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Publikum, hraci, participativni kultura a motivace
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Rozptylené publikum

e rozptylené a ,vsudypritomné® publikum (dispersed audiences)
publikum: jednoduché, masové, rozptylené

* nova zkusenost publika
* Clovek je neustale publikum

* penetrace informacemi a medialnimi sdélenimi



Rozptylené publikum
* obrovska performativni spolecnost

e difuzni publikum = vsudypritomné, je vystaveno medialni nabidce
prakticky neustale

e Publikum je tedy rozptylené v Case a prostoru a zaroven meazi
ruznorodé medialni obsahy.

* Neni lehké se zacilit na dostatecneé diferencovanou skupinu.



Od divaka k prosumerovi

 prvni vlna producent

* druha vina konzument (volny cas)
* treti vina ,prozument”

e participativni publikum (Jenkins)

* konvergence medialnich forem => participativni kultura



Participativni kultura

* Fanart / cosplay

* Paratext

* Performance

e Estetické modifiakce

* Henry Jenkins: participatory culture, convergence Culture
* Mia Consalvo: paratext

* Nicolas Bourriaud: postprodukce a kultura remixu

e (+ L. Lessig — prdvo)



Participatory Culture

1. Relatively low barriers for engagement

2. Strong support for sharing creations with others
3. Informal mentorship

4. Members believe their contributions matier

5. Care about others' opinions of self & work

Mol every member must conlribute, bul all musl
beleve [hey are Iree 1o conlribule when ready and

ihal what they conlribute will be approprialely
valued.”

Henry Jenkins



Terminologie?

Participativni kultura
+

Digitalni hry

<fanart, fandom, crowdsourcing>






FANART - priklady

* vizualni

e audialni

* textovy

* video

e performativni

e fyzicka vyroba

* doplnujici obsah
* pretvarejici



FANART - priklady

e vizualni: deviant art, skicy, mashupy, crossovery

* audialni: podcasty, radio, soundtracky, covery

* textovy: AAR, walkthrough, recenze, lets play, fanfikce
* video: LP, navody, recenze, prostor

e performativni:  speedruny, zive streamy, turnaje, cosplay

* fyzicka vyroba: cosplay, repliky, plakaty, papirové modely, 3D printy
* doplnujici obsah: mapy, kampané, modely, skiny, modifikace
 pretvarejici: modifikace, overhaul, tematicke larpy



Terminologie?

crowdsourcing
VS
crowdfunding



Crowdsourcing ve hrach

e Editor map (Duke Nukem 3D, Lode Runner, Warcraft 2)
 Vlastni pribehy (Neverwinter Nights, DnD, HoMaM 2)
* Ingame obsah  (Half Life, Team Fortress, MMO)

* Modifikace dulezitych hernich prvkt (Simuldtory, modifikace, Skyrim,
Warcraft 3 a MOBA (tehdy DOTA))



UZivatelé / Crowd jako smérovatelna sila

vykon - analyza (foldit, captcha)
socialni aspekt - subkultury, ucici se huby (AMV), creative capital
lidsky kapital - laborers (playbour), Twitch.TV a art

Uz v teoriich medialnich teoretikt P. Lévyho a McLuhana; rané teorie o
kyberkulture, globalni vesnici, interaktivité médii...



Costim?

* Publikum neni pasivni, interaguje se systémem (feedback) i nad ramec
systému (participace, komunitni management, marketing).

* Publikum je urcita sila — vektor — zkouma prostredi, optimalizuje,
,sebeuplatiuje” se / manifestuje se / plni své potieby.

Tuto silu / aktivitu publika (prosmeri) lze usmérnovat, stimulovat,
kontrolovat a do urcité miry i mérit.



Kde probiha cinnost prosumeru?



Mista crowdsourcingu aneb kde probiha
participace / exploit?

e fyzicka
* obchody

* eventy
* kluby

e online
e soc.sité
e komunitni uzly a fora

e platformy
* komunikacni kanaly



Které aspekty hry jsou pro nas relevantni, pokud chceme pracovat
cilené s prosumery — participativni kulturou?



Hra jako ekosystém

* Herni mechaniky

e Systém

* Nastroje

e Komunikacni uzly

e Zvyky fandomu

* Platforma

* Hra jako medialni objekt



/droje pro crowdsourcing

* agents pool

* human machine

* actions

* l[abour

* game mechanics

* creativity

* time

* advertisements

e social capital / reach



EKOSYSTEM
HRY

CROWDSOURCE
ZDROIJE




Kdo se zapojuje do ,,spolutvorby“?

* Streamer * Spisovatel
* Youtuber * Muzikant
e Speedrunner * Recenzent
* Cosplayerka . ...

* Letsplayer

* Podcast host
 Modder

e Tvlrce map
 Umélec



Spoiler z (herniho) marketingu!



Cilova skupina

» Typologie hrace (Bartle, Keirsley, Stewart)
* Preference zanrq, stylu hrani

* Osobni estetické preference
* inklinace ke stylizované grafice vs spektakuldarnost

* Subjektivni kontext spotreby
* Délka herni instance
* Naroky na obtiznost
* Preferované ovladani

* =>dohromady — otisk naroku a preferenci zakaznika



BARTLE KEIRSEY MOTIVACE / CHAR. RYSY

Guardian

Artisan

|dealist

Rational

prakticky, logicky, organizovany, zameéreny na detail, vyhledavajici
bezpedi...

takticky, manipulativni, pragmaticky, zaméreny na akci,
vyhledavajici zazitek...

emotivni, diplomaticky, zaméreny na vztahy, vyhledavajici

identitu...

inovativni, strategicky, logicky, orientovan na budoucnost,

zamereny na vysledek, vyhledavajici znalosti...

Tabulka: Typologie hracu — Bartle, Keirsey



ek B

achiever, explorer

15 - 30 minut

vypln mezi Cinnostmi, odpocinek
v, Zhusen hrac

preferované herni zanry a stylizace akéni, pribehové, RPG, rogue-like,

dungeon crawler
odpocinek, vylepsovani postavy,
zlepsovani schopnosti hrace, dokonceni

vyzev, sesbirani mozného obsahu

Tabulka: Charakteristika cilové skupiny (hrdce)



VALIDACE

Jaké charakteristiky ma ,ten/ta, ktery/d se zapojuje”?



CHARAKTERISTIKA HRACE / PREFERENCE | CHARAKTEROVY RYS

15-20
preferované styl hrani explorer, socialiser
délka herni instance 60 - 240 minut

kontext herni instance peclivé hrani, optimalizace

naroky na obtiZznost vysoké

preferované herni zanry a stylizace pribeéhove, RPG, strategické, takticke

pobyvat ve fikcnim svete, tvorit,
modifikovat, sdilet, pobyvat v ekosystému

hry

Tabulka: Charakteristika cilové skupiny (hrdce)



CHARAKTERISTIKA HRACE / PREFERENCE | CHARAKTEROVY RYS
s

preferované styl hrani socialiser
délka herni instance nerelevantni
kontext herni instance vizualni styl, setting, lore

r~Nv

naroky na obtiznost snadny onboarding

preferované herni zanry a stylizace kompetetivni, spektakularni, pribéhové,

se silnymi charaktery

tvorba, nertworking, socializace, vyroba,
uznani komunity

Tabulka: Charakteristika cilové skupiny (hrdce)






VALIDACE

Jak ovérime, ze nase prace s hraci - prosumery ma smysl?



Engagement a participative metriky

* PocCty

* Mira impactu

* Kvalita

* Souteze

* Jiné incentivy

e Zapojeni divaku (twitch, tokeny, gamifikace)

e Zarazeni do kanonu

e ... (vice vsamostatné prednasce o herni analytice)



Typologie hrace - Cetba

* STEWART, Bart. Personality And Play Styles: A Unified Model. Gamasutra [online]. 2011. Dostupné
z: http://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality and play styles a .php

» KEIRSEY, David. Please understand me II: temperament, character, intelligence. 1st ed. Del Mar,
CA: Prometheus Nemesis, c1998, 350 p. ISBN 18-857-0502-6.

* BARTLE, Richard. Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who suits MUDs. [online]. 1996.
Dostupné z: http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm



http://www.gamasutra.com/view/feature/6474/personality_and_play_styles_a_.php
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm




if allocated time <90 min then {

do.project.round.up(names, claims);

ask.questions();



