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Анотація: Запропоновано удосконалену систему метрик визначення 
рейтингу активності гравців форумних рольових ігор, яка включає як 
кількісні, так і якісні показники, а також новий метод його обчислення. 
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Abstract: An advanced system of metrics for determining the rating of the 
activity of players of  forum role-playing games is proposed, which includes both 
quantitative and qualitative indicators, as well as a new method for calculating it. 
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Вступ 

Текстова рольова гра онлайн (анг.: play-by-post role-playing game [1] або 

text role-playing game; далі – TRPG) – колективна рольова гра, в якій гравці 

взаємодіють один з одним в заздалегідь визначеному вигаданому середовищі 

за допомогою тексту, створюючи та розвиваючи художній сюжет від імені 

своїх персонажів. На заданими американської асоціації розробників ПЗ та 

комп’ютерних ігор (ESA) 63% американців віддають перевагу саме 
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колективним іграм [2], при цьому останнім часом принцип текстових 

рольових ігор почали використовувати й в навчальних цілях [3, 4].  

У порівнянні з іншими ігровими форматами, цей тип характеризується 

низкою деяких специфічних тільки для нього проблем, які потребують 

вирішення.  

По-перше, це відсутність інструментів та чіткого теоретичного 

підґрунтя для проведення гри, оскільки формат TRPG має найменший набір 

правил, що є як і причиною його популярності серед широкого вікового 

контингенту (імпровізація, розвиток фантазії, відсутність сурових правил та 

необхідність їх запам’ятовування), так і недоліком, враховуючи те, що без 

правил та стандартів немає ні порядку, ні фіксованої для усіх системи, яка 

забезпечувала б компроміс у веденні гри. Тобто, у російськомовного та 

англомовного гравців може виникнути конфлікт на базисі того, як краще 

написати, наприклад, анкету на персонажа або якого розміру вона має бути.  

По-друге, відсутність стандартів породжує додаткові питання, зокрема: 

Чи ролі відповідають канону (дійсності)? Чи гравець написав мінімум 

символів за свого персонажа (у кожної спілки своя норма)? Чи не занадто 

всесильний персонаж (явище годмодингу та Мері Сью [5])?  

Також чітко не визначено, які якісні та кількісні показники слід 

враховувати при оцінці гри користувача у настільки неформальному 

середовищі.  

Зазначені проблеми посилюють відчуття невдоволеності грою у інших 

гравців, тому адміністрація рольових форумів зазвичай слідкує за їх появою, 

так як їх існування вважається чітингом (махлюванням) у грі. Однак має 

місце людських фактор, оскільки не завжди модератори фізично здатні 

услідкувати за усіма, особливо коли на форумі більше тисячі гравців.  

Тому, щоб підвищити ефективність роботи модераторів та рівень 

зацікавленості гравців форумних рольових ігор, необхідно розробити 

універсальну систему метрик активності гравців та автоматизувати контроль 
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над гравцями шляхом розробки нового методу розрахунку інтегрального 

показника їх активності.   

Метод розрахунку рейтингу активності гравця 

Для того, щоб підвищити ефективність проведення TRPG, в першу 

чергу, потрібна універсальна система правил, якій слідуватиме переважна 

більшість гравців у світі. Для цього було проведено дослідження у 

різномовних рольових спільнотах на предмет того, який показник активності 

гравця у TRPG вважається для них найзмістовнішим. З переліку відповідей 

було обрано 15 показників, які можна поділити на дві групи: кількісні та 

якісні.  

Розглянемо метод розрахунку інтегрального показника рейтингу на 

основі 10-ти кількісних показників, а саме: 

1. Кількість персонажів, яку має гравець (n_char) – інколи необмежена, 

інколи лімітована величина (частіше дозволяється мати не більше 3-х).  

2. Кількість епізодів за одного персонажа (n_ep). Епізод (шт.) – одиниця 

сюжету, у межах якої взаємодіють гравці. 

3.  Кількість постів в усіх діючих епізодах (n_post). Пост (вимірюється у 

словах) – одиниця тексту за один хід гравця.  

4. Середня норма слів у одному пості обчислюється за формулою: 

,                                                           (1) 

де  та  – це максимум і мінімум слів у 

одному пості, які дозволяються модерацією спільноти і задаються ними ж. 

5. Залученість [6] (Z) – середня кількість реакцій (лайків / відміток 

«Подобається», коментарів, але у нашому випадку це кількість постів) які 

робить один користувач по відношенню до контенту (у нашому випадку – 

Епізодів).  Обраховується за формулою: 

 .                                                                          (2) 
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Для того, щоб нарахувати гравцю залученість, необхідно, щоб кількість 

епізодів була > 0. Змінна може набувати лише додатних значень. Z < 1 у 

випадку, коли епізодів більше, ніж постів – гравцю варто передивитися 

закинуті епізоди, в межах яких він не бажає грати, та закрити їх. 

6. Кількість слів у одному пості (n_words). Чим ближче значення до 

, тим краще. Обчислюється, як відношення кількості слів у 

постах за моніторинговий період до кількості постів.  

  ,                                                                 (3) 

де  – кількість слів у всіх постах гравця.  
7. Мінімальна кількість постів (post_min) – показник, фіксоване число 

кількості постів за моніторинговий період, що завжди має бути вище або 

дорівнювати Z. Часто, представники годмодингу пишуть мало, тому на 

користувачів, у яких залученість менше норми варто звертати увагу. 

Залежить від кількості персонажів. 1 персонаж: post_min = 15 постів, 2 

персонажі: post_min = 10 постів, 3 персонажі: post_min = 5 постів.  

8. Частота написання (ⱱ) – величина, яка відображає те, як часто 

гравець відповідає партнеру по епізоду. Обраховується за формулою:  

,                                                          (4) 

де t (с) – середньоарифметичне перерв між постами. t1, t2, t3…tn – 

інтервали часу між постом партнера та постом гравця. 

 9. Дедлайн (t_max) – максимальний термін часу, за який користувач має 

відповісти партнеру. Він може змінюватися в залежності від вимог, але по 

замовчуванню t_max = 2 дні = 172 800 с. Гравець нотифікується, якщо t > 

t_max.  

 Під час зчитування індексу гравця (player_index), по черзі 

обраховуються дані за кожного персонажа окремо, формуючи масив, і в кінці 

обирається той персонаж, за якого на виході найбільше значення (Z[max], на 
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користь гравця). Якщо результати низькі за усіх персонажів, модерація 

нотифікує гравця.  

10. К-сть граматичних помилок (grammar_errors) – головна метрика, яка 

характеризує якість гри гравця. Зазвичай, представники годмодингу пишуть 

мало і примітивно, тому метрика може допомогти у виявленні таких гравців. 

Обчислюється кількість граматичних помилок у всіх написаних гравцем 

постах за період моніторингу.  

Після операцій над перерахованими метриками, результатами є 

індивідуальні графіки і таблиці окремих метрик зі статистикою гравця і усіх 

його персонажів, рейтинги гравців за окремими параметрами, що 

заохочуватиме гравця бути першим якщо не у загальному рейтингу, тоді хоча 

б з окремого параметра, та головна рейтинг-таблиця активності користувачів. 

Рейтинг обраховується за формулою: 

.                  (5) 
 

Логічну схему обрахунку метрик за запропонованим методом 

визначення рейтингу гравців на основі отриманих показників наведено на 

рисунку 1. 
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Рисунок 1 – Логічна схема обрахунку рейтингу гравця 

 
Висновок 

Отже, у роботі було запропоновано систему метрик активності гравця 

форумної рольової гри, що включає як кількісні, так і якісні показники, а 

також розглянуто новий метод обчислення рейтингу активності гравця на 

основі запропонованої системи метрик, що в цілому дозволило підвищити 

ефективність проведення форумних рольових ігор.   

В кінці обчислень отримуємо значення, яке на етапі візуалізації 

результатів дозволить сформувати рейтингову таблицю та графіки активності 

користувачів як інтегральні, так і по окремим метрикам.  
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