Co je to typolégia

Na pociatku hernej histérie boli hry jednoduché, zalozené zvacSa na jednom principe a znacCne
obmedzované hardvérom, Co limitovalo aj ich cielovu skupinu. Dnes termin digitalna hra pokryva
rozsiahlu skalu hernych mechanik, narativnej komplexnosti, ovladania ¢i grafiky a zahrfna hracov
s r6znorodymi motivmi a preferenciami. Hrackou je Sestdesiatni¢ka hrajlica na mobilnom zariadeni
Candy Crush Saga[l] a Homescapes[2], ale aj Student tedrie digitalnych hier, hrajlci profesionalne
elektronicky Sport za univerzitny herny tim. Pozerat na hrd¢ov ako na jednoliatu skupinu je dnes
preto zastarany pohlad. Je dobré si pripominat, Ze svetovo hernd komunita postihuje 3,2 miliardy
hracov[3]. Kazdy z nich je jedine¢nou individualitou, ktord ale pri vyskume a tvorbe hier nemame
kapacitu pochopit a opisat. Pomadhame si preto konceptom typolégie, teda rozc¢lenenim oséb,
objektov alebo javov do skupin podla istého kritéria. V tejto kapitole si predstavime zakladné
pristupy k hrac¢skym typolégidm a najznamejSiu typoldgiu hracov.

Za najstarSiu typoldégiu vébec by sme teoreticky mohli povazovat delenie ludi podla znameni
zverokruhu, ktoré historicky siaha do doby tritisic rokov pred nasSim letopoc¢tom. Za najstarSiu
typolégiu na poli psycholdgie sa vacSinou povazuje Hippokratova humoralna typoldgia z 5. stor.
pred n. |., ktora deli l'udi na cholerikov, sangvinikov, melancholikov a flegmatikov podla tekutiny
dominujlcej v organizme.[4] Hoci dnes je tento pohlad na determinaciu spravania prekonany,
oznacCenia flegmatik, cholerik, sangvinik a melancholik v psycholdgii aj beznej recli ostali
pravdepodobne zasluhou Hansa Jurgena Eyesencka, ktory ich pouzil vo svojom chapani osobnosti.

Kritérii klasifikacie hracov existuje nepreberné mnozstvo, uvedieme si v kratkosti najcastejSie
pristupy k hracskej typoldgii. Pri vybere typolégie vzdy z pohladu pracovnika herného odvetvia
zohladnujeme naSe Specifické potreby (napr. propagacia - zacielenie v ur¢itom médiu, vyskumné
ciele, charakter hry - napriklad ak potrebujeme prildkat do hry urcity typ hraca). Najst rovnovahu
pri miere Specifikacie typov je narocné, problematické je aj prilis Siroké vymedzenie, aj prilis uzke,
limitujuce. Stale je moznost kombinovat viacero kritérii (typoldgii) alebo typy doplnit napriklad
charakteristikou tzv. persén nasSich pouzivatelov.

Typy hracov mézeme stanovit na zaklade:

o Demografie. NajCastejSie pouzivanym kritériom je geografickd oblast, vek a pohlavie.
Castou chybou je podcenovanie podielu Zenskych hracok.

o Casu straveného hranim. Ip a kol.[5] rozlisuju ¢astych hracov, pravidelnych hracov,
nepravidelnych hrd¢ov a nehradov. Castym delenim je klasifikdcia na casual
(prilezitostného) hraca, midcore hraca, hardcore hraca a nehraca. Mago a Mikulas[6]
poskytuju komplexnd klasifikaciu hracov podla ¢asu venovanému hraniu a delia ich na
novacikov, prilezitostnych hracov, softcore hracov, hardcore hracov a profesionalnych
hracov. Problémom je, Ze typoldgie zalozené na frekvencii hrania sa vyskytujd napriec
hracskym spravanim, napriklad socialne zamerany hrac (v Bartlovej typolégii, o ktorej si
povieme o chvilu, hrd¢ oznalovany ako ,socializer”) méze mat formu aj casual, aj
midcore, aj hardcore. Navyse frekvencia pri jednotlivych typoch nie je stanovena



jednotne, vacsinou si ju kazdy vyskumnik urcuje individualne, ¢o sp6sobuje problémy pri
porovnavani vysledkov vyskumov. Zameranie na frekvenciu hrania astym sdvisiace
hra¢ske skusenosti by sme nemali opominat pri vyskume zameranom na hodnotenie
schopnosti vznikajucich pri hrani, napriklad pri téme kognitivnych dosledkov hrania.

e Herného stylu. Tseng[7] v tomto kontexte rozliSuje agresivneho hraca, socialneho hraca
a neaktivneho hraca. Drachen a kol.[8] hovoria o typoch: veteran (angl. veteran), rieSitel
(angl. solver), pacifista (angl. pacifist) a bezec (angl. runner).

e Osobnostnych €rt. V psycholdgii osobnosti sa naj¢astejSie uvadza typoldgia Myers
Briggs alebo typoldgia Big 5 (niekedy nazyvana aj OCEAN).

e Hernej zavislosti: napriklad nehradi (angl. nongamers), pravidelni hraci (angl. regular
gamers) a zavisli od hier (angl. gaming addicts).[9]

e Motivov hrania. Schuurmann a kol.[10] rozdelil na zaklade vyrokov o motivacii na
Likertovej Skale takmer tritisic flamskych hracov na: celkovo presvedcenych hracov
(angl. overall convinced gamers), pre ktorych je hranie sucastou identity a sU vysoko
motivovani hrat hry, presvedcenych kompetitivhych (sutazivych) hracov (angl.
convinced competitive gamers), ktori dosiahli vysoklU motivaciu v zhlukoch sutazenie
a vyzva, ale nizku motivaciu s prefereniou byt pri hrani niekym inym, skimat nové svety
a byt socidlny; eskapistickych hracov - hladajlcich rozptylenie v imagindrnom svete
(angl. escapist gamers) a vol'nocasovych hracov (angl. pass-time gamers). Devat typov
hracov na zadklade motivacie vysSpecifikovala aj spolo¢nost Quantic Foundry, ktorej
rozsiahlemu vyskumu sa budeme venovat v kapitole o motivacii a ktorej typy ndjdete
opisané na ich internetovej stranke.

e Preferencie zanru: zaner patri k zasadnym rozliSovanim znakom nielen hier, ale aj
medialnych produktov vo vSeobecnosti. V mnohych pripadoch plati, Ze hrali sa
zameriavaju vylu¢ne na niektory herny zaner (napriklad MMORPG) a ostatné reflektuju
menej (blizSie k zanrovej analyze pozri Mikulas, 2020[11]).

e Obl'ubenych hier: napriklad hraci CS: GO[12];

e Nakupov v ramci hry.

Mozno si kladiete otdzku, na ¢o vlastne typoldgie pouzit. Vo vSeobecnosti sa pouzivaju pri tvorbe
obsahu a jeho prisp6sobeniu sa individualnym potrebam klienta v snahe spoznat cielové publikum
alebo pouzivatelov a vytvorit produkt alebo komunikaciu, ktord bude presne zodpovedat ich
potrebam. V marketingu sa pouzivaju na Co najpresnejSie zacielenie komunikacie a na volbu
vhodného prevedenia kampane a médii. Pri tvorbe digitalnych hier sa vyuzivaju na tvorbu stratégii
na udrzanie hracov, na ich prildkanie, menej Casto na ,odldkanie” urcitého typu z herného sveta.
Vo vSeobecnosti predovsetkym na pochopenie spravania hracov, ¢o sa potom opat vyuziva na
prediktivne Ucely VySSie uvedené typy su viac-menej statické a autori sa nevenuju dynamike medzi
jednotlivymi typmi, vynimkou je azda najznamejSia typolégia hracov, na ktoru sa teraz podrobne
pozrieme.
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