych hernych mechanizmov
pre kazdu uroven kazdého hraca.

/ui_output/uiPerLevel.csv - obsahuje indikatory vSetkych charakteristik prace s
rozhranim pre kazdu aroven kazdého hraca.



/ui_output/xPerLevel.csv — 5 suborov, ktoré obsahuju indikatory charakteristiky x
(rychlosti pohybu mysi, neaktivnej doby, efektivity pohybu mysi, interakcie s aktivnymi
prvkami, rychlosti reakcii) pre kazdu uroven kazdého hraca.

/ui_output/xBig5_y.csv - 5 suborov, ktoré obsahuju indikdtory charakteristiky x
(rychlosti pohybu mysi, neaktivnej doby, efektivity pohybu mysi, interakcie s aktivnymi
prvkami, rychlosti reakcii) pre kazdého hraca, po y krokoch odoberania hracov
s minimalnym poctom odohranych trovni.

/ui_output/one_level/ xBig5_y.csv - 5 suborov, ktoré obsahuju indikatory charakteristiky
x (rychlosti pohybu mysSi, neaktivnej doby, efektivity pohybu mysSi, interakcie
s aktivnymi prvkami, rychlosti reakcii) pre kazdého hrac¢a len v drovni y.

Tabul'ka 2. Tvary vystupnych stiborov (stlpce .csv stiborov).

Subor Tvar suboru
gamePerLevel.csv ID hraca; Uroven; pocet bodov, pocet uloh, pocet zruc¢nosti, indikator
¢asovaca, pozicia v rebric¢ku
uiPerLevel.csv ID hraca; aroven; rychlost; neaktivita; efektivita; interakcie; reakcie
XxPerLevel.csv ID hraca; uroven; priemerna hodnota indikatora

(one_level/)xbig5_y.csv ID hraca; Uroven; extroverzia; otvorenost; privetivost; neuroticizmus;
svedomitost; rychlost; neaktivita; efektivita; interakcie; reakcie

3 Skripty v jazyku R

Skripty vjazyku R sa nachadzaju v prieCinku output s vystupnymi subormi zJava
programu.

anovaAnalysis.R - vyberie zo zadanych urovni kombinaciu velkosti N, ktora ma
maximalnu podobnost avypiSe do konzoly kombindaciu s prislusSnym ohodnotenim
podobnosti.

uiCorrelations.R - vypocita koreldcie vSetkych indikatorov interakcie s rozhranim
a osobnostnych ¢ft pre vSetky kroky odoberania hracov s minimalnym poctom
odohranych urovni.

gmCorrelations.R - vypocita korelacie vSetkych indikatorov preferovanych hernych
mechanizmov a osobnostnych ¢t pre vSetky kroky odoberania hracov s minimalnym
poctom odohranych trovni. TaktieZ vypocita aj korelacie medzi indikatormi navzajom

gmTTests.R - vypocita rozdielnost skupin, ktori maji/nemaji zapnuty herny
mechanizmus vyuZzitim t-testov. Nasledne vypocita t-testy na podmnoZzinach hracov,

v/

ktori maju vyssi/nizsi indikator danej Crty.

gmCombinationsTTests.R - vypocita rozdielnost skupin, ktori maji/nemaju zapnuty
herny mechanizmus vyuzitim t-testov na podmnozinach hracov so zapnutym inym
hernym mechanizmom.

graphBig5.R - vykresli avyexportuje histogram pocetnosti percentilov piatich
osobnostnych ¢rt. V pozadi vykresli odhadnutt hustotu.



graphBigComparison.R - vykresli a vyexportuje hustoty zastipenia osobnostnych ¢ft pre
obidva experimenty.

graphx.R - vykresli avyexportuje grafy typu ,boxplot“ pre charakteristiku x pre
jednotlivé drovne.

fittedGm.R - vypocita priemernd presnost urcenia piatich/Styroch ¢ft na
zaklade preferovanych hernych mechanizmov. Vypocita presnost urCenia aj pre
jednotlivé ¢rt. Vysledok vypiSe do konzoly.

fittedUi.R - vypocita priemernu presnost urcenia piatich/troch ¢ft na zaklade interakcie
s rohranim. Vypocita presnost urcenia aj pre jednotlivé ¢ft. Vysledok vypiSe do konzoly.

fittedAILR - vypocita priemernu presnost urcenia piatich/troch ¢ft na zaklade interakcie
s rozhranim a preferovanych hernych mechanizmov. Vypocita presnost urcenia aj pre
jednotlivé ¢rt. Vysledok vypiSe do konzoly.

3.1 Vyber stabilnych urovni
Ndzov skriptu: anovaAnalysis.R

Vstup: subor ui_output/xPerLevel.csv

findCombinations <- function (data, from, to, levels) {
for (k in from:to) {
X <- levels
C<-combn (X, k)
max <- 0
for (i in 1l:ncol(C)) {
data0 <- subset (data, level > 20)
for (j in l:nrow(C)) {
data0 <- merge(datal,subset (data, level ==
Clj,1]1),all=T)
}
dataO$level <- factor (datalOS$Slevel)
if (length(unique (data0$level)) > 1) {
fit <- aov (avg ~ level, data0)
an <- anova (fit) [1,5]
if (an > max) {
max <- an
maxC <- C[,1]

}
print (max)
print (maxC)

library (combinat)

levels <- ¢(2,3,4,5,6,7,8,9,10,11)

data <- read.csv("ui output/speedPerLevel.csv",header=T)
findCombinations (data, 4,8, levels)



3.2 Korelacie indikatorov interakcie s rozhranim a osobnostnych ¢rt
Ndzov skriptu: uiCorrelations.R

Vstup: ui_output/xBig5_y.csv

Vystup: ui_output/uiCorrelations.csv

Formdt vystupu: meno indikatora; vel'kost' analyzovanej sady; korelacny koeficient; p-
hodnota; (posledné dva stipce sa opakujti pre ¢rtu extroverzie, otvorenosti, privetivosti,
neuroticizmu, svedomitosti v tomto poradi)

indNames = c ("speed","inactive","path","hits","reactions")
for (indName in indNames) {
for (j in 1:5) {

infile <- paste("ui_ output/",indName,"Big5 ",j,".csv",sep="")
data <- read.csv(file=infile, header=TRUE)
c <- matrix(1:12, ncol=12)
c[1l] <- indName
c[2] <- nrow(data)
for (i in 3:7) {

k <- 1-2
clk*2-14+42]1 <-

cor (data[l:dim(data[i]) [1],1i],datal[, indName])
cl[k*2+2] <-

cor.test (datal[l:dim(data[i]) [1],1],

data[,indName]) $p.value
}

write (c,"uiCorrelations.csv", append=TRUE, ncolumns=12, sep=",")

3.3 Korelacie indikatorov hernych mechanizmov a osobnostnych ¢rt
Ndzov skriptu: gmCorrelations.R

Vstup: ui_output/gameBig5.csv

Vystup 1: gmCorrelations.csv

Format vystupu 1: meno indikatora; velkost analyzovanej sady; korelacny koeficient; p-
hodnota; (posledné dva stipce sa opakujt pre ¢értu extroverzie, otvorenosti, privetivosti,
neuroticizmu, svedomitosti vtomto poradi)

Vystup 2: gmCorrelationsIndicators.csv

Format vystupu 2: meno indikatora; velkost analyzovanej sady; korelacny koeficient; p-
hodnota; (posledné dva stipce sa opakuju pre body, rebri¢ek, ¢asomieru a tilohy)

calcCor <- function(indCol, haveCol, data, filterOutliers, onlyLdb = F) {
if (haveCol > 0)
data0 <- data[datal[haveCol]l==1,]
else
data0 <- data
c <- matrix(1:12, ncol=12)
if (filterOutliers == T)



data0 <- remove (indCol,data0)
else
data0 <- adjust(indCol,data0)
if (onlyLdb == T)
data0 <- subset (datalO, haveLdb == 1)
c[1l] <- colnames (data0) [indCol]
c[2] <- nrow(dataO)
for (i in 3:7) {
k <- 1-2
clk*2-1+2] <-
cor (datalO[l:dim(dataO[i]) [1],41],
datalO[l:dim(data0[indCol]) [1],indCol])
cl[k*24+2] <-
cor.test(datalO[l:dim(dataO[i]) [1],1],
dataO[l:dim(data0[indCol]) [1],indCol]) $p.value
}

write(c,"gmCorrelations.csv", append=TRUE, ncolumns=12, sep=",")

calcCorIndicators <- function (indCol, haveCol, data) {
c <- matrix(1:10, ncol=10)
c[1l] <- colnames(data) [indCol]
c[2] <- nrow(data)
for (i in 17:20) {
datal <- data[datal[haveCol]l==1,]
data0 <- data[datal[i-5]==1,]
datal <- remove (indCol, datal)
data0 <- remove (i, dataO)

data0 <- merge(datalO,datal)
k <- 1-16
clk*2-1+2] <-
cor (datalO[l:dim(dataO[1i]) [1],417,
datalO[l:dim(data0[indCol]) [1],indCol])
cl[k*24+2] <-
cor.test(datalO[l:dim(dataO[i]) [1],1],
dataO[l:dim(data0[indCol]) [1],indCol]) $p.value
print (nrow (data0l))
}
write(c,"gmCorrelationsIndicators.csv", append=TRUE,ncolumns=10, sep=",
")
}

data <- read.csv("gm output/gameBig5.csv",header=T)
calcCor(17,12,data, F)
calcCor(17,12,data,T)

data0 <- subset (data, haveLdb == 0)
calcCor(17,12,datal, F)
calcCor(17,12,data0,T)

data0 <- subset (data, havelLdb == 1)
calcCor(17,12,data0l,F)
calcCor(17,12,data0,T)
calcCor(18,13,data, F)
calcCor(18,13,data,T)

calcCor(19,14,data,F,F)



calcCor(19,14,data,T,F)
calcCor(19,14,datal,F,T)
calcCor(19,14,datal,T,T)

calcCor (20,15,data,F, F)
calcCor (20,15,data, T, F)
calcCor (20,15,datal,F,T)
calcCor (20,15,data0,T,T)

calcCorIndicators(17,12,data)
calcCorIndicators(18,13,data)
calcCorIndicators(19,14,data)
calcCorIndicators (20,15,data)

3.4 Analyza preferovanych hernych mechanizmov
Nazov skriptu: gmTTests.R

Vstup: ui_output/gameBig5.csv

Vystup : gmTTests.csv

Formdt vystupu 1: meno indikatora; t hodnota na celej sade; p-hodnota na celej sade; t
hodnota na podmnozZine; p-hodnota na podmnoZine (posledné dva stipce sa opakuju pre
¢rtu extroverzie, otvorenosti, privetivosti, neuroticizmu, svedomitosti v tomto poradi)

calcT <- function(whatCol, genCol, haveGeneral, data, filterOQutliers,
whichRes, whichExtrem) {
c <- matrix(1:7, ncol=7)
data0 <- datal[datal[genCol]==0, ]
datal <- data[data[genCol]==1,]
if (filterOutliers == T) {
data0 <- adjust (whatCol, dataOl)
datal <- adjust(whatCol, datal)
}
c[1l] <- colnames (data) [whatCol]
if (haveGeneral==T & nrow(datal0)>1 & nrow(datal)>1) {
if (whichRes == "t")
cl[2] <-
round (t.test (datalO[whatCol],
datal [whatCol]) $statistic, 1)

else
cl(2] <-
round (t.test (datal[whatCol],
datal [whatCol]) Sp.value, 2)
}
else
c[2] <= ""
for (j in 1:5) {
if (whichExtrem== "low") {
sub data0 <- dataO[dataO[2+3]<=0.5,]
sub datal <- datal[datal[2+]j]<=0.5,]
}
else {
sub _data0 <- dataO[data0[2+3]>=0.5,]
sub _datal <- datall[datal[2+3]>=0.5,]



}

if (haveGeneral==T & nrow(sub_datal)>1 & nrow(sub datal)>1)

if (whichRes == "t")
c[j+2] <-
round (t.test (sub_datal[whatCol],
sub_datal[whatCol])S$statistic,1)

else
c[j+2] <-
round(t.test (sub datal[whatCol],
sub_datal[whatCol]) $p.value, 2)
}
else
cl[j+2] <= ""

}

write(c,"gmTTests.csv", append=TRUE, ncolumns=7, sep=",")

data <- read.csv("gm output/gameBig5.csv",header=T)

# t hodnoty pre &rtu >= 0.5

data no ldb <- subset (data, haveLdb == 0)

calcT ("points", "havePts",T,data no 1db,T,"t","high")
data pts <- subset (data, havePts == 1)

calcT ("leaderboard", "haveLdb", T,data pts,T,"t","high")
calcT ("timer", "haveTmr",T,data,T,"t","high")

calcT ("challenges", "haveChal",T,data,F,"t", "high")
calcT ("skills", "haveSkll",T,data,F,"t", "high")

# t hodnoty pre &rtu <= 0.5

data no ldb <- subset (data, haveLdb == 0)

calcT ("points", "havePts",T,data no 1db,T,"t","low")
data pts <- subset (data, havePts == 1)

calcT ("leaderboard", "havelLdb",T,data pts,T,"t","low")
calcT ("timer", "haveTmr",T,data,T,"t","low")

calcT ("challenges", "haveChal",T,data,F,"t","low")
calcT("skills","haveSkll",T,data,F,"t","low")

# p-hodnoty pre &rtu >= 0.5

calcT ("points", "havePts",T,data no 1db,T,"p", "high")
data pts <- subset(data, havePts == 1)

calcT ("leaderboard", "havelLdb",T,data pts,T,"p", "high")
calcT ("timer", "haveTmr",T,data,T,"p", "high")

calcT ("challenges", "haveChal",T,data,F, "p", "high")
calcT ("skills", "haveSkll",T,data,F,"p","high")

# p-hodnoty pre &rtu <= 0.5

data no_1ldb <- subset (data, haveLdb == 0)

calcT ("points", "havePts",T,data no 1db,T,"p", "low")
data pts <- subset (data, havePts == 1)

calcT ("leaderboard", "havelLdb",T,data pts,T,"p","low")
calcT ("timer", "haveTmr",T,data, T, "p","low")

calcT ("challenges", "haveChal",T,data,F,"p","low")
calcT ("skills", "haveSkll",T,data,F,"p","low")



3.5
Nazov skriptu: fittedAlLR

Vstup:
gm_output/gameBig5.csv,
ui_output/speedBig5_1.csv,
ui_output/inactiveBig5_1.csv,
ui_output/pathBig5_1.csv,
ui_output/hitsBig5_1.csv,
ui_output/reactionsBig5_1.csv

# funckia pre porovnanie hodnoty ¢&rty nameranej dotaznikom a odhadnute]

compare <- function(orig, fitted)
res <- c(l:length(fitted))
success <- 0

if (orig <= 0.4 & fitted <=
success <- 1

if (orig > 0.4 & orig < 0.6
success <- 1

if (orig >= 0.6 & fitted >=

success <- 1
return (success)

# funckia pre porovnanie vSetkych

vs. odhadnutych

comparePlayer <- function(ol, f1,
f4 =1, o5 = -1, £5 = 1) {
success <- 0
success <- success + compare
success <- success + compare
success <- success + compare
success <- success + compare
if (o5 >= 0)

{

0.4)

Vyhodnotenie linearneho modelu odvodenia

& fitted > 0.4 & fitted < 0.6)

0.6)

¢ft jedného hrac¢a - nameranych dotaznikom

02, f2, o3 =

(o1, f1
(02,2
(03, £3
(

)
)
)
o4,f4)

success <- success + compare (05,fb)

count <- 0

if (o5 >= 0)

count <- count + 1
if (04 >= 0)

count <- count + 1
if (o3 >= 0)

count <- count + 1
if (02 >= 0)

count <- count + 1
if (ol >= 0)

count <- count + 1

return (success/count)

# funkcia pre vypolet presnosti modelu

calcSuccessAll <-
0l*0-1, f4 = ol*0+1,

function (ol,

o5 =

£1,
ol*0-1,

o2, f2, o3
£f5 = ol*0+1)

res <- c(l:length(fl))

success <- 0

-1,

{

f3 =

ol*0-1,

1,

o4

£3

-1,

0l*0+1,

o4



for(i in 1l:length(fl)) {
success <- success +
comparePlayer (ol [i],f1[i],02[i],£f2[1],03[1],£3[1i],
o4[i],f4[i],05[1],£5[1])
}
print (success/length (fl))

# Nacitanie udajov o interakcii s rozhranim

datal <- read.csv("ui output/speedBig5 1l.csv", header=T)
data2 <- read.csv("ui output/inactiveBig5 1.csv",header=T)
data3 <- read.csv("ui output/pathBig5 1.csv",header=T)
data4 <- read.csv("ui output/hitsBig5 1.csv",header=T)
data5 <- read.csv("ui output/reactionsBig5 1l.csv",header=T)

data <- merge(datal,dataZ?)
data <- merge(data,data3)
data <- merge(data,data4)
data <- merge(data,datab)

# Nac¢itanie udajov o preferencii mechanizmov

data2 <- read.csv("gm output/gameBig5.csv",header=T)
data2 <- adjust (20,data?)

data?2 <- remove (l17,data2)

# spojenie oboch typov Gdajov
data <- merge(data,data?)

# linedrny model pre extroverziu

lin <- 1lm(ext ~ challenges + hits, data)
# pole hodndét z dotaznika

ol <- data$ext

# pole hodndét odhadutych

fl <- predict.lm(lin,data)

# linedrny model pre otvorenost

lin <- Im(open ~ points + hits, data)
02 <- dataSopen

f2 <- predict.lm(lin,data)

# linedrny model pre privetivost

lin <- lm(agree ~ maxLevel + inactive, data)
03 <- data$agree

f3 <- predict.1lm(lin,data)

# linedrny model pre neuroticizmus
lin <- lm(neur ~ timer + hits, data)
04 <- dataSneur

f4 <- predict.Ilm(lin,data)

# linedrny model pre svedomitost
lin <- 1lm(consc ~ inactive, data)
05 <- data$consc

f5 <- predict.1lm(lin,data)

# vypolet presnosti odhadu piatich/troch ¢ft



calcSuccessAll (ol,fl1,02,f2,03,f3,04,f4,05,f5)

calcSuccessAll (ol,fl,03,£3,04,f4)

# --— Pre jednotlivé &rty ---

# funkcia pre vypocet presnosti odhadu jednej

calcSuccess <- function(orig, fitted) {

res <- c(l:length(fitted))

success <- 0

for(i in l:length(fitted)) {
res[i] = O

if (orig[i] <= 0.4 & fitted[i] <=

res[i] =1

if (orig[i] > 0.4 & origl[i]

res[i] =

Crty
0.4)
< 0.6 &
fitted[i] > 0.4 & fitted[i] < 0.6)
0.6)

res[i] =
if (res[i] ==

1

if (origl[i] >= 0.6 & fitted[i] >
1
)

success <- success + 1

}

print (success/length (fitted))

# linedrny model pre extroverziu
lin <- 1lm(ext ~ challenges + hits,
o <- dataSext

f <- fitted(lin)

calcSuccess (o, f)

# linedrny model pre otvorenost

data)

lin <- Im(open ~ points + hits, data)

o <- data$open
f <- fitted(lin)
calcSuccess (o, f)

# linedrny model pre privetivost

lin <- Im(agree ~ maxLevel + inactive, data)

o <- data$agree
f <- fitted(lin)
calcSuccess (o, f)

# linedrny model pre neuroticizmus

lin <- 1lm(neur ~ timer + hits, data)

o <- data$neur
f <- fitted(lin)
calcSuccess (o, f)

# linedrny model pre svedomitost
lin <- lIm(consc ~ inactive, data)
o <- data$consc
f <- fitted(lin)
calcSuccess (o, f)



Priloha D - Podrobné vysledky korelacnej analyzy

1 Rychlost pohybu

1.1 Experiment1

Vyber arovni so stabilnou charakteristikou rychlosti pohybu mysi:
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Tabul'ka korelacii osobnostnych ¢ft s rychlostou pohybu mysi pri postupnom filtrovani
hracov s malo odohranymi droviiami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

N r p r p r p r p r p

26 0.11 0.54 -0.09 0.61 -0.06 0.76 -0.07 0.71 -0.02 0.93
18 -0.14 0.57 -0.03 0.89 -0.01 0.98 0.14 0.58 0.08 0.75
12 -0.05 0.88 0.19 0.55 -0.45 0.14 0.45 0.14 0.15 0.65

Tabul’ka korelacii v jednotlivych trovniach:

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost
LV N r o] r p r p r o] r p
6 18 -0.07 0.79 0.2 0.43 -0.4 0.1 0.1 0.69 0.03 0.9
7 13 0.1 0.75 -0.26 0.39 -0.03 0.93 -0.01 0.96 0.1 0.75
8 12 0.03 0.93 0.05 0.89 -0.35 0.27 0.28 0.37 0.27 0.39
9 11 -0.09 0.8 0.23 0.5 -0.17 0.61 0.2 0.55 -0.2 0.55
10 11 -0.28 0.4 0.23 0.5 -0.31 0.35 0.02 0.96 -0.18 0.59
11 11 0.35 0.29 0.46 0.16 | -0.31 0.36 -0.29 0.39 0.25 0.45
12 9 -0.2 0.6 0.26 0.5 -0.32 0.4 0.35 0.36 0.11 0.79
13 9 0.02 0.95 0.16 0.69 0.19 0.62 -0.27 049 -0.42 0.26

14 7 -0.33 0.47 -0.15 0.75 -0.33 0.47 0.39 0.39 0.02 0.97




Tabul'ka korelacii na skupine hracov so zapnutymi bodmi aj rebrickom pri postupnom

filtrovani hracov s malo odohranymi drovinami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
19 -0.04 0.88 -0.14 0.56 -0.04 0.86 0.14 0.58 -0.12 0.62
15 0.16 0.56 0.00 0.99 0.04 0.88 0.02 0.94 0.02 0.93
11 -0.37 0.26 -0.20 0.56 -0.06 0.85 0.61 0.04 -0.14 0.69
8 -0.12 0.78 0.07 0.87 -0.55 0.15 0.57 0.14 0.05 0.91
1.2 Experiment 2
600 -

. 500 S
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N 400 - H %
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Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
21 0.20 0.38 -0.15 0.52 -0.16 0.49 0.10 0.65 -0.37 0.10
20 0.19 0.43 -0.15 0.53 -0.18 0.44 0.07 0.75 -0.37 0.11
17 -0.07 0.79 -0.15 0.56 -0.40 0.11 0.31 0.23 -0.33 0.19
16 -0.04 0.87 -0.12 0.66 -0.39 0.14 0.29 0.28 -0.32 0.22
15 -0.06 0.84 -0.21 0.46 -0.43 0.11 0.28 0.32 -0.30 0.28
12 0.06 0.86 -0.24 0.44 -0.43 0.17 0.07 0.83 -0.25 0.44
Extroverzia Otvorenost Privetivost =~ Neuroticizmus Svedomitost

LV N r p r p r p r p r p
6 20 0.12 0.61 -0.05 0.84 -0.2 0.41 0.35 0.13 | -0.25 0.29
7 20 0.3 0.19 -0.13 0.58 -0.19 042 -0.01 0.98 -0.15 0.54
8 17 0.46 0.06 0.02 0.93 | -0.37 0.15 0.23 0.37 -0.29 0.25
9 16 0.13 0.63 -0.17 0.52 | -0.36 0.17 0 1 -0.01 0.97
10 15 0.21 0.45 -0.25 0.37 | -0.49 0.06 0.16 0.58 | -0.45 0.09
11 14 0.01 0.97 0.03 091 -0.17 0.56 -0.09 0.77 -0.26 0.37
12 12 0.54 0.07 | -0.08 0.82 | -0.59 0.05 | -0.11 0.74 | -0.48 0.12
13 12 0.09 0.78 -0.1 0.76 -0.1 0.77 |-0.43 0.16 0.11 0.73
14 10 -0.03 0.93 -0.25 0.49 -0.2 0.58 -0.15 0.68 -0.23 0.52




2 Neaktivna doba

2.1 Experiment1

Vyber arovni so stabilnou charakteristikou neaktivnej doby:
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Tabul'ka korelacii osobnostnych ¢ft s neaktivnou dobou pri postupnom filtrovani hracov
s malo odohranymi Uroviiami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

N r p r p r p r p r p

26 -0.04 0.83 -0.11 0.55 -0.02 0.90 -0.17 0.34 0.25 0.16
18 -0.20 0.42 -0.15 0.56 -0.42 0.08 -0.04 0.89 0.15 0.55
12 -0.23 0.47 -0.19 0.54 -0.57 0.05 0.25 0.44 0.31 0.33
11 ‘ -0.39 0.23 ‘ -0.12 0.73 -0.59 0.06 0.05 0.89 0.23 0.49

Tabul’ka korelacii v jednotlivych trovniach:

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost
LV N r p r p r p r p r p
6 18 -0.32 0.19 -0.06 0.8 |-0.42 0.08 0.01 0.97 0.02 0.92
7 13 -0.3 0.32 -0.02 0.95 |-0.65 0.02 0.44 0.13 0.19 0.53
8 12 -0.32 0.31 -0.18 0.58 |-0.51 0.09 0.3 0.35 0.25 0.43
9 11 -0.02 0.95 0.06 0.87 |-0.52 0.1 |-0.42 0.2 0.28 0.41
10 11 -0.3 0.37 -0.36 0.28 |-0.47 0.15 0.17 0.61 0.37 0.26
11 11 0.26 0.43 0.04 0.91 |-0.51 0.11 |-0.52 0.1 0.65 0.03
12 9 -0.34 0.37 -0.34 0.38 -0.29 0.46 0.05 0.9 0.13 0.74
13 9 -0.45 0.22 -0.21 0.59 |-0.52 0.15 0.29 0.44 0.25 0.51
14 7 -0.7 0.08 |-0.49 0.27 |-0.69 0.09 0.44 0.33 -0.01 0.98




Tabul'ka korelacii na skupine hracov so zapnutymi bodmi aj rebrickom pri postupnom

filtrovani hracov s malo odohranymi drovinami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
19 0.15 0.59 -0.01 0.97 0.19 0.50 -0.08 0.77 0.23 0.40
15 -0.29 0.36 -0.19 0.55 -0.18 0.58 0.25 0.44 0.15 0.65
11 -0.17 0.61 0.01 0.98 -0.56 0.07 0.18 0.59 0.27 0.42
8 -0.10 0.81 -0.08 0.85 -0.59 0.12 0.28 0.51 0.35 0.39
2.2 Experiment 2
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Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p

21 -0.01 0.97 0.35 0.12 0.31 0.17 0.22 0.33 -0.07 0.76
20 -0.09 0.72 0.38 0.10 0.26 0.26 0.12 0.62 0.13 0.58
17 -0.03 0.92 0.34 0.18 ‘ 0.46 0.06 ‘ -0.24 0.36 0.41 0.11
15 -0.16 0.56 0.22 0.42 0.37 0.17 -0.14 0.62 0.42 0.12
12 -011 073 027 040 | 045 014 | 028 038 | 057 0.5
Extroverzia Otvorenost Privetivost ~ Neuroticizmus  Svedomitost

LV N r o] r p r p r o] r p
6 20 0.02 0.92 0.28 0.24 -0.22 0.34 0.37 0.1 | -0.07 0.77
7 20 | -0.54 0.02 | -0.05 0.84 0.36 0.12 | -0.07 0.78 0.15 0.53
8 17 0.06 0.82 0.47 0.06 0.5 0.04 | -0.34 0.19 0.22 0.39
9 16 -0.24 0.36 0.24 0.38 0.57 0.02 | -0.31 0.24 0.13 0.62
10 15 -0.2 0.48 0.13 0.64 0.63 0.01 | -0.28 0.32 ’ 0.41 0.13
11 14 -0.33 0.26 0 1 0.09 0.77 0.07 0.8 -0.01 0.98
12 12 -003 092 -009 078 | 047 012 | 0 1| 045 0.5
13 12 -0.24 0.46 0.06 0.84 0.15 0.64 0.44 0.16 0.14 0.66
14 10 -0.36 0.31 -0.12 0.73 ‘ 0.8 0.01 ‘ 0.03 0.93 0.28 0.44




3 Efektivita pohybu

3.1

Experiment 1

Vyber drovni so stabilnou charakteristikou efektivity pohybu:
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Tabul’ka korelacii osobnostnych ¢rt s efektivitou pohybu mysi pri postupnom filtrovani
hracov s malo odohranymi roviiami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

N r p r p r p r p r p
33 0.04 0.84 0.32 0.07 0.03 0.86 -0.24 0.17 0.27 0.14
26 -0.04 0.83 0.27 0.19 -0.08 0.70 -0.18 0.37 0.17 0.40
21 0.09 0.69 0.08 0.73 -0.27 0.23 -0.24 0.28 -0.01 0.98
18 0.13 0.61 0.11 0.67 -0.31 0.21 -0.30 0.22 0.03 0.91
12 0.18 0.60 -0.14 0.68 -0.12 0.72 -0.57 0.07 0.13 0.70

Tabul'ka korelacii v jednotlivych trovniach:

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost

LV N r p r p r p r o] r p
5 21 -0.01 0.96 -0.03 0.89 -0.25 0.27 -0.03 0.9 -0.23 0.32
6 18 0.06 0.8 0.01 0.96 -0.22 0.39 -0.34 0.16 0.08 0.76
7 13 0.06 0.86 -0.28 0.35 -0.17 0.58 -0.14 0.65 0.27 0.37
8 12 -0.12 0.71 | -0.47 0.12 -0.2 0.52 -0.03 0.92 0.07 0.83
9 11 0.27 0.43 -0.27 0.42 -0.13 0.71 | -0.47 0.14 0.26 0.44
10 11 0.4 0.23 0.09 0.79 -0.36 0.27 | -0.48 0.13 0.51 0.11
11 11 0.31 0.36 -0.26 0.44 0.14 0.67 -0.27 0.43 0.17 0.61
12 9 0.27 0.48 -0.12 0.76 0.13 0.74 -0.51 0.16 0.05 0.9
13 9 0.18 0.64 -0.16 0.68 0.01 0.98 -0.6 0.09 | -0.03 0.95
14 7 0.21 0.64 -0.18 0.7 -0.05 0.92 | -0.65 0.11 | -0.19 0.69




Tabul'ka korelacii na skupine hracov so zapnutymi bodmi aj rebrickom pri postupnom
filtrovani hracov s malo odohranymi drovinami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
19 0.23 0.34 0.42 0.07 0.07 0.79 -0.47 0.04 0.44 0.06
15 0.16 0.58 0.33 0.23 -0.06 0.84 -0.43 0.11 0.40 0.14
11 0.29 0.38 0.23 0.50 -0.28 0.40 -0.49 0.12 0.20 0.56
8 0.15 0.72 -0.13 0.76 0.07 0.88 -0.51 0.20 0.12 0.78
3.2 Experiment 2
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Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
21 0.04 0.87 0.16 0.49 -0.01 0.97 -0.03 0.89 0.09 0.70
20 0.02 0.94 0.16 0.50 -0.03 0.90 -0.07 0.77 0.16 0.51
16 0.36 0.17 0.02 0.93 0.04 0.90 -0.42 0.10 0.08 0.78
12 0.38 0.23 0.26 0.41 -0.11 0.74 -0.21 0.51 -0.29 0.37
Extroverzia Otvorenost Privetivost ~ Neuroticizmus Svedomitost
LV N r p r p r p r o] r p
6 20 -0.1 0.67 0.18 0.45 -0.01 0.98 -0.07 0.78 0.17 0.46
7 20 -0.08 0.72 0.25 0.28 -0.3 0.2 0.22 0.34 -0.13 0.59
8 17 0.12 0.63 0.07 0.8 -0.14 0.59 -0.15 0.57 0.31 0.23
9 16 -0.06 0.82 -0.13 0.64 -0.35 0.19 -0.04 0.87 0.07 0.79
10 15 -0.11 0.7 0.05 0.85 0.19 0.49 0.05 0.86 0.59 0.02
11 14 0.37 0.2 -0.19 0.52 -0.1 0.72 -0.19 0.51 0.23 0.42
12 12 -0.19 0.55 0.15 0.63 0.2 0.52 0.08 0.8 0.05 0.89
13 12 0.47 0.12 -0.11 0.73 -0.49 0.11 0.04 0.89 -0.31 0.32
14 10 0.34 0.33 0.28 0.44 -0.2 0.58 0.22 0.55 -0.17 0.64




4 Interakcia s aktivhymi prvkami

4.1

Vyber arovni so stabilnou charakteristikou interakcie s aktivnymi prvkami:
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Tabul'ka korelacii osobnostnych ¢ft s interakciou s aktivnymi prvkami pri postupnom
filtrovani hrac¢ov s malo odohranymi uroviami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

N r p r p r p r p r p
33 0.10 0.59 0.28 0.12 -0.19 0.28 -0.17 0.35 0.09 0.63
26 0.16 0.44 0.34 0.09 -0.29 0.14 -0.33 0.10 0.38 0.06
21 0.07 0.75 0.20 0.39 -0.35 0.12 -0.08 0.72 0.29 0.21
18 0.42 0.08 0.19 0.45 -0.33 0.19 -0.21 0.41 0.29 0.24
13 0.42 0.15 0.12 0.70 -0.10 0.74 -0.63 0.02 0.09 0.77
12 0.38 0.23 0.20 0.54 -0.14 0.66 -0.60 0.04 0.03 0.93

Tabul'ka korelacii v jednotlivych urovniach:

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost

LV N r p r p r p r p r p
6 18 0.06 0.83 0.09 0.72 -0.16 0.53 -0.19 0.46 -0.15 0.55
7 13 0.24 0.44 | -0.43 0.14 0.35 0.24 -0.31 0.3 0.13 0.67
8 12 0.17 0.6 -0.26 0.41 -0.12 0.71 0.02 0.94 0.01 0.98
9 11 0.26 0.44 0.28 0.41 -0.3 0.37 -0.15 0.67 -0.05 0.88
10 11 0.13 0.71 0.37 0.27 | -0.56 0.07 | -0.41 0.21 0.12 0.73
11 11 0.45 0.17 0.46 0.15 | -0.75 0.01 | -0.44 0.18 0.62 0.04
12 9 0.41 0.27 0.43 0.25 -0.37 0.32 -0.24 0.53 0.4 0.28
13 9 0.11 0.79 -0.18 0.65 0.09 0.82 -0.37 0.32 -0.3 0.44
14 7 0 0.99 -0.29 0.53 -0.39 0.39 -0.38 0.4 -0.02 0.96




Tabul'ka korelacii na skupine hracov so zapnutymi bodmi aj rebrickom pri postupnom
filtrovani hracov s malo odohranymi drovinami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
12 0.59 0.04 0.40 0.20 -0.37 0.23 -0.51 0.09 0.29 0.36
8 0.41 0.31 0.29 0.48 -0.33 0.43 -0.64 0.09 0.21 0.61
4.2 Experiment 2
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Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
20 0.40 0.08 0.11 0.63 -0.19 0.43 0.14 0.55 -0.18 0.44
17 0.41 0.10 0.03 0.91 -0.39 0.12 0.24 0.35 0.02 0.93
15 0.44 0.10 0.11 0.69 -0.40 0.14 0.29 0.30 -0.02 0.93
14 0.38 0.18 0.24 0.40 -0.25 0.39 0.17 0.56 -0.08 0.77
12 0.21 0.52 0.30 0.34 -0.67 0.02 0.28 0.38 -0.28 0.39
Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost
LV N r p r p r p r p r p
5 21 -0.36 0.31 -0.12 0.73 0.8 0.01 0.03 0.93 0.28 0.44
6 20 0.19 0.4 -0.25 0.28 -0.02 0.94 0.01 0.96 | -0.44 0.04
7 20| 0.35 0.13 ‘ -0.08 0.73 -0.14 0.55 -0.1 0.66 -0.17 0.48
8 17 0.28 0.24 0.28 0.22 -0.14 0.55 0.13 0.58 -0.27 0.25
9 16 -0.01 0.98 -0.18 0.5 | -0.71 0 0.4 0.11 0.2 0.43
10 15 -0.1 0.72 ‘ -0.4 0.12 | -0.55 0.03 | -0.07 0.8 0.41 0.11 ‘
11 14 -0.03 0.93 -0.02 0.94 | -0.38 0.16 0.62 0.01 | -0.09 0.74
12 12 0.38 0.18 0 0.99 0.04 0.88 -0.08 0.78 0.26 0.37
13 12 043 0.16 0.24 0.44 | -0.55 0.06 | -0.08 0.81 | -0.45 0.14 ‘
14 10 | 0.47 0.12 | -0.02 0.94 -0.29 0.36 | -0.46 0.13 | -0.11 0.72




5 Rychlost reakcii

5.1

Experiment 1

Vyber trovni so stabilnou charakteristikou rychlosti reakcii prvkami:
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Tabul'ka korelacii osobnostnych ¢ft s rychlost'ou reakcii pri postupnom filtrovani hracov

s malo odohranymi Uroviiami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

N r p p r p r p R p
13 -0.41 0.17 -0.03 0.92 0.17 0.59 0.20 0.51 -0.11 0.73
12 -0.36 0.25 -0.11 0.74 0.21 0.52 0.13 0.69 -0.04 0.89
11 -0.39 0.24 -0.08 0.80 0.24 0.49 0.08 0.81 -0.08 0.82

Tabul’ka korelacii v jednotlivych trovniach:

Extroverzia Otvorenost Privetivost ~ Neuroticizmus Svedomitost

LV N r p r p r p r o] r p
5 21 -0.06 0.81 -0.18 0.43 -0.17 0.45 0.32 0.16 -0.03 0.89
6 18 -0.03 0.91 0.07 0.79 -0.35 0.16 0.22 0.39 0.14 0.58
7 13 -0.11 0.71 0.24 0.43 -0.11 0.72 -0.14 0.65 0.23 0.45
8 12 0.01 0.98 0.15 0.65 0.09 0.77 -0.43 0.16 0.17 0.61
9 11 -0.35 0.29 -0.31 0.35 0.33 0.32 0.15 0.66 | -0.83 0
10 11 -0.24 0.49 0.04 0.9 0.47 0.14 0.4 0.23 -0.19 0.57
11 11 -0.36 0.28 -0.04 091 -0.19 0.57 0.37 0.27 -0.32 0.34
12 9 0.01 0.98 0.1 0.81 0.26 0.5 -0.04 0.91 0.03 0.94
13 9 0.71 0.03 0.18 0.65 0 1 -0.36 0.34 0.36 0.34
14 7 0.42 0.34 0.21 0.64 0.11 0.81 -04 0.37 0.26 0.58




Tabul'ka korelacii na skupine hracov so zapnutymi bodmi aj rebrickom pri postupnom
filtrovani hracov s malo odohranymi drovinami:

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
12 -0.35 0.40 0.19 0.64 -0.12 0.77 0.08 0.85 0.18 0.67
5.2 Experiment 2
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Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
N r p r p r p r p r p
16 0.13 0.64 -0.12 0.65 0.18 0.50 -0.17 0.52 0.26 0.33
15 0.10 0.74 -0.20 0.47 0.15 0.60 -0.11 0.70 0.28 0.31
13 0.13 0.67 -0.26 0.38 -0.08 0.81 0.03 0.92 0.21 0.49
Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
LV N r p r p r p r p r p
5 21 -0.05 0.82 -0.05 0.83 0.08 0.74 -0.16 0.5 0.31 0.17
6 20| 0.31 0.18 -0.1 0.68 0.26 0.26 -0.25 0.3 0.05 0.84
7 20 0.11 0.64 -0.03 0.9 -0.07 0.76 0.06 0.81 -0.05 0.85
8 17 | 0.44 0.08 -0.13 0.61 -0.39 0.12 0.17 0.52 0.11 0.68
9 16 | 0.52 0.04 | -0.19 0.49 -0.53 0.04 0.14 0.61 -0.05 0.86
10 15 | -0.43 0.11 -0.2 0.48 -0.11 0.68 0.44 0.1 ‘ -0.17 0.54
11 14 0.13 0.66 -0.05 0.87 0.06 0.83 -0.11 0.7 -0.12 0.69
12 12 0.39 0.21 -0.47 0.12 -0.48 0.12 -0.2 0.54 | -0.71 0.01
13 12 0.34 0.29 0.17 0.6 -0.64 0.02 0.18 0.58 -0.35 0.27
14 10 -0.31 0.38 -0.47 0.17 -0.53 0.11 0.2 0.57 -0.4 0.25




6

6.1

Body

Experiment 1

Hl'adané korelacie mechanizmu bodov s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hraci so zapnutymi bodmi bez ohl'adu na to, ¢i maja rebricek

B. Hraci so zapnutymi bodmi bez ohl'adu na to, ¢i maju rebricek bez odl'ahlych hodnét

C. Hraci so zapnutymi bodmi, ale nemaju rebricek

D. Hradi so zapnutymi bodmi, ale nemaju rebricek bez odl'ahlych hodnot

E. Hraci so zapnutymi bodmi aj rebrickom

Extroverzia Otvorenost Privetivost ~ Neuroticizmus  Svedomitost
Sk. N r p r p r p r p r p
A 40 0.19 0.23 0.41 0.01 0.05 0.75 -0.02 0.92 0.26 0.11
B 37 0.11 0.50 0.38 0.02 0.14 042 -0.11 0.50 | 0.29 0.09
C 18 0.33 0.19 0.32 0.20 0.11 0.66 0.17 0.51 0.05 0.84
D 16 0.28 0.30 0.33 0.22 0.26 0.32 -0.18 0.51 0.09 0.75
E 22 0.13 0.56 ‘ 0.45 0.04 0.00 099 -0.19 0.40 ‘ 0.37 0.09
6.2 Experiment 2

Hl'adané korelacie mechanizmubodov s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hraci so zapnutymi bodmi a rebrickom
B. Hradi so zapnutymi bodmi a rebrickom bez odl'ahlych hodnét
Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost
Sk. N r p r p r p r p r p
A 21 0.13 0.57 -0.23 0.31 0.00 1.00 -0.27 0.23 -0.10 0.65
B 19 0.21 0.39 0.16 0.51 0.23 0.33 -0.26 0.28 0.35 0.14




7 Rebricek

7.1 Experiment1

Hl'adané korelacie mechanizmu rebricka s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hraci so zapnutymi bodmi a rebrickom
B. Hradi so zapnutymi bodmi a rebrickom bez odl'ahlych hodnét

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost

Sk. N r p r p r p r p r p
A 22 -0.10 0.64 -0.08 0.71 0.52 0.01 | -0.19 0.40 -0.06 0.78
B 21 -0.17 0.47 -0.14 0.55 0.49 0.02 | -0.12 0.60 0.00 0.98

7.2 Experiment 2

Hl'adané korelacie mechanizmu rebricka s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hracdi so zapnutymi bodmi a rebrickom

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

Sk. N r p r p r p r p r p

A 21 -0.26 0.26 0.28 0.23 0.13 0.58 0.37 0.10 | -0.07 0.76




8 Casomiera

8.1 Experiment1

Hl'adané korelacie mechanizmu ¢asomiery s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hracdi so zapnutou ¢asomierou

B. Hraci zapnutou Casomierou bez odl'ahlych hodnét

C. Hraci so zapnutymi bodmi, rebrickom a ¢asomierou

D. Hradi so zapnutymi bodmi, rebrickom a casomierou bez extrémnych hodnét

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

Sk. N r p r p r p r p r p

30 0.06 0.75 0.07 0.73 -0.24 0.20 0.13 0.50 0.24 0.20
28 -0.15 0.44 -0.04 0.83 -0.20 0.30 ‘ 0.35 0.07 0.12 0.54
11 0.02 0.96 0.13 0.70 -0.08 0.83 0.16 0.63 0.57 0.07
10 -0.36 0.30 -0.11 0.75 -0.32 0.37 ‘ 0.48 0.16 0.33 0.35

O 0O w >

8.2 Experiment 2

Hl'adané korelacie mechanizmu ¢asomiery s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hradi so zapnutou ¢asomierou
B. Hradi so zapnutou ¢asomierou bez odl'ahlych hodnét

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost
Sk. N r p r p r p r p r p
A 11 0.00 1.00 -0.18 0.60 0.57 0.07 | -0.64 0.03 0.49 0.12

B 10 0.37 0.29 0.12 0.73 0.32 0.36 | -0.70 0.02 0.33 0.34




9 Ulohy

9.1 Experiment1

Hl'adané korelacie mechanizmu uloh s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hraci so zapnutymi dlohami
B. Hraci so zapnutymi tulohami bez odl'ahlych hodnot
C. Hraci so zapnutymi bodmi, rebrickom a ilohami

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus  Svedomitost
Sk. N r p r p r p r p r p
A 33 0.24 0.18 -0.27 0.13 -0.09 0.60 -0.01 0.96 -0.01 0.94
B 30 -0.01 0.96 -0.16 0.39 -0.14 0.47 0.11 0.57 0.06 0.75
C 12 -0.29 0.36 -0.22 0.48 -0.15 0.65 0.28 0.39 -0.13 0.68

9.2 Experiment 2

Hl'adané korelacie mechanizmu tloh s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. Hraci so zapnutymi dlohami
B. Hraci so zapnutymi tlohami bez odl'ahlych hodnot

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost

Sk. N r p r p r p r p r p
A 11 0.07 0.85 -0.19 0.58 0.54 0.09 | -0.28 0.41 -0.02 0.94
B 8 -0.36 0.38 -0.21 0.61 -0.23 0.59 0.30 0.47 -0.45 0.27




10 Maximalna droven

10.1 Experiment1

Hl'adané korelacie mechanizmu urovni (maximalna dosiahnuta uroven) s osobnostnymi
¢rtami na skupinach:

A. VSetci hraci

B. Hraci so zapnutymi bodmi

C. Hradi so zapnutymi bodmi aj rebrickom

Extroverzia Otvorenost Privetivost  Neuroticizmus Svedomitost

Sk. N r p r p r p r p r p
A 52 -0.15 0.28 0.18 0.20 | -0.41 0.00 0.04 0.80 0.11 0.44
B 40 -0.12 0.45 0.17 0.30 | -0.45 0.00 | -0.01 0.96 0.13 0.43
C 22 0.14 0.53 0.23 0.30 | -0.51 0.02 0.00 1.00 0.14 0.54

10.2 Experiment 2

Hl'adané korelacie mechanizmu trovni s ¢rtami na skupine vSetkych hracov

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

N r p r p r p r p r p
21 0.31 0.18 0.02 0.94 -0.15 0.53 -0.33 0.14 0.03 0.89

11 Dizka hrania

11.1 Experiment1

Hladané korelacie dizky hrania (pocet odohranych trovni aj s opakovanymi)
s osobnostnymi ¢rtami na skupinach:

A. VSetci hraci

B. Hradi so zapnutymi bodmi

C. Hraci so zapnutymi bodmi aj rebrickom

Extroverzia Otvorenost Privetivost =~ Neuroticizmus  Svedomitost

Sk. N r p r p r p r p r p
A 52 -0.16 0.25 0.22 0.12 | -0.45 0.00 0.11 0.45 0.15 0.29
B 40 -0.15 0.36 0.20 0.21 | -0.48 0.00 0.09 0.57 0.16 0.32
C 22 0.03 0.90 0.23 0.30 | -0.60 0.00 0.15 0.50 0.14 0.54

11.2 Experiment 2

Extroverzia Otvorenost Privetivost Neuroticizmus Svedomitost

N r p r p r p r p r p

21 0.22 0.35 -0.31 0.17 0.11 0.65 -0.50 0.02 0.02 0.95







Priloha E - Obsah priloZzeného média

\ Dokumenty - text hlavnej Casti prace, prilohy a anotaciu
\Hra
\ Peoplia - spustitelny systém s integrovanou hrou (Peoplia.Deployment.Host.exe)
\Zrojovy_kod_hry - zdrojové subory tykajuice sa hry
\Spracovanie
\Java_program - Java projekt pre spracovanie zaznamov z hry do indikatorov
\SQL_dotazy - dotazy pre vytvorenie indikatorov preferovanych mechanizmov
\Analyzy

\Vypocty - R skripty pre vypocty pouZité v praci a CSV sdbory s indikatormi z fazy
spracovania

\Grafy - R skripty pre vykreslenie grafov
\ Experiment_1

\input - zaznamy z hry

\output - CSV suibory po spracovani Java programom
\Experiment_1

\input

\output






Priloha F - Prispevok na konferenciu IIT.SRC 2013

Tato priloha obsahuje abstrakt prispevku prijatého na Studentski vedecku konferenciu
IIT.SRC 2013, ktorad sa uskutocnila dita 23. 4. 2013. Prispevok bol ohodnoteny Cenou
dekana.

Nazov prispevku: What Makes the Best Computer Game? How Game Features Affect
Game Play

Abstrakt: Personality has an impact on user’s behaviour in information systems, and
adaptive systems that model these features can provide better user experience. Adding
fun to the mix is making games even more intriguing objects of study. In our project we
examine how game features and personality traits affect user (player) engagement and
game play. We designed a modular casual browser game which enables us to
exhaustively study effects of different game mechanics on game play. The game tracks
both low-level user interface interactions and high-level game actions. We conducted a
study in which we collected data on several hundred game sessions. In this paper we
describe our approach and present preliminary results.



