Typologie hernich postav na zakladé role,

sexualizace a miry agentnosti ve videohrach

Teoretické zakotveni

Kromé toho, Ze videohry slouzi priméarné k zabavé, mohou poskytnout také tiplné jiny rozmér
jako typ zabavnich obrazovych médii. Zprostiedkovavaji normy, modeluji socidlni role
a strukturuji pfedstavy o hrdinech, genderu, vlivu a moci. Postavy mohou poskytnout urcity

odraz sociokulturniho klimatu ve spolec¢nosti v ptislusné dob¢ nebo minimaln¢ o vyvojarich

dané hry.

V poslednich letech se zvysila pozornost vefejnosti vénovana otazkam identity
a reprezentace ve videohrach (Malkowski & Russworm, 2017). Lidsky mozek potiebuje
vytvaret kategorie, schémata a prototypy v riznych sférach Zivota a i skrze média se tyto

vzorce opakuji. Videohry se vSak odlisuji od tradi¢nich médii zejména svou interaktivitou.

Dlouhodobé se ukazuje, Ze spiSe muZzské postavy byvaji aktivnimi agenty déni
a naopak Zenské postavy jsou zobrazovany vice pasivné, jsou ¢astéji sexualizované nebo
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vedlejsi. Tyto vzorce se ukazuji napfi¢ zanry i kulturnimi kontexty (Takru, 2025).

Celkove, co se tyce genderu, v obrazovych zédbavnich médiich figuruji vice muzské
postavy nez Zenské (Rideout et al., 2022). Od zenskych postav se ocekava, ze budou dbat na
sviij vzhled a budou piisobit sexy, zatimco u muzl je o¢ekavano, ze budou mohutni a svalnati
(Aley & Hahn, 2020). Muzské postavy jsou Castéji fyzicky agresivni, kdezto zenské postavy
jsou castéji vztahove agresivni (Shawcroft et al., 2022). Ztvarnéni kariéry a konic¢kl v oblasti
veédy, techniky, inzenyrstvi a matematiky spada Castéji na muze, ale Zzenské postavy Castéji
predstavuji kariéry a zajmy v oblasti humanitnich véd a uméni (Gonzalez et al., 2020).

A nakonec podle Hamlena a Imbesiho (2020) muzské postavy Castéji zastavaji vedouci role

nez zenské postavy.
Cile analyzy

Cilem préce je vytvofit typologii hernich postav, pokusit se interpretovat vyznam
jednotlivych typil a vztdhnout ¢tenafe k zamysleni o spojitosti se svétem mimo videohry.

Zajima nas, jaké typy hernich postav Ize identifikovat na zaklad¢ jejich role, agentnosti



a miry sexualizace. Pro vytvofeni typologie postav jsme proto zvolili metodu shlukové

analyzy neboli cluster analysis.

Doufame v propojeni vysledkl s vlastni zkusenosti s medidlnim primyslem, a snad
1 pro ¢tenare bude odhaleni skrytych narativnich vzorcl ve videohrach obohacujici, jelikoz
1ze opakujici se schémata vidét i v dalsich kulturnich a medialnich kontextech nez jen ve

videohrach.

Objasnéni termini

Agentnost zde operacionalizujeme jako schopnost aktéra jednat samostatné, mit vliv na déni
v ptib¢hu ¢i ve hie a byt zdrojem pfic¢innosti. V medialnich narativech se to projevuje
ustfedni roli v pfibéhu, moznosti rozhodovani a aktivnim posouvanim déje. Tento pojem je
klicovy, jelikoz hrac jedna skrze postavu a Casto dochazi k identifikaci. Albert Bandura,
znamy psycholog a autor teorie socidlniho uceni, sdm operuje s agentickou teorii lidského

vyvoje.!

Sexualizace postav je v psychologii médii chédpana jako proces, pfi kterém je postava
redukovana piedevs§im na své t€lo nebo sexudlni atributy, pfi¢emz dochazi k oslabeni jinych
tieba 1 dilezitych charakteristik. Tento proces je Uzce spojen s konceptem objektifikace, kdy

je postava vnimana spiSe jako objekt urceny ke sledovani nez jako subjekt jednani.
Popis souboru’ a préce s daty

Data pouzita pro analyzu byla staZzena z voln€ pfistupné platformy Kaggle. K dispozici byly
tf1 listy s daty a vSechny jsou zahrnuty v hlavnim datovém dokumentu. Nékteré proménné
jsme presunuli z jednoho datasetu do jiného. Zkontrolovali jsme, zdali se v datech nenachézi

prazdné buiiky a data jsme také ocistili.

Soubor tvoti 637 hernich postav z celkem 64 videoher. Zakladni jednotkou analyzy
bude tedy jednotliva herni postava. Z moznosti genderu byl u postav nejcastéji zastoupen
muz v 62 % ptipadi (N = 398), hned poté Zena ze 32 % (N = 203), nebindrni postavy tvoftilo
33 zastupcti a u 8 postav byla ve hie mozna customizace (tedy volba genderu ziistala na
hraci). Z celkového poctu postav je hratelnych 81 %. Sexualizace je v datech skorovana

od nuly po maximaln¢ ¢tyfi body. Alespon jeden ,,bod sexualizace” obdrZelo 35 postav.

' Vice o jeho teorii si Ize precist zde:

hitp://wexler.free fi/library/files/bandura%20%282006%29%20towards %20a%20psychology%200f%20human
%20agency.pdf.

2 Data a dalsi informace o této zpravé jsou dostupné na adrese:

https://dostal. vyzkum-psychologie.cz/stat4?i=818.



https://dostal.vyzkum-psychologie.cz/stat4?i=818
http://wexler.free.fr/library/files/bandura%20%282006%29%20towards%20a%20psychology%20of%20human%20agency.pdf
http://wexler.free.fr/library/files/bandura%20%282006%29%20towards%20a%20psychology%20of%20human%20agency.pdf

Nejcastéjsi zastupce typl postav byl €lovék (76 %), zbytek spadalo pod kategorie
humanoid, oZivla rostlina, bytost, zvire, robot, android-robot, humanoidni zvire, oZivly

predmét a neznamé.
Metoda a proménné

V této zprave pracujeme se shlukovou analyzou, kterd byva bézné vyuzivana k odhalovani
typt osobnosti (napt. Kerber et al., 2021), medialnich profilti nebo narativnich archetypti.
Shlukova analyza ptedstavuje zakladni vicerozmérnou statistickou metodu uréenou

k identifikaci pfirozenych skupin objekti na zakladé jejich podobnosti ¢i odliSnosti ve vice
proménnych soucasné. Jejim cilem neni testovani konkrétni kauzalni hypotézy, ale odhaleni
latentni struktury dat. Pfed samotnou analyzou je potteba ptepsat kategorické proménné na
Ciselné udaje a standardizovat proménné. V analyze figuruji nasledujici proménné.

Tabulka cislo 1: Hlavni proménné a jejich vyznam

Playable (0/1) moznost jednani hrace
Protagonist (1-4) hra s jednim nebo vice protagonisty
Relevance (PA, MA, DA, MC, SC, SK) vyznam pro ptib&h
Side (P/B/A) mocenska pozice
Sexualization (0—4) mira télesné objektifikace

e Playable = zdali je postava hratelna nebo ne

e Protagonist = pocet protagonisti (single vs. multi-protagonistické struktury)

o Relevance = PA (nejvyznamnéjsi postava ve hie), MA (hlavni antagonista), DA
(také relevantni, ale uz jen misty), SK (vedlejsi postava, doprovod protagonisty)

e Side =P (protagonista), B (je nebo miize byt na obou strandch), A (antagonista)

e Sexualization = do jaké miry je ¢i neni postava sexualizovana



Tabulka cislo 2: Kodovani kategorie Relevance

PA (Protagonist) 4 centralni Fidici postava
MA (Main antagonist) 3 kli¢ovy hybatel konfliktu
MC /DA /SC 2 dilezité vedlejsi postavy
SK / minor roles 1 okrajové postavy

Tabulka cislo 3: Kodovani kategorie Side

Side Kod Logika
P (protagonist) 2 nejvétsi moc
B (can be both) 1 stired
A (antagonist) 0 opozice / bez kontroly

Data byla pfevedena na z-skory. Na zéklad€ vizudlni inspekce dendrogramu

hierarchické shlukové analyzy (Wardova metoda, euklidovska vzdalenost) bylo zvoleno

Obrazek cislo 1: Dendrogram
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feSeni se 4 klastry, jelikoz dal$i spojeni vedlo k vyraznému zvysSeni spojovaci vzdalenosti.

Dale jsme pouzili metodu K-means. Nize mlizeme na grafu vidét priméry jednotlivych
shlukll. Pracujeme se Ctyfmi shluky, které dale interpretujeme. Do Klastru 1 fadime celkem

N =174, do Klastru 2 N = 269, Klastr 3 ma N = 78 a Klastr 4 obsahuje N = 116 postav.

Obrazek cislo 2: Grafy prumeérii jednotlivych shlukii
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Tabulka cislo 4: Hodnoty proménnych v podobé z-skori u jednotlivych klastri
Playable -0,489 -0,461 -0,359 2,043
Sexualization -0,207 0,074 0,174 0,022
Side 1,471 -0,654 -0,243 -0,527
Relevance -0,050 -0,496 -0,193 1,356
Protagonist -0,229 -0,430 1,991 0,002



e Kiastr 1: Narativné vymezené mocenské postavy (antagonistické role) = 27 %
Reprezentuje pievazné nehratelné postavy, které zaujimaji silné vymezenou pozici
v narativni strukture hry, typicky v podobé antagonistickych nebo autoritativnich
roli. Vyskytuji se hlavné ve hrach s jednim hlavnim protagonistou, vii¢i némuz jsou
jasné definovany. Vyznacuji se nizkou mirou sexualizace a jejich vyznam spociva
predevsim v mocenské, konfliktni nebo strukturalni funkci v ptibehu.

o Kilastr 2: Periferni funkéni postavy = 42 %
Zahrnuje nehratelné postavy s nizkou narativni relevanci, které se rovnéz vyskytuji
nejCastéji ve hrach s jednim hlavnim protagonistou. Tyto postavy nezaujimaji
vyraznou mocenskou ani konfliktni pozici a jejich role v piibéhu je spiSe podpiirna,
epizodicka nebo kontextova. Mira sexualizace se u tohoto klastru pohybuje okolo
praméru. Postavy v tomto klastru slouzi ptedevsim k dotvatreni herniho svéta, nikoli
k aktivnimu formovani dé¢je.

e Kilastr 3: Postavy z her s viceprotagonistickou narativni strukturou = 12 %
Je charakterizovéan postavami, které se vyskytuji v hrach s vice hlavnimi
protagonisty. Proménna ,,protagonist* zde neodkazuje k roli konkrétni postavy
v ptibehu, ale k narativnimu ramci hry, v niz je protagonisticka perspektiva
rozdélena mezi vice postav. Tyto postavy nevykazuji extrémni hodnoty v hratelnosti,
narativni relevanci ani sexualizaci, pfi¢emz jejich funkce spociva pfedevsim v ucasti
na distribuované protagonistické strukture.

e Klastr 4: Hratelné centralni postavy (hraésky avatar) = 18 %
Jedna se o postavy s vyrazné vysokou hratelnosti a narativni relevanci, které¢
predstavuji primarni rozhrani mezi hrd¢em a hernim svétem. Tyto postavy disponuji
nejvyssi mirou herné-mechanické agentnosti ze vsech identifikovanych typii,
pfi¢emz jejich sexualizace se pohybuje okolo priméru. Klastr neni specificky

vazan na typ protagonistac¢ni struktury hry.

Cilem této prace bylo identifikovat typy hernich postav na zaklad¢ kombinace hratelnosti,
narativni struktury, relevance a miry sexualizace. Pomoci shlukové analyzy byly
identifikovany €tyFi odliSné typy postav, které se systematicky lisi nejen svou funkci

v hernim narativu, ale také charakteristikami reprezentace, jako je gender, vek ¢i druhové
zatazeni, protoze podivame-li se na proménné gender, age range a species, miizeme vidét

jejich rozlozeni v jednotlivych klastrech.



Skupina hratelnych centralnich postav (4) je vyrazné genderové nevyvazena —
pfiblizné 73 % postav tvoii muzi, zatimco zastoupeni Zenskych a nebinarnich postav je
vyrazné niZzsi. Klastr perifernich funkénich postav (2) vykazuje vyrovnanéjsi genderové

rozloZeni s vy$§im podilem Zenskych a nebinarnich postav nezZ ostatni klastry.

Hratelné centralni postavy (4) jsou nejcastéji zobrazovany jako mladi dospéli nebo
dospéli, coz odpovida tradi¢nimu narativnimu i herné-designovému modelu hrac¢ského
avatara jako postavy na vrcholu fyzickych a psychickych schopnosti. Narativné mocenské
a antagonistické postavy (1) jsou Castéji zobrazovany jako starsi nebo stfedné stari jedinci,
coz podporuje tradini spojeni autority, moci a zkusenosti s vyssim vékem. Periferni postavy

(2) vykazuji nejvétsi vékovou rozmanitost.

Humanoidni ¢i lidsky druh jako typ postavy (proménna species) spada témef
vyhradné do shluku hratelnych centralnich postav (4), coz podporuje predpoklad, Ze herni
avatar je konstruovan tak, aby maximalizoval identifikaci hrace s postavou. Mocenské
a antagonistické role (1) jsou Castéji obsazovany nelidskymi nebo hybridnimi postavami,

a to muaze slouzit k symbolickému zdiiraznéni jejich odlisnosti, hrozby ¢i odcizeni vici hraci.
Periferni postavy (2) opét vykazuji nejvyssi druhovou variabilitu. Odpovida to jejich funkci

zapliiovat herni svét a reprezentovat Siroké spektrum prostiedi a roli bez nutnosti identifikace.

Co se limitl tyce, analyza vychazi z predem strukturovaného datasetu, na jehoz
tvorbu jsme neméli vliv. Nékteré promeénné byly operacionalizovany zjednodusenym
zpusobem, ktery umoznuje kvantitativni analyzu, ale mize byt limitujici. Shlukova analyza je
explorativni metodou, jejimz cilem neni testovani kauzalnich vztaht, ale identifikace vzorct
a typll. Vysledné klastry proto nelze chéapat jako pevné kategorie, ale jako analytické
konstrukty slouZzici k lepSimu porozuméni struktury dat. Budouci vyzkum by mohl
kombinovat typologicky pfistup s analyzou hracské recepce nebo se zamétit na vyvoj

reprezentace napii¢ ¢asem, zanry ¢i regionalni produkeci.
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