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Nazev: Progaming o¢ima byvalych a soucasnych hraca

Anotace: Bakalatska prace s ndzvem ,,Progaming ofima byvalych a soucasnych hraca* se
zamétuje na struény popis e-sportu a jeho prostiedi. V mé bakalaiské praci provadim
kvalitativni vyzkum, ve kterém se pokusi nastinit zivot e-sportovni subkultury z pohledu
byvalych i soucasnych profesionalnich hraca pocitacovych her. Hlavni vyzkumnou metodou
je forma rozhovort s aktivnimi hraci digitalnich her, i1 témi, co herni svét uz opustili. Cilem
prace je predevsim popis herniho svéta a charakteristika herni kariéry hrace. V teoretické casti
se zam&fuji na podrobném popisu herni komunity v Ceské republice. V &asti praktické

analyzuji provedené rozhovory s informanty, ktefi ptisobili nebo stale plisobi na herni scéné¢.

Klic¢ova slova: E-sport, Progaming, Gaming, Sport, Kariéra, Komunita

Title: Progaming through the Eyes of Former and Present Players

Annotation: The bachelor thesis “Progaming through the Eyes of Former and Present
Players” focuses on a brief description of e-sport and its environment. In my Bachelor Thesis
| perform a qualitative research in which I will try to outline the life of the e-sports subculture
from the point of view of both former and current professional computer game players. The
main research method is the form of interviews with active players and those who have
already left the game world. The aim of the work is primarily to describe the game world and
the characteristics of the player's gaming career. In the theoretical part, | focus on the detailed
description of the gaming community in the Czech Republic. In the practical part | examine

the interviews with the informants who have been or are still active on the gaming scene.

Keywords: E-sport, Progaming, Gaming, Sport, Carrier, Community
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Uvod

Jako téma pro moji bakalarskou praci jsem si vybral progaming neboli e-sport. E-sport
je odvétvi, které se rychle rozviji a kazdym dnem vzristé jeho popularita. Hlavnim divodem
je zaujatost dnesSni mladé generace a fakt, ze se hrani vénuje ¢im dal vice lidi. Ke hrani
graficky Iépe zpracovanych her uz nejsou potfeba vybavené herni sestavy pocitact a tim
vzrasta 1 pocet hraci. Piestoze se profesionalnimu hrani vénuji vétSinou muzi v mladém véku,
herni trh neni vyhradné urcen jen pro né. Téma progamingu jsem si vybral i z davodu
pomérné negativniho nahledu na toto odvétvi. Spoustu lidi tvrdi ze hrani her nikomu
neprospiva a akorat kazi dne$ni mladez. Za tyto pfedsudky mohou i média, ktera zkresluji
fakta a ddvaji individualni chovani jedincl za vinu poc¢itacovym hram. Nicméné progaming je
téma velmi aktualni a rychle rozvijejici. V dneSni dobé se hrani her stalo profesi pro mnoho

hraci po celém svéte.

K progamingu mam osobn¢ velmi blizko, jelikoz jsem se profesionalnimu hrani
v minulosti vénoval. Poc¢itacové hry jsem hral uZ od malicka. VZdy jsem bral gaming jako
zébavu a za svj zivot jsem vystiidal desitky her, které¢ m¢ dokazali zabavit na spoustu hodin.
Ke hrani jsem se dostal hlavné diky mému tatovi, ktery koupil pocitac v dobé¢, kdy ho jeste
nemél kazdy jako soucast moderni domacnosti. Velmi mé bavily hry strategické a nejvétsi
radost jsem mé&l, kdyZ jsem hral proti mym kamaradim nebo moji sestie. Prvni strategie,
kterou jsem hral byla Heroes I11. U této hry jsem stravil nespocetny kus svého mladi. Po
Heroes nasledovalo Age of Empires Il a posléze i celosvétoveé znamy titul a tehdejsi
prukopnik RTS her — Warcraft III. Warcraft obsahoval spoustu editovanych map, které
neustale ptibyvaly, takZe bylo t€Zké se od hry odtrhnout. Jedna z téchto map byla 1 DotA, na
jejimz zaklade funguje dneSni League of Legends. S kamarady jednou za ¢as usporadame
LAN party, kam si pfineseme pocitace a hrajeme proti sobé rizné hry. Na jedné z nich mi

kamarad nabidl at’ s nim jdu hrat LoLko, jenze mné¢ se ta hra viibec nelibila. Po dlouhém
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ptemlouvani jsem si tedy hru stdhnul a ihned mne pohltila, hlavné diky zkuSenostem, které uz
jsem mél ze hrani Doty. Tehdy by mé¢ nikdy nenapadlo, Ze budu mit nékdy moznost vydélavat
si penize hranim pocitacovych her. V mém ptipadé¢ se jednalo predevsim o vyhry z turnaji

v hodnotach par tisic korun ¢i pocitacovych komponentt, napiiklad hernich sluchatek ¢i
klavesnice, mysi. V dnes$ni dobé existuji profesionalni tymy, jejichz hrac¢i jsou ohodnoceni
stalym platem. Tyto organizace nabizi hra¢im herni zazemi v podob¢ gaming housu, ve
kterém hraci v pribéhu sezony bydli. Pod jednou stiechou pak s tymem trénuji pod vedenim

trenérq.

Jako hrac¢ hry League of Legends jsem se zucastnil nékolika online i offline turnaji. U
nas v Ceské republice se konaji dva hlavni turnaje v této poéitatové hie, kterych jsem se
z&astioval po n&kolik let v roli hrade nebo divéaka. Mistrovstvi Ceské republiky
Vv pocitacovych hrach a Hitpoint Legends (diive Hitpoint Masters). Hrani na profesionalni
urovni me¢ naucilo tymové komunikaci, rychlému rozhodovani a vyrazné jsem si zlepsil
angli¢tinu. Na druhou stranu jsem v€noval hram spoustu volného ¢asu, ktery jsem mohl
vyuzit jinak. Diky hrani her jsem poznal spoustu zajimavych lidi, se kterymi jsem dodnes
v kontaktu. VétSina z nich uz se vénuje jinym vécem, jelikoZ herni kariéra je Casové omezena.
S moji herni kariérou mé poji spousta zazitkt, na které rad vzpominam. Jsou tu ale i stinné
momenty, na které bych nejradéji zapomnél. Nicméné s odstupem asu nelituji zptsobu,

kterym jsem travil sviij volny ¢as. Dnes uz je pro mé hrani her pouze obéasnym konickem.

Diky mym zkuSenostem a vypovédim respondentti bych chtél pomoci této bakalaiské
prace nabidnout ¢tenaiim nahled do svéta e-sportu a jeho komunity. Téma e-sportu je u nas
zatim pomérné novy pojem, proto jsem se rozhodl v teoretické ¢asti nejprve struéné popsat,
CO je to e-sport. Dale se budu vénovat historii e-Sportu a jeho vyvojem ve svété. Poté budu
porovnavat e-sport s tradi€énim sportem. Velkou ¢ast vénuji detailnim popisem hry League of

Legends, nejhrangjsi pocitatoveé hry na svéte. V praktické ¢asti provedu sviij kvalitativni
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vyzkum pomoci dvou hlavnich vyzkumnych metod. Polostrukturovanych rozhovort se
soucasnymi a byvalymi hraci, a zacastnéného pozorovani, které probihalo na offline turnajich.
Hlavnim cilem téchto rozhovora bude charakteristika herni kariéry hrace, snaha zjistit co jim
progaming do Zivota piinesl a co jim naopak progaming vzal. Bude m¢ zajimat motivace
hraca, jaké zkuSenosti jim gaming dal do Zivota. Diky rozhovortim se pokusim zjistit davody
k opusténi kariéry u byvalych hrac¢a. Dale mé bude zajimat, jak jim profesionalni hrani

ovlivnilo socialni Zivot a zjistit jejich pohled na soudasnou situaci e-sportu v Ceské republice.



1. Progaming

1.1Co je e-sport?

Esport (elektronicky sport nebo také progaming) je sportovni soutézeni hraci
pocitacovych her. Soutézi se formou hry pro vice hrdct v riznych turnajich a ligovych
soutézich, které maji stanovena pravidla hry. Elektronicky sport je mozné provozovat na

vech popularnich platformach: po¢itadich, mobilech nebo tieba konzolich (Ceské asociace

esportu 2019).

1.2 Historie e-sportu

Vyvoj e-sportu Ize pozorovat soucasné s vyvojem pocitatovych her. Prvni naznak
kompetitivniho hrani pfisel s arkddovymi hrami na pocitac Atari. Co se ty¢e pocitacovych her,
pevnym zakladem nadchazejiciho rozmachu e-sportu je povazovan nastup her Doom a Quake.
Diky témto a dal§im kompetitivnim hram se usporadaly prvni e-sportové udalosti, na kterych
kazdoroc¢né soutézi stovky tisic nadSenct pocitacovych her. Prvni takova udélost se datuje
k roku 2000 kdy globalni e-sportovy festival WCG (World Cyber Games) zahajil svou prvni
akci. Od téhoz roku je WCG uznavan jako nejvétsi svétova soutéz v oblasti e-sportu. WCG
potada akce se spousty rozmanitého a nového obsahu pro kazdého. Tato udalost se pofada
nejen jako soutéZ e-sportovych zapasi, ale také jako festival pro lidi po celém svété (WCG
2019). Za dalsi prikopnickou a ptedni mezinarodni akci esportu se da povazovat ESWC
(Electronic Sports World Cup), ktera byla zaloZena v roce 2003. ESWC jsou organizované
herni turnaje, které se v dnesni dob¢ konaji n¢kolikrat ro¢né€ a spojuji nejlepsi hrace na svéte a
jejich fanousky (ESWC 2017). Dalsi udalost, ktera stoji za zminku je festival pofadany
svédskou vyrobni spolecnosti DreamHack. DreamHack je nejvétsi digitalni festival na svéte,
hosti fadu akei po celém svété a kazdoroéné ptildka pres 300.000 nadsencti e-sportu, hract a

fanousku (DreamHack 2019).



1.3 E-sport dnes

V dnesni dob¢ je profesionalni hrani na prudkém vzestupu. Kazdorocné se zvysSuje
kvalita hernich udalosti a pocty zajemct o tyto akce. Kromé vysoké navstévnosti na téchto
akcich, e-sport trha rekordy na internetu, kde aktualné spole¢né s hudbou patii mezi
nejsledovanégjsi odvétvi (ano, piekonal i1 skutecny sport). Naptiklad v nedalekych Katovicich
rok, co rok dojde témér 200 000 fanousku sledovat akci IEM (Intel Extreme Masters) a béhem
zivého vysilani sleduje akci pies 45 miliont unikétnich divaka. IEM je série turnaju, ktera je
kazdorocné zakoncena pravé v Katovicich v Polsku. Tento turnaj byva vysoce dotovany.
Béhem podobnych soutézi se hraje o doslova miliénové ¢astky a profesionalni hraci si tak
jsou schopni piijit na naprosto snové penize, které si pripisi k uz tak velmi slusnému platu od
jejich tymu. Dalsi ziskaji od sponzorti a pokud chtéji, mohou své hrani pienaset online skrze
kanaly jako YouTube nebo Twitch a inkasovat jesté za reklamy nebo ptimo z dard od

fanouskd (Ceska asociace esportu 2009).

1.4 E-sport vs. sport

Pro déti z dnesni generace, ktefi travi sviij veskery volny ¢as u pocitacovych her, je
prace progamera jejich snem. KdyZ se fekne e-sport vybavi si vysnéné povolani, avSak nevidi
1 stinné stranky. Profesionalni hrani neni jen bezduché mackani tlacitek klavesnice a mysi.
Hrani na vrcholové urovni vyZaduje spoustu Usili. Stejné jako u sportu je pravidelny trénink
dulezitou soucasti bézného zivota. Profesionalni hraci téch nejlepsich tymi jsou podrobeni
konstantnimu tlaku ze strany fanousku. Jestlize od vas komunita o¢ekava jen samé vitézstvi,
kazda prohra se stava ¢im dal vice a vice frustrujici. Nejlepsi hra¢i musi trénovat 1 pres 10
hodin denn¢ aby se zlepSovali nebo alesponi udrzovali své individualni herni schopnosti na
urovni. Tato prace také neni na cely zivot. Tém nejlepSim hracim se na vrcholu podati udrzet

pouze nekolik let. S vékem se zpomaluji reflexy a schopnost adaptace na nové herni prvky.



Stejné jako u tradi¢niho sportu, kariéra progamera je casové omezena a vyzaduje
pevnou vili a odhodlani obétovat sviij veskery volny ¢as. Az na fyzickou ¢innost se E-sport
od tradi¢niho sportu téméf nelisi. Stejné jako u sportu, existuji hry tymové a individualni.

., Sport je vymezovan pravidly, kterd vznikala a upravovala se po celou dobu svého
historického vyvoje, a i povaha soutézivosti ma svda jedinecna specifika. Kuprikladu ve
sportovni gymnastice, krasobrusleni, skocich do vody, vzpirani, letecké ¢i novéjsi lyzarske
akrobacii, jedinec bojuje sam. Boj se souperem je neprimym (a tedy pripadné i
zpochybnitelnym) soubojem prostiednictvim bodovani. Bézecké discipliny, plavani,
motoristicky sport, tenis, volejbal pak tvori discipliny, kdy jedinci bojuji proti sobé, ale jsou
od sebe oddeleni. V boxu, zapase rugby ci lednim hokeji viak borci stoji proti sobé v
bezprostrednim styku. ©“ (Sekot 2003: 191). V tymovych hrach, kterymi jsou naptiklad League
of Legends, Counter-Strike, Dota, hraje komunikace klicovou roli. Dikazem je fakt, ze
existovaly tzv. super tymy poskladané z nejlepsich hract pro kazdou roli. Mnoho téchto tymu
nasledné pohotelo na papirové slabSich oponentech z diivodu absence komunikace a tymové
spoluprace. Dnes uz je téméf kazdy profesionalni tym pod dohledem hernich i mentalnich
kouct.

Podobné, jak tomu byva u ostatnich sportt, se profesionalni hraci poc¢itatovych her
pred diillezitym zapasem rozcvicuji. Offline turnaje se hraji na podiu pred publikem divaku,
kteti sleduji prubeh hry na velké obrazovce. Tyto turnaje se dale zivé vysilaji na webovych

strankach, vétSinou Twitch.tv ¢1 Youtube.com.

E-sport a sport jsou dvé zcela naprosto odlisné véci, nicméné toho maji tyto dva celky
mnoho spole€ného. Tim naptiklad myslim 1 emo€ni stranku sportovce, v mém piipadé mam
na mysli profesionéalniho hrace. ,, Sport je emociogenni, tj. je zdrojem emoci. Patrné patii mezi
nejemociogennéjsi zajmové cinnosti clovéka. Prakticky mu mohou konkurovat jen hazard, sex
a umeéni. Pricinou je predevsim soutéZivost sportovnich aktivit, vyvolavajici bourlivou emocni
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dynamiku, nejistota sportovniho vysledku a zastoupeni hernich proZitku. Sportovni prozitky
Jjsou predmetem rozvoru z hlediska filosofického (autenticnost) i pedagogického (prozitkova

pedagogika) “ (Slepicka 2009: 58).

Stejné jako v ostatnich sportech se i poc¢itacovi hraci soustted’uji v tymech (Casto
oznacovany jako klany nebo organizace). Tyto tymy pak hra¢lim za jejich reprezentaci nabizi
zdzemi v podob¢ navstévované webove stranky, poskytnuti hernich servera a proplaceni
nakladt na hrani, pfevazné pak cest a startovného na oftline turnaje. Ve velkych organizacich
se do zazemi pocitaji i specialni tréninkové domy tzv. gaming house, kde hraci pravidelné
trénuji a kde maji veskeré socialni zazemi, trenéry, fyzioterapeuty a ¢asto i mentalni kouce

(Ceska asociace esportu 2009).

1.5 Gaming house

Profesionalni tymy jsou nyni soutézivéjsi nez kdykoli predtim. Hraci se snazi kazdy
den, aby se stali nejlepSimi, co mohou. Prosttedi E-sportu se rychle rozviji: vedouci
pracovnici, analytici a trenéfi jsou nyni zamé&stnani, aby podporovali hrace. Gaming house je

vice nez budova, kde miizete trénovat svoji schopnost zaméfovat.

Pfirozena vlastnost ¢loveéka je schopnost rozliSovat mezi riznymi socialnimi
podminkami a zakladat na nich socialni interakce. To znamen4, ze kazdy ma jiné rizné
emociondlni stavy, rysy osobnosti a vzorce chovani. V herné mizeme bezpochyby najit
minimalné Sest mladych muzl, z nichZ mnozi zde 1 ziji. Je tedy nezbytné, aby vSichni,
piredevsim mladi teenageti, meli v herné misto, kde mohou po splnéni svych pracovnich

podminek ziskat soukromi (Bequipe 2018).

Trenér tymu vede styl hry. Rekne hraciim, co je titeba zménit, na co se zaméfit, a ¢asto

se je rozruSeny, kdyz urcity hrac nebo cely tym neposloucha jeho rozhodnuti. Trenér ma za



ukol zefektivnit strategii tymu a fidit smér, v jakém probihaji diskuse. Pokud umistite trenéra

do situace, kde zije s hrac¢i, mize ho to privést do konfliktnich situaci.

Relativné novy koncept v e-sportu je tzv. e-sport office, ktery byl nedavno navrzen a
realizovan. Diky e-sport office by se hrani v podstaté podobalo vétsiné typickych pracovnich
mist. Zijete b&zny Zivot, ale cestujete do prace, abyste mohli soutéZit a trénovat. To poskytuje
obrovské mnozstvi vyhod, v¢etné osobniho prostoru, takze nemusite byt neustale na sob¢,
stale hrajete z jednoho pfipojeni a poskytuji vam takovou zkusenost v rezimu offline, takze
pokud nastane turnaj, jste zvykli. hrat vedle sebe. Patrik, jeden z mych respondentt, ma
S obéma moznostmi pracovist’ zkusenost. Béhem rozhovoru jsem se ho tedy zeptal, jaky druh
pracovisté mu vyhovuje vice, Gaming house nebo office. ,, E-sport office je pro mé daleko
lepsi, protoze umoznuje rozdelit praci a volny cas. V Gaming housu je samoziejmé vice casu

na diskuzi a vic vas spoji jako tym. Podle mé se by se vsak tym mél spojit jinymi prostiedky a

vvvvvv ¢

Je nepravdépodobné, ze by vétSina hraca, kteti se chystaji preste¢hovat do mista ve
kterém sidli office, jiz byla v jejich rodném mésté, takze pravdépodobné budou zpocatku znat
lidi ve jejich tymu a vSichni ptatelé, které poznaji, budou pravdépodobné také jejich prateli

(Bequipe 2018).

2. Riot Games

Riot Games byly zalozeny v roce 2006 Brandonem Beckem a Marcem Merrillem se
zdmérem zmenit zpusob, jakym jsou videohry vyrabény a podporovany pro hrace. V roce
2009 vydal Riot svlij debutovy titul League of Legend, ktery je celosvétové uznavan. Hra se
od té doby stala nejhran¢js$i PC hra na svété a hnacim motorem pro vybusny rast e-sportu.
Hraci jsou pro Riot zakladem jejich komunity a je pro né dilezité i nadale rozvijet a zlepSovat
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zéazitek z Ligy legend. Riot Games sidli v Los Angeles, CA a ma 23 pobocek po celém svéte

(Riot Games 2017).

Jak Riot Games uvadi na svém webu, hrac¢ska komunita je pro uspésnost hry jejich
zékladem. Diikazem je toho i jejich velmi aktivni hra¢ska podpora. Hra¢ska podpora ma
zameéstnance na pobockach po celém svéte, ktefi maji za kol zodpoveédét na veskeré dotazy
ohledné hry, hernich ucta ¢i technickych problémi. Riot dokonce ptidava nové Sampiony na
prani hracl, casto vyslychaji i stiznosti profesionalnich hract ohledné hry a na jejich zakladé

pak upravuji hru do finalni podoby.

2.1 Riot Games v e-sportu

Riot potada pro hrace spoustu turnajii. Nejvetsim turnajem a obrovskou e-sportovou
udalosti je svétovy Sampionat tzv. Worlds, ve kterém se utkavaji tymy z celého svéta. Pro
profesiondlni hrace hry League of Legends je vyhra na svétovém Sampiondatu jejich zivotnim
cilem. Prvni svétovy Sampionat se konal v roce 2011 jako soucast akce DreamHack ve
Svédsku s dotaci 100 000 dolarti. Prvniho turnaje se zac¢astnilo 8 tymu tj. 40 hracu.
Kazdoro¢né roste pocet hraci, sledujicich divakid i penézni ¢astka pro vyherce. League of
Legends svétovy Sampionat v roce 2018 mél dotaci od Riotu pro vyhry necelych 6,5 milionti
dolard a zacastnilo se ho 24 tymd, tedy 130 hract (Esport Earnings 2019). Tento Sapmionat je

zéarovei 1 zavéreCnym turnajem herni sezony.

Regulérni herni sezona je rozdélena na nékolik regiontl, kde se utkavaji ty nejlepsi
herni tymy a bojuji o titul Sampionil. Pro hrace League of Legends je Ucast v této lize velka
Cest a hraci se timto dostavaji do povédomi t€ém nejlepsim hraciim a fanouskam, jelikoz tuto
ligu sleduji stovky tisic divakii. Hlavni Ctyii ligy v této hite se konaji v Evropé (LEC),
Americe (LCS), Koreji (LCK) a Cin& (LPL). V t&chto ligach se v priibéhu let nékolika ménil

jejich format. V soucasné podobé se hraje stylem, aby kazdy hral s kazdym tymem v priibé¢hu



ligy dvakrat. V této soutézi mezi sebou bojuje deset tymti, z nichz se do playoff dostane 6.
Dva nejlepsi tymy jsou zatazeni pfimo do semifindle a zbylé Ctyii se utkaji mezi sebou ve
¢tvrtfinale. Vitéz si odnese pohar a nejvice bodu pro tGcast na svétovém Sampionatu (LoL

Esports 2019).

3. League of Legends

3.1 Co je League of legends?

League of Legends je svizna soutézni online hra, v nizZ se rychlost a intenzita boju
Z RTS, coz je druh strategickych her, kde se déni ve hie kona v realném case, misi s
tradicnimi RPG prvky. RPG je druh hry, ve kterém hraci zaujimaji roli fiktivni postavy ve
hie. Na fad¢ bojist’ v rozli¢nych hernich rezimech se zde stietavaji dva tymy mocnych
Sampiond, z nichz kazdy je jiny a vyzaduje odliSny herni styl. Diky neustale se rozrastajicimu
seznamu Sampiond, ¢astym aktualizacim a velice Zivé soutézni scéné nabizéa hra League of

Legends nekone¢nou zabavu pro hrace na vSech trovnich (Riot Games 2009).

LoL je nejhrangjsi online hrou na svété uz po nékolik let. Jedna se o hru typu MOBA
tj. Multiplayer online battle arena coz je typ hry, ve které se utka n¢kolik hraci v jedné aréné.
Tento typ hry se poprvé objevil u vytvorené mapy kultovni hry Warcraft III s nazvem DotA
(Defense of the Ancients). Kdokoliv si mohl tuto mapu zdarma stdhnout a hrat, pokud vlastnil
Warcraft I11. Jeden z profesionalnich hra¢ popisuje titul DotA jako spojenim tradi¢niho
fotbalu a Sachové partie. Jedna se o dynamictéjsi, strategickou a tymovou hru. LoL je velmi
podobny Doté€. Zakladni herni pravidla jsou naprosto totozna, nejvice se lisi predevsim
grafickym zpracovanim, samotnymi hrdiny a jejich schopnostmi. Pravé i diky pfitomnosti e-
sportu se hra stavala postupem ¢asu ¢im dal vice popularnéjsi. Dodnes hru hraji miliony hraca
po celém svété. VéEtSina z nich hraji pro zédbavu, ale jsou tu takovi, ktefi byli ochotni pro hru

obétovat veskery Cas a hrani této hry na vysoké urovni se stalo jejich povolanim.
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Hra obsahuje stalé 3 herni mapy, na kterych si hru miizete zahrat. Kvilejici propast,
Pokroucena alej a Vyvolavaciv zleb. Herni vyvojati pro hrace dale nabizi i takzvané rotujici
herni mody, které se ve hie objevi vzdy jen na ur¢itou dobu. Podle oblibenosti se pak mohou
nékteré z nich do hry po ¢ase vratit. Profesionalni hrani League of Legends se hraje pouze na

mapé Vyvolavacuv Zleb, budu zde tedy detailné popisovat pouze tento herni mod.

3.2 Uvod do hry

Vyvolavactv zleb je mapa, kde proti sobé bojuji tymy, kazdy po 5 hracich, z nichz
kazdy hraje za urcitého Sampiona, kterého si pied zacatkem hry zvoli. Na Zlebu se nachazi tii
hlavni cesty, kterym se fika lajny: horni, sttedova a dolni. Témito lajnami chodi
Vv pravidelnych ¢asovych intervalech od zacatku hry skupina vojaki tzv. poskokd, kteti jsou
pocitacem fizeni, pochoduji a Gto¢i na prvniho protivnika, na které¢ho narazi. Zabijeni téchto
poskokil je jednim ze zpiisobil, jak ziskat zlat’dky a zkuSenosti. Zlat'aky jsou zakladni ménou
Vv této hie a miiZzete za n¢€ v obchodé pfedméty, diky kterym bude vas§ Sampion silnéjsi.
Ziskavanim zkuSenosti mize vas Sampion dosdhnout dalsi tirovné, ¢imz nabyva sila jeho
schopnosti. Na kazdé lajné se nachazi vézZe, které brani tyto lajny a stfili po nepratelich v jeji
blizkosti. Zni¢enim téchto veézi ziskate velké mnozstvi zlat’dkli pro vas i pro sviij tym. Dale se
otviraji nové herni moZznosti a niceni vézi je zdkladem pro Uspéch a eventualné i vyhru
zapasu. Kazdy tym zacind s celkem 11 véZemi. Na kazdé lajné stoji v urCitych vzdalenostech
3 véze. 2 zbyvajici véze pak chrani samotnou zékladnu (Nexus). Vitézem hry se stane tym,
ktery zni¢i neptatelsky Nexus. Mimo véze a nexus se na map¢ nachazi jesté jeden druh
budovy — inhibitor. Kazdy tym ma pobliz své zakladny tfi inhibitory, jeden pro kazdou lajnu.
Pti znic¢eni neptatelského inhibitoru se pro vas tym zacnou objevovat mimo poskokt i jeden
velky poskok navic. To znaci pro vas tym obrovskou vyhodu pfi vedeni itoku na zdkladnu
nepratelského tymu. Mimo tii zakladni lajny se na map¢€ nachazi i neutralni izemi, kterému se

fika dzungle. V dzungli se nachazi rizné kempy, ve kterych ziji monstra. Tyto monstra jsou
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vvvvv

Navic jsou v kazdé dzungli dvé vétsi monstra, ktera vam na urcitou chvili dodaji posilnéni —
modry a ¢erveny buff. Modry buff vam snizuje dobu nacitani schopnosti a dopliiuje manu —
zdroj pro sesilani schopnosti. Cerveny buff nabizi pro hrage rychlejsi obnovu Zivott a posileni
jejich utokii. DZzungle se nachazi mezi linkami a je zrcadlové totozna pro ob¢ strany.
Priichodem mezi vasi a neptatelskou dzungli tece feka, kterou pochoduji cupitajici krabové, ti
jsou na rozdil od ostatnich monster pratelsti a nebudou do vas ttocit. Krabové nabizi pro
hrace navic 1 odkryti mapy v tomto izemi na urcitou dobu, coz je ve hie velk4 vyhoda. Boje o
zdoléani téchto neskodnych krabtli ¢asto byvaji sttedem z4jmu pro oba tymy. V fece se mimo
jiné objevuje i drak. Tym, ktery zdold draka ziskd urcity bonus a vyhodu v dalSich fazich hry.
Existuji ¢tyfi typy drakd, kteti se nahodné€ objevuji v pritbéhu hry. V fece se také nachazi Rift
Herald. Herald vam po jeho zdolani da $anci ho znovu vyvolat. Po opétovném vyvolani
Herald pochoduje jednou ze tii vybranych lajn, dokud nenarazi na neptatelskou véz, na kterou
posléze zattodi jako beranidlo. Obrovskym ter¢em pro oba tymy je nejvétsi neutralni
monstrum Vv celé hie — Baron Nashor. Nashor se objevi ve hfe ve dvacaté minut¢ a je velmi
tézké ho piekonat i v nékolika hracich. Baron nabizi pro hrace velké mnozstvi zlat'aki,

posilnéni pro sebe 1 okolni poskoky a zrychlené navraceni do zakladny.

3.3 Hracské role

Ve hie League of Legends hraje 5 hra¢h za jeden tym. Kazdy hrac a jeho vybrany
Sampion ve hie zastava urcitou roli, kterd mu nélezi a podle ni se odviji jeho funkce pro tym.
Kazda role ma specificky herni styl a Sampiony uréené vyhradné pro jednu roli. V LoL
existuje 5 zédkladnich roli: Top, Jungle, Mid, AD Carry, Support. Nyni budu kazdou roli

zvI4st’ popisovat.

Hraci, ktery zastava roli top se fika toplaner nebo topat. Toplaner hraje na horni lajné
mapy, kde stravi velkou ¢ast hry zabijenim poskokt a snahou obehrat a zabit neptatelského
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hrace. Funkce topafe Casto je ¢asto velmi zavisla na tom, co potiebuje jeho tymova
kompozice. Pro kompetitivni hrani LoL jsou to nejéastéji tzv. tanci. Tank je silny Sampion,
ktery je pro tym jakousi ptfedni linii. Tanci jsou dilezitym prostiedkem v tymovych bojich a
jejich hlavnim ukolem je byt otravny pro neptatelsky tym a obdrzet v rdmci moznosti co
nejvetsi mnozstvi poskozeni. Piestoze tank je velmi t¢innou zbrani (V tomto piipadé spise
Stitem), popularita téchto Sampiont neni nijak zavratna. VétSina hract neshledava hrani téchto
Sampionu velmi zdbavné a interaktivni. Dal$i funkci topaft je bruiser, coz by se do cestiny
dalo volné prelozit jako rvac. Uz z nazvu je jasné, jakou roli bruiser zastava. Hrani bruisert je
Z nejlepSich momentt z celé hry. Tyto Sampioni tuto mozZnost nabizi ve velkém stylu. Horni
lajna mapy by se dala pfirovnat k ostrovu oddéleném od zbytku mapy, kde mezi sebou bojuji
dva hraci. K tymovému hrani se zapojuji az v pozdéjsich fazich hry anebo diky teleportu.
Teleport umozinuje pfemisténi Sampiona na urcité misto na mapé€, vétSinou za imyslem

pomoci vaSemu tymu.

Dalsi z roli ve hie je jungle, kterou zastava dzungler. Uz nazev této role napovida, na
jaké ¢asti mapy bude dzungler hrat. Vétsina hraca tvrdi, Ze tato role je ve hie nejdulezitéjsi a
ma na prubeh hry nejveétsi vliv. Dzungler zabiji monstra na neutralnim uzemi a pomaha
hra¢lm svoji prezenci na ostatnich lajnach. Dalsi funkci Dzunglerti je zajisténi vize po mapé€ a
zajisténi objektivil pro svij tym. Objektiv je ve hie urcity cil, ktery po jeho zdolani nabidne
pro vas tym znac¢nou vyhodu. Objektiv je ve hie League of Legends bud'to drak, Rift Herald,
Baron Nashor, nepratelska véz ¢i inhibitor. Stejné jako pro top, v dzungli se hraji pievazné
dva typy Sampionil — tanci a brusefi. Tyto Sampioni se ovSem lisi od téch, ktefi se hraji na
topu nékolika specifickymi vlastnostmi. Sampioni navrzeni pro dzungli maji urgité
schopnosti, které jim pomahaji pti bojich s neutrdlnimi monstry, a hlavné pii gankach. Gank

je ve hite pojem, ktery oznacuje udalost, pii které dzungler opusti neutralni tzemi, aby
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navstivil jednu z lajn za cilem zautocit na jednoho z neptatel. Profesionalni dzungleii musi byt
ve hrach velice vokalni. Pravé kolem nich se odehravaji momenty, které rozhoduji finalni

prubéh hry.

Tteti a velmi dilezitou roli v tymu je mid. Mid se odehrava na stfedni lajné mapy a
hréagi se ¥ika midat ¢ midlaner. Sampioni pro tuto roli jsou, stejné jako u bruiserd,
asasini. Kontrol magové jsou specificti pro jejich schopnost rozdavat konstantni poskozeni
zZ urcité vzdalenosti. Asasini jsou naopak typem Sampiontl, ktefi jsou velice mobilni a exceluji
Vv zneSkodiiovani nepfatel na blizko béhem kratkého ¢asového intervalu. Hrani téchto
Sampiont vyzaduje znalost svych limitii, bleskové reakce a odhodlani provadét riskantni
rozhodnuti. Mid je stfedem celé mapy, nybrz i sttedem déni celé hry. Midafi maji diky jejich
umisténi role moznost chodit pomahat ostatnim linkam nebo svym dzunglerim. Hraci této
role maji tendenci dotahnout cely sviyj tym pro vitézstvi. Profesionalni hraci, kteti zastavaji
tuto roli byvaji Casto oznaovani jako hvézdni hraci svych tymi. Dikazem je toho i midat Lee
Sang-hyeok, ktery vystupuje pod piezdivkou Faker. Tento jihokorejsky profesionalni hraé¢
League of Legends je dlouhodobé povazovany za nejlepSiho hrac¢e LoL na svété. (Famous

People 2018)

Na spodni lajné spolu hraji bok po boku dva hraci, kteti zastavaji o nic méné dualezité
role: marksman a support neboli podpora. Marksmanova sila spociva v jeho schopnosti
udélovat vysoké poskozeni predevsim v pozdéjSich fazich hry. Schopnost hrach ovladat
marksmana je ¢asto rozhodujicim faktorem soubojii, které rozhoduji cely zapas. Velkou
nevyhodou marksmant je nizky pocet Zivoti. Nejmensi chyba pfi hrani této role se vam stane
osudnou béhem zlomku vtefiny. Marksmana popsal i Carzzy, jeden z hracia a informantt pro
muj vyzkum. ,, Moje pozice ve hie se nazyva Marksman, neboli takzvany strelec.

Zjednodusené miij cil ve hre je zneskodnit co nejvice protivniku 7 bezpecné vzdalenosti a
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zustat nazivu co nejdéle “ Role supporta je hra¢i oznacovana jako opora tymu. Support ma za
ukol podporovat a chranit svij tym, zvlasté pak svého part’aka na spodni linii v roli
marksmana. Roli supporta Iépe popsal i jeden Z mych informantt Rufus, ktery tuto roli ve hie
zastava. ,, Vetsinou je to prave support spolecné s dzunglerem, ktery byva zodpovédny za
vetsinu zdroji, které tym ziskava v brzké fazi hry. Pozdéji déla takovou cernou praci, ktera
neni vzdy vidét a byva zastinovana vykony hracu na ostatnich rolich. Hraci na rolich supporta
navic zastavaji ve hie roli shotcallera. ktery viastne orchestruje cely tym. Nekdy to je role
velmi slozZita na psychiku, a to hlavné v nesehranych tymech. *“ Shotcaller byva v tymové
komunikaci nejvice vokalnim a fidi tym svymi dillezitymi rozhodnutimi, které béhem hry

musi provest.

4, Kompetitivni League of Legends

Pted zacatkem hry si kazdy ve hie vybere svého Sampiona, za kterého chce hrat.
V soucasné podob¢ obsahuje hra 143 riznych sampiont. Kazdy Sampion ma odlisné
schopnosti a zastava v tymu urcitou roli. Jeden tym se sklada z péti hracu, tudiz z péti
Sampiont. Diky diverzité téchto Sampiond se pak odviji herni styl. Urciti Sampioni jsou diky
svym schopnostem dobii proti jinym anebo naopak dobte spolupracuji S ostatnimi Sampiony.
V profesionalnim hrani v souc¢asné podobé¢ je vybér Sampiont nesmirn¢ dilezitou soucasti
hry. Z tohoto dtivodu ma kazdy tym béhem vybéru Sampionu na komunika¢nim zatizeni

kouce, ktery jim radi, jaké Sampiony vybirat a které zakazovat.

4.1 Faze vybéru a zdkazu
Zéakladem uspéchu ve hie je mit dobife vybrané Sampiony pro kazdou roli a spravné

postavenou tymovou kompozici. Pied zaatkem kazdé hry tedy probiha tzv. faze vybéru a

15



zékazu Sampiont, pti které maji hraci na svém komunika¢nim kanale k dispozici tymového

kouce. Ten obvykle fidi nebo velmi siln¢€ zasahuje do této dilezité casti hry.

Herni mapa je rozdé€lena na dvé strany, ¢ervenou a modrou. Tyto strany jsou
predurceny formatem herni ligy nebo turnaje. Vybér Sampiont zac¢ina zakazovanim
Sampiont, takzvanou banovaci fazi. Kazdy tym na zacatek udé€li zdkaz (ban) na Sampiony,
proti kterym nechce dany tym hrat. Tyto bany se odviji dle né¢kolika moznych faktorti. Tymy
mohou zakazovat Sampiony, proti kterym tolik neumi hrat nebo to nemaji jesté natrénované.
Dalsim diivodem pro zakaz miize byt fakt, ze je v nepratelském tymu hrac, o kterém vite, Ze
ma za toho Sampiona spoustu her a citi se na ném sebejisty. Nekteti z Sampiond jsou

povazovani za tak dobré, ze jsou zakazané ve vétSing profesionalnich zapasech.

Pocinaje modrou stranou, kazdy z tymu zakaze jednoho Sampiona, dokud neprovedou
3 zékazy na kazdy tym. Po banovaci fazi nasleduje prvni faze pro vybér tzv. pick faze. Modry
tym si nejprve vybere Sampiona, nédsleduji dva vybéry cervenou stranu, dva vybéry pro
modrou a pak jeden vybér pro ¢ervené. V tomto momenté uz ma kazdy tym po 3 Sampionech.
Nasleduje druhd banovaci faze. Poc¢inaje Cervenou stranou, oba tymy sttidaji zédkaz Sampionti,
dokud neprovedou 2 zakazy. Poté nasleduje druha a jiz posledni faze pro vybér. Cerveny tym
si vybere Sampiona, nasledovany dvéma vybery pro modré a konc¢i poslednim vybérem pro
cervené. Piestoze je zakladni struktura jednoducha, strategie, se kterou jdou tymy do kazdého
vybéru, je slozitd a méni se pted kazdym zapasem nebo piimo béhem vybirdni Sampionti

(League of Legends 2017).

Pti vybirani a zakazovani Sampiont je tfeba zvazit mnoho faktorti. Nekteré z téchto
faktort jsou predurceny, zatimco jiné jsou reakce na druhy tym. Naptiklad béhem névrhu se
tymy snazi vytvorit vitéznou strategii. To je rovnovaha mezi snahou pfedvidat / reagovat na

strategie svych oponentil a zaroven hrat na silné stranky svoji tymové kompozice. Velké

16



mnozstvi prace také trenéii a hraci vénuji pii vyhledavani oponentti a ziskavani informaci o

nepiatelskych tymech (Mobalytics 2017).

4.2 Vyherni kondice

Vitézstvi je hlavnim cilem tymového usili. Zakladem k piistupu k banovaci a pick fazi
je vytvoreni tzv. vyherni kondice. Vyherni kondice jsou odvozeny od schopnosti vybiranych
Sampiont a jejich synergiemi v tymové kompozici. Obvykle se tyto strategie vytvoii pied
hrou a béhem fazi si tymy adaptuji svoje vybéry jako reakce na vybér svych oponenti. Ve hie

League of Legends existuji 3 hlavni typy vyhernich kondic.

Prvni z nich je schopnost hract vyhrat diky vyhodé¢, kterou si vybuduji v brzké fazi
hry. Timto Ize dosdhnout vybérem Sampiond, kteti jsou schopni dominovat uz od zacatku hry.
Diky této vyhodé se Casto neptatelskému tymu nepovede tento deficit otocit ve sviij prospéch
a prohraji dfive, nez se hra dostane do pozdéjsich fazi. Dalsi vyherni kompozici byva vybér
hrdind pro tymové boje 5 proti 5. V téchto bojich dominuji hlavné Sampioni, které pfinasi do
téchto bojii schopnost poskozovat n¢kolik nepratel najednou. Boje 5 na 5 jsou casto velmi
chaotické, proto je pro tuto strategii nesmirn¢ nutné mit natrénovanou spolupraci s ostatnimi
hraci v tymu. V téchto bitvach rozhoduji setiny vtetin a klicova byvaji rozhodnuti, které musi
v tak omezeném cCase hraci provést. Posledni ze tfi hlavnich vyhernich kondic je tzv. ,,Split
push® jenz by se dal volné pielozit jako oddéleny natlak. Diky tomuto natlaku nabizi, vétSinou
jeden, maximalné dva hraci pro tym kontrolu mapy a schopnost tlac¢it vice linek najednou.
Vyherni kondice Split push je velmi silné proti strategii 5 proti 5 bojt, jelikoz k témto bitvam
Casto vibec nedojde. Hraci popisuji, ze proti této strategii je hrani nejvice frustrujici, jelikoz

musite délat tymova rozhodnuti, které vdm mohou v mZiku prohrat celou hru.
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Ideélni vybér Sampionti ma vSechny tfi prvky vyhernich kondic, nicméné to je pro
trenéry témer nesplnitelny tkol. Dobré navrhy maji obvykle dvé vyherni kondice, zatimco

Spatné pouze jednu (nebo potencialné zadnou) (Mobalytics 2017).

4.3 Kontextové znalosti
Kontextové znalosti jsou definovany jako informace, které lze zvazit pied zahdjenim
faze vybéru a zakazu Sampionti. Tyto znalosti jsou kombinaci vyzkumu, ziskavani informaci

od ostatnich tymt 1 hra¢ti a porozuméni stavu hry.

Vybér Sampiontl, ktefi jsou vybrani ve snaze vytvotit vyherni podminky, je velmi
ovlivnén znalostmi pied bojem. Podminkou pro uspésny vybér je byt obeznamen
s informacemi a souc¢asnym stavem hry. Diilezité je znat silné Sampiony, jejich optimalni
vybér pfedméti a védét, jak proti nim hrat. Hra se neustale méni, tudiz hraci musi neustale
trénovat, vymyslet nové strategie nebo je kopirovat z ostatnich regionut, kde na tyto strategie

pfisli o néco diive.

Tymy a jejich hraci jsou zavislé na tom, jak mezi sebou pracuji. Vybér se €asto odviji i
podle faktu, kdo je v daném tymu nejlepsi a nejhor$i hra¢. Herni styl individualnich hrac¢t a
zpusob jakym hraji ¢asto ovliviiuje vybér Sampiont a uréeni vyhernich kondic (Mobalytics

2017).

Soucasna pravidla dovoluji profesiondlnim tymim mit aZ deseti¢lenny seznam hraci.
Mit schopnost nasadit nahradnika ¢asto zamiché kartami, jelikoZ kazdy hra¢ hraje 1épe jiné
Sampiony a ma odlisny herni styl. Nasazeni nahradnika mize zaskocit nepratelsky tym, ktery
se pripravoval vyhradné¢ na jinou soupisku hra¢li. Nicméné trénink je Casové omezeny a
sehranost hrac¢ii mezi sebou je diilezitym klicem Gspéchu, tudiz tymy ¢asto nasazuji pouze
jednoho nahradniho hrace, ktery uz s ostatnimi ¢leny tymu trénoval a snadno s nimi

komunikuje.
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5. Metodologie

5.1 Pristup k terénu

Téma progamingu jsem si zvolil z né€kolika diivodt. Jak uz jsem vyse uvedl hrani jsem
se n¢kolik let sam vénoval a prisSlo mi lepsi psat o tématu, které mi je blizké a bavi mé o ném
psat. Dalsim diivodem je fakt, ze toto téma je u nds pomérné nova zalezitost, tudiz by mohla
byt zajimavym piinosem i pro jiné generace. Déni v tomto svéte je pro znacnou Cast populace
zatim velkou neznamou. Neni se ¢emu divit, jelikoz se tento fenomén zacal potfadné rozvijet
az v n€kolika poslednich letech. V mém vyzkumu se budu predevsim snazit hledat diivody a
motivy u lidi, kteti se rozhodli obétovat velkou ¢ast svého volnému ¢asu prave
profesiondlnimu hrani poc¢itacovych her. Budu se snazit zjistit jaky byl jejich diivod zacit ¢i
naopak skoncit s hranim na profesionalni irovni. Hlavnim cilem pro mij vyzkum tedy bude

objasnéni jednani lidi a snaha o objektivni a podrobny popis této subkultury

5.2 Pouzité metody vyzkumu

Pro vypracovani praktické ¢asti moji bakalarské prace jsem se rozhodl pouzit
kvalitativni vyzkum, coz je zédkladni metoda, pii které antropolog sbira potiebna data. ,,Pti
kvalitativnim vyzkumu se snazime ziskavat data pomoci nejriiznéjSich metod. Témito
metodami mam na mysli napfiklad: pozorovani, interview, obsahovou analyza, fotografie,
filmy, zvukové soubory, textové zaznamy ¢i popisky dat (Soukup 2009: 170). Pro muj
vyzkum jsem se rozhodl pouzit dvé ze zmiflovanych metod: zucastnéné pozorovani a
interview. ,, Neni nutné zdurazinovat, ze vedeni kvalitativniho rozhovoru je uménim i védou
zaroven. Vyzaduje dovednost, citlivost, koncentraci, interpersondlni porozumeéni a disciplinu.
Je obvykle treba ucinit radu rozhodnuti ohledné obsahu otazek, jejich formy i poradi. Ddle se
musi uvazit mozna délka rozhovoru. Tyto problémy se vyjasiuji bud’ pred interview, nebo az v
priibéhu v zavislosti na typu rozhovoru. Zvlastni pozornost je nutné vénovat zacatku a konci

rozhovoru. Na zacatku dotazovani je nutné prolomit pripadné psychické bariéry a zajistit
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souhlas se zaznamem. Také zakonceni rozhovoru je jeho diilezitou soucasti. Pravé na konci
rozhovoru nebo pri louceni muzZeme jesteé ziskat dileZité informace. Kvalitativni rozhovor neni
pouze sberem dat, ale miize mit i intervencni charakter. Proto ma tazatel nabidnout

dotazovanému moznost dodatecného kontaktu*“ (Hendl; 170, 2016).

V mém vyzkumu jsem se rozhodl sbirat data pomoci polostrukturovanych rozhovort.
Tuto metodu jsem pouzil, jelikoz se ni zda velmi flexibilni a kvalitni pfi mensim poctu
respondentl. Diky této metodé davam prostor pro respondenty a nabizim jim moznost
rozpovidat se, coz je pro milj vyzkum obrovskym piinosem — ¢im vice dat tim lepsi nahled na
danou problematiku. Polostrukturované interview pfili§ nema mnoho nevyhod. Jednou z nich
by mohla byt, ze material, ktery budeme zpracovavat nebude dodrzovat urcitou strukturu.

Néktera data nemusi byt pro cil naseho vyzkumu relevantni (Miovsky 2006: 161).

Diky tomu Ze jsem se hrani diive vénoval, je pro mne jednodussi nahliZet na
jednotlivé ptipady z objektivni perspektivy. Dale mi to umoziiuje provést rozhovory s témi
nejlepsimi hraci u nds, se kterymi jsem mél mozZnost se poznat at’ uz online nebo osobné. Na
zéklad¢ téchto zkuSenosti pro mé nebyl problém provést tyto pfedem planované rozhovory.
Mym prvotnim cilem bylo sehnat alespon 5 schopnych informantii, ¢ehoZz jsem nakonec i

docilil.

., Kvalitativni pristup v socialnich védach vychazi z toho, jak jsou ruzné pojmy a vztahy
chapany aktéry socialni reality. Aktéri jsou odborniky na socidlni situace, které prozivaji, jsou
naivnimi védci. Cilem vyzkumnika je porozumeét situaci tak, jak ji rozuméji sami aktéri
(Denzin, Lincolnova 2005). Toto hledisko je dulezité predevsim v kvalitativnim vyzkumu a
Bryman (1998) jej nazyva ,,pohled z perspektivy subjektu“, coz znaci popis vsednich detailii
kazdodenni reality, chapani chovani a vyznamu v socidalnim kontextu, diiraz na cas a proces.
Lidé jsou zkoumani v prirozeném prostredi, pricemz miizeme rozlisit dve perspektivy ihlu

pohledu: emic perspektiva zachycuje vyznam udalosti z pohledu jedince, zatimco etic
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perspektiva postihuje pohled jiné skupiny, pohled obecnéjsi a mezikulturni* (Svaticek,

Sed’ova 2014: 18).

Nasledujici rozhovory jsou vétSinou provadény online pomoci komunika¢niho
softwaru Discord nebo TeamSpeak. Tento zptsob komunikace je pro hrace pocitacovych her
tradi¢nim. Tyto rozhovory jsem si diky moznosti programu nahraval a nasledné ptepisoval.
Neékteré rozhovory jsem provedl naptiklad v prostorach restaurace v ramci n¢jaké probihajici
offline akce. U rozhovoru je dulezity fakt, aby byli provazeny v pfirozeném prostiedi pro
respondenta. S jednim z respondentti jsem mél moznost provést rozhovor osobné u néj v byté.
Tyto rozhovory jsem si nahraval na mobilni telefon. Pii rozhovoru jsem se snazil pti
pokladani otazek dodrzovat urcité potradi, aby na sebe ve finale logicky navazovaly. Piestoze
jsem m¢l interview predem piipravené, ¢asto jsem prubéh rozhovoru obohatil o dopliujici
otazku vhodnou pro danou situaci. Respondenti se mnohokrat rozpovidali i mimo otazku,

nicméné jsem je presto nechal a nepferusoval je.

Diky rozhovoriim se soucasnymi i byvalymi hra¢i mohu nabidnout co nejdetailng;si a
pro ctenate nejlépe pochopitelny popis herniho svéta. Dilezitou vyzkumnou otazkou je
VvV mém piipadé zhodnoceni herni kariéry respondenta. U byvalych hrac¢t se budu zajimat, jak
zpétn€ hodnoti svoji herni kariéru, jestli nelituji vynalozeného Casu a Gsili, investované¢ho do
profesiondlniho hrani pocitacovych her. U sou€asnych hraci mé bude zajimat jejich soucasny
pohled na e-sport a jeho situaci u nas a v zahrani¢i. Nékteti respondenti, se kterymi vedu
rozhovor maji zkusenosti i s hranim v zahrani¢nich ligach, kde je e-sport uz o krok dale nez

.

v CR.

Dalsi vyzkumnou metodou, kterou pro mou praci vyuzivam je zacastnéné pozorovani.
Pozorovani mi na rozdil od rozhovort, které mi pomohli zjistit co si respondent mysli,
umozni piijit na to, jak se hraci chovaji. Zucastnéné pozorovani jsem mél moznost provést na

offline akcich, kterych jsem se zi€astnil bud’ jako hra¢ nebo divak. Veskeré poznatky z téchto
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udalosti mi pomahaly pii psani vyzkumné ¢asti moji bakalaiské prace. Pozorovani je
dualezitou soucasti kvalitativniho vyzkumu. Diky pozorovani mame moZznost nahlédnout do
zivotnich situaci a chovani jedinct. Murphy ve své knize uvadi: ,, Jednim z hlavnich kladi
zucastnéného pozorovani je 1o, Ze ¢lovék miize z interview ziskat prehled o normdch a
hodnotach lidi a potom miize — tim, Ze pozoruje jejich chovani — kontrolovat, jestli podle

téchto idedli Ziji* (Murphy 1998: 221).

5.3 Seznam ptipravenych otazek k rozhovoru

Predstaveni informanta: jméno, ptezdivka

Kolik je ti let? Co délas?

Jakou zastavas roli ve hie?

Jak vypada tvlyj bézny den?

Jak vypadal tviij den, nez jsi zacal hrat profesionalng?
Kolik ¢asu denné travis u pocitace?

Jak dlouho se hrani vénujes, jak jsi se k nému dostal?
Od kdy se povazujes za progamera?

Jakeé jsou tvé nejvetsi tspéchy?

Ceho bys chtél v Zivoté dosahnout?

Na jakou udalost nejradéji vzpominas?

Na jaké momenty nerad vzpominas?

Jak tvoje hrani vnimaji lidé v okoli a rodice?
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Jak bys popsal herni komunitu?

Jak na tebe plsobi vztahy mezi hraci?

Jak bys popsal svoji herni kariéru?

Co ti progaming dal?

Co ti progaming vzal?

Jakou més pro hrani motivaci?

Jaké zkuSenosti ti dal gaming do Zivota?

Ovlivnilo hrani tviij socialni zivot?

Co pro tebe e-sport znamena?

Jaky mas nazor na soudasnou situaci e-sportu v CR?
Jak bys e-sport u nas porovnal se svétem, pro¢ myslis$ Ze to tak je?
Otazky urcené pro byvalé hrace:

Jaky byl diivod opusténi herni kariéry?

Jak zpétné hodnotis svoji kariéru hrace?

Jak na tviij odchod reagovalo tvé okoli?

Nelitujes toho ¢asu, ktery jsi stravil hranim?

Odpovédi na nékteré otazky jsem pii analyze neshledal jako pfinosnymi jako pro mij
vyzkum. Nicméné jsem mél diky tomu vice materialu, se kterym jsem néasledné mohl
smysluplné vynalozit. Nékteré otdzky jsem béhem vypovedi doplnil o kratké, dopliujici

otazky.
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6. Vyzkumni ¢ast

6.1 Seznameni s respondenty

Se vSemi zminovanymi respondenty se zndm, bud’to osobn¢é nebo virtualné diky hrani
League of Legends. To, ze mne respondenti znaji a mame mezi sebou dobry vztah, bylo pfi
interview jistou vyhodou. Pfi rozhovorech neptisobily nervozné a komunikace ptsobila lidsky
a osobné. Pfed rozhovory jsem se vSech respondentl zeptal, zda souhlasi s uvedenim jejich
jména v moji bakalarské praci, s ¢imz nakonec vSichni souhlasily. Pro miij vyzkum jsem
nakonec oslovil 5 informantt, z toho 3 soucasné a 2 byvalé profesionalni hrace League of

Legends.

Radovan ,,Rufus* Moravec

Radovan Moravec je 20lety soucasny profesionalni hra¢, ktery vystupuje pod
prezdivkou Rufus. Pochazi z Hradce Kralové, a momentélné€ studuje na vysoké skole
v Liberci. Ve hie League of Legends zastava roli supporta. Radovana jsem poznal pted ¢tyfmi
lety, kdy jsme spole¢né hrali pod organizaci Revital Gaming. Ve hie plisobil Rufus velmi
sebejisté a v tymu zastaval pozici kapitana. S Radovanem jsme se rychle skamaradili a diky
nému mam spoustu usmeévnych zazitkl, na které dodnes vzpominam. Jeho posledni angazma
bylo v mad’arském tymu RIFT Esports. V soucasné dobé¢ je volnym agentem a ¢eka na
ptichozi nabidky hernich organizaci. S Radovanem jsme v kontaktu dodnes. Kdyz mame oba
volnou chvili, zahrajeme si proti sob¢ particku Sachu, u které si povidame. Timto zplisobem
jsme provedli i nas rozhovor u ného v byté, ktery jsem si nahraval na mobilni telefon a

nasledné piepisoval.

24



Matyas ,,Carzzy* Orsag

Matyas Orsag je 17lety mladik, ktery ve hie vystupuje pod piezdivkou Carzzy.
Pochazi z malické vesnice Hovézi, kterd se nachazi u slovenskych hranic a momentalné
Matyas studuje na stiedni skole obor mechanik-setizovac. Ve hie zastava pozici marksmana,
kterou sam popisuje jako stielce. Matyase jsem mél poprvé moznost poznat, kdyz jsme spolu
hrali online turnaj. Svym vystupovanim mi pfisel velmi energicky a poblaznény, coz bylo
Vv télocviené, ve které prespavali hraci vSech zacastnénych tymi. Carzzy se mimo hrani
vénuje 1 streamovani, kde vysila hru ze svého pohledu a sou¢asné bavi divaky. S MatyaSem
nejsem v posledni dob¢ tolik v kontaktu, coz je dano jeho pracovni vytizenosti. Obcas se
kontaktujeme pomoci socialnich siti a prohodime par slov. Rozhovor s Matyasem probihal
v Brnénském KFC v ramci potadaného Mistrovstvi Ceské republiky v poéitadovych hrach.

Rozhovor jsem si nahraval na mobilni telefon.

Patrik ,,Patrik* Jira

Patrik Jirt dlouhodobé vystupoval pod piezdivkou Sheriff, pfed letosni sezoénou se
vSak rozhodl pfejmenovat na Patrik. Patrik mu pfislo vice osobni, nechtél zit sviyj Zivot pod
prezdivkou a byt oznacovany jako né&jaké nahodné slovo. V soucasné dob¢ hraje na pozici
ze dvou Cechii, ktefi momentalng hraji evropskou nejvyssi ligu LEC. Patrik je v soucasné
dobé& povazovan za jednu z nejvétsich osobnosti e-sportu u nas. Ja se osobné znam s Patrikem

uz nékolik let, diky turnajim, na kterych jsme proti sob¢ hrali. Jsme dobfi pratelé a vidame se
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parkrat do roka, kdyz ma Patrik zrovna mimo sezonu a mtize travit volny ¢as v Ceské

republice.

Vaclav ,,WorstAdc* graj er

Vaclav je 22lety byvaly hra¢ League of Legends. Bydli v DéCiné a momentalné
pracuje jako programator CNC stroju v jedné firmé. Ve volném Case se uz hrani vénuje pouze
ptilezitostn€ a bere to jako ob¢asny konicek. LoL uz ho pfestalo bavit a vicemén¢ hraje uz jen
kvili ptitelkyni. S Vaclavem se znam uZ dlouho, jelikoZ hréaval jesté v dobach, kdy League of
Legends na herni scéné teprve zacinalo. Vaclav patii k tzv. veteranim herni scény, v jeho
dobéch byl povaZovany za nejlepsiho hrace na pozici marksmana u nas. Ja uzZ s Vaclavem
nejsem témét v kontaktu, nicméné na moji zadost provést rozhovor s nadsenim kyvnul a byl

velmi rad, Ze miiZze byt soucasti moji prace, kterd se vénuje e-sportu.

Jan ,, Kremrolka“ Schubert

Dal$im a poslednim z respondentu je byvaly hra¢ Jan Schubert, ktery ve hie
vystupoval pod ptezdivkou Kremrolka. Honza je jeden z mych byvalych spoluhraci.
Momentalné pracuje v zakaznickém centru Datart. Kremrolka je typem hrace, ktery byl
zajimavy svym osobitym hernim stylem. Zajimavy byl ptfedevsim jeho vybér Sampionti pro
roli dZzunglera a herni styl, ktery byl velice unikéatni a nepochopeny ostatnimi hraci.

S Kremrolkou jsme byvali dobii pratele, posledni dobou ale vitbec nejsme v kontaktu. Kdyz

jsem ho pozadal o rozhovor, nebyl proti a rdd mi pomohl.
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6.2 Rozhovory a analyza dat

Vsechny rozhovory jsem si nahraval bud’to na mobilni telefon nebo pomoci nahravani
zvuku v programu TeamSpeak 3. Tyto rozhovory jsem nasledné piepisoval do notebooku a
logicky uspoiadal. V nasledujici kapitole vypiSu vybrané ¢asti rozhovord, Které mi pfisli pro
mij vyzkum zajimavé a dalezité. Nejprve jsem po kazdém hraci chtél, aby se v rychlosti

predstavil a ndsledn¢ jsem zacal kléast nasledujici otazky.

Jak vypada tvlyj bézny den?

Rufus: Ted’ je obdobi mimo sezonu, takze miyj den Zadnou stalou strukturu nemad. Behem
sezony jsem v gaming housu a den vétsinou zacina v 11 budickem, poté 11:30 rozcvickou a
12:00 tymovym meetingem, kde se probiraji véci jako socialni média nebo potreby hraci. Od
12:30 je poté individualni trénink az do 15 hodin, kdy zacinaji "scrimy", které konci ve 21/22.

Poté si hraci mohou délat co chtéji.

Scrim je ve hie zplsob tréninku, ve kterém trénuji hraci proti tymu, se kterym se
domluvi pfedem na dany €as a hraji proti sobé n¢kolik her v fadé. Timto zptisobem nema

nikdo jiny pfistup k informacim o tymovych strategiich, kromé tymi, jenZ hraji proti sobé&.

Carzzy: ,,V 6:45 vstanu z postele, rychle se prichystam do skoly, jdu pésky na autobus, potom
Stravim nudny den ve skole, vétsinou do 14:15, domu prijdu kolem 15, 6 dni v tydnu mam
navic trénink, takze od doby, kdy prijdu domii ze skoly hraju skoro pokazdé az do 20:30,
momentalné jsem zacal streamovat vzdy kdyz to jen jde, takze vétsinou hraju jesté do pulnoci.

Kazdy den jsem prakticky zaneprazdnén, az na soboty.

Patrik: ,,Miij den veétsinou probihd, ze vstanu okolo 9, nasniddm se a mdame tymovy
meeting/aktivitu a pak mame trénink. Tym meeting ma dva druhy, jeden druh je takticky a

druhy je takové sezeni, kde prakticky sdélujeme své pocity a problémy. Toho meetingu se
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zucastnuje nas séf a psycholog. Mluvi se také o cilech a maximalnim zlepseni nds jakoZto

hracu a lidi. Tymové aktivity jsou napriklad joga nebo fitko, kam chodime spolecne. “

WorstAdc: ,,Obvykle vstavam v 5:00, dam si néco rychlého na snidani, prevaznée vlocky nebo

vajicka a odcestuji do prdace. Po praci se snazim udrzovat se v kondici cvicenim, kterému se

boxu.

Kremrolka: ,,Hned jak vstanu si dam sprchu, obliknu se a jdu na bus do prace. Z té prijdu
domii a sednu hned K pocitaci. Na ném vétsinou koukam na seridaly nebo sleduju streamy.
Jednou za cas si zahraju néjakou hru, ale vzdycky s kamarady, samotného mé to uz nebavi.

Vecer obcas zajdu ven za kamaraddy, vétsinou na pivo nebo jen tak se projit po Praze.

V odpovédich je vidét, Ze soucasni profesionalni hra¢i maji vyrazné méné volného Casu.

Byvaly hréci berou hrani uz pouze jako ob¢asnou aktivitu a maji prostor i na socidlni Zivot.

Jak vypadal tviij den, nez jsi zacal hrat profesionalné?

Rufus: ,,Nez jsem hral profesiondlné tak jsem chodil do Skoly, jakmile jsem prisel ze Skoly tak

jsem hodil tasku do kouta a az do vecera jsem hral. "

Carzzy: ,,Myslim ze se toho moc nezménilo, u pocitace jsem sedaval uz od 7 let, aktivnéji az

tak od 10.“

Patrik: ,,Miij den, kdyz jsem jeste nebyl progamer zas tolik odlisny nebyl, vétsinou jsem

dennodenné prisel ze skoly a zacal trénovat.*

WorstAdc: ,,Jiz prred profesiondlnim hranim jsem travil dost casu u pocitace, takze krom

danych tréninkii a akci vypadal prakticky totozné. *
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Kremrolka: ,, Hraval jsem casto uz od malicka, takze se toho moc nezménilo. Akorat jsem
kviili turnajum, které byli vidycky na dlouho casto nechodil ven za kamarady. Jinak se

vicemeéné nic nezmeénilo.

Vsichni z mych respondentt se shodli na tom, ze progaming nijak nezménil pribéh bézného

dne. Uz dfive vSichni hraci travili vétsinu Casu u pocitace.

Kolik ¢asu denn¢ travis u pocitace?
Rufus: ,,8-12 hodin “

Carzzy: ,,Podle toho, jak se mi chce nebo jak musim, obcas je to 10 hodin, néekdy tieba 3,

‘

obcas na pocitac vitbec nejdu.

Patrik: ,, Rekl bych Ze se to pohybuje okolo 8-12 hodin, obcas si davam volno cely den, abych
si odpocinul. “

I3

WorstAdc: ,, Kdyz nepocitam prdci tak asi kolem 3 hodin, kviili pracovnimu vytizeni.*

I3

Kremrolka: ,, To je rizny, ale v priiméru bych rekl tak 5-7 hodin. *
Z odpovédi 1ze poznat, kolik ¢asu musi denné stravit profesionalni hra¢. V porovnani
s byvalymi hraci je to vyrazné veétSi mnozstvi €asu, nicméné se hrani vénuji na plny tivazek,

tudiz je pochopitelné, Ze u pocitace stravi delsi dobu.

Jak dlouho se hrani vénujes, jak jsi se k nému dostal?

Rufus: ,,7 let. Hrat LoLko jsem zacal, kdyz jsem mél zavodni zranéni a nemohl jsem asi 3
mésice sportovat tudiz jsem se ve svéem volném case Silené nudil, a tak jsem zacal hledat

néjakou zabavnou cinnost, aby muj cas vyplnila. Moji spoluzaci na zdkladni skole mi
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doporucili League of Legends a ja jsem této hie naprosto beznadéjné propadl. Béehem té doby

jsem se zacal vice a vice vénovat LOLku a nakonec jsem se k florbalu uz nevratil.

Carzzy: Hraji tak 7 let, Ziju na vesnici, a vzhledem k tomu Ze zde v okoli neni moc deti, zacal
Jjsem se vénovat hrani na pocitaci, navic mé k tomu trosku dostal i soused, ktery aktivné hral
Metin2. K lolku jsem se dostal tak ze jsem drive hral online hru Plasma Burst 2, kde jsem
potkal kamarady pres internet, kteri hrali League of Legends a chtéli abych zacal hrat

s nimi.

Patrik: ,, Hrani se vénuji uz hroznou dobu a vlastné to zacalo uz kdyz mi bylo fakt malo asi 4-5

‘

rokut a hrali jsme s brachou spolecné. *

WorstAdc: ,,Hrani se vénuji zhruba od 11 let, kdy jsem hral s tatkou pecky jako Diablo,

Warcraft diky nému jsem také poznal MOBA hry. “

Kremrolka: ,, Uz od malicka jsem hraval videohry, které pozdeji vystridal pocitac. U mé doma
hrali vSichni véetné mamky, tatky a segry. Vzdycky jsem se tésil, az na mé prijde rada a ja si

«

na hodinu zahraju.

Z odpovedi se da odvodit, co informanty vedlo ke hrani pocitacovych her. U vétSiny
respondenttl to byli bud’'to kamaradi nebo rodina. Zajimava byla vypovéd’ Radovana, ktery

zacal hrat hlavné kvali télesnému zranéni.

Od kdy se povazujes za progamera?

Rufus: ,, Od té doby, co za to dostavam zaplaceno. V ranych fazich moji kariéry to byly pouze
zlomky casti s celkovych vyher a v té dobé jsem byl jeste viastné amatér, i kdyz uz jsme

trénovali jako kazdy jiny profesiondlni tym. Moment, kdy jsem se stal progamerem, bylo
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podepsani smlouvy se Spanélskym klubem KIYF Esports, kteri mne kontaktovali na na mém

Twitteru, kde jsem oznamil, Ze aktivne hledam tym. “

Carzzy: ,, Zacalo to tim, ze jsem se vysplhal na vyssi pricku v hodnoceném zebricku a diky
tomu mne znalo vice lepsich hrdacii v Evropé. Proto jsem si zalozil socialni sit’ Twitter, na
ktery jsem si dal status, ze hledam tym a jsem otevieny vsem nabidkam. Kontaktovalo mne
nekolik organizact, ja mél na stole par nabidek ja se musel rozhodovat. Vybral jsem si
nemecky tym Mysterious Monkeys, protoze se mi zddlo Ze s nimi mam vétsi sanci na vvhru i

presto Ze ostatni tymy nabizely vétsi plat. Hlavné jsem chtel vyhrat.

Patrik: ,, Za progamera se povazuji od svého prvniho placeného angazma v tymu Origen, které

zacalo lednem 2017.

WorstAdc: ,,Moje kariéra zapocala kolem 17let, kdy jsem hraval za tym SGC a pozdéji eSuba.
V té dobé jsem si bral svoji cast vyher a dostdval pocitacové komponenty od nasich

sponzorii. “

Kremrolka: ,, Asi v momenté, kdy jsme se dostali s tymem na MCR, kde jsme byli tieti a jd si

I3

vydélal hranim prvni vétsi penize. ‘

V dfivéjsi dobe u nas neexistovaly profesionalni smlouvy, tudiz se byvali hraci povazovali za
progamery 1 bez stalého platového ohodnoceni. Souc€asni hraci se za profesionalni hrace
povazuji od momentu podepsani smlouvy s tymovou organizaci. Pro soucasné hrace, ktefti

chtéji oslovit lepsi tymy pro svoji komunikaci pouZivaji socialni sité.
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Ceho bys chtél v Zivoté dosahnout?

Rufus: ,, Prostrednictvim moji herni kariery chci byt co nejuspésnéjsi a v zavaznosti na tom
bych chtel vydelat takové mnozstvi penez, které mi dovoli podnikat, cestovat po svéte a proste

byt svobodny.

Carzzy: ,,Hranim bych si chtél vydélat dostatek na to abych uz nikdy nemusel pracovat, aspon
ne teda rukama. ““ Kdybych se nevénoval profesiondlnimu hrani, chtél bych pravidelné

3

streamovat, jelikoz mne vZdy napliiovalo bavit lidi. Ve Skole mé povazuji za tridniho klauna.
Patrik: ,, Nemam upiné az takovy cile, prozatim chci byt uspésny a spokojeny.

WorstAdc: ,, Nemdm vytycené cile, ale nejspise to bude klisé jako napriklad najit si rodinu,
byt zajistény.

Kremrolka: ,, Chtél bych byt v nécem nejlepsi na sveté. V cemkoliv, treba v pojidani knedlikii
to je jedno. Ale jinak bych chtél asi to, €O vétsina lidi, byt Stastny mit krasnou manzelku a

6

spoustu deti.

Cile hraci jsou celkové individualni zaleZitosti. Pfekvapila m€ skromnost u vSech
profesionalnich hracu, ktefi nezminili ani vyhru svétového Sampionatu. Hlavné jim jde o to

byt dobie financné zajistény a spokojeny, cozZ se da v dnesni dobé pochopit.

Jak tvoje hrani vnimaji lidé v okoli a rodice?

Rufus: ,, Tak rodice zacali mit pochopeni v momenté, kdy jsem zacal vydélavat penize. Do té
doby mne spise sabotovali. Okoli mych pratel vnima to, co délam spise viele a respektuji mne,

‘

ovsem najdou se samozirejmé i taci kteri si mysli Ze hrani her je pouha ztrata casu. *
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Carzzy: ,, Lidé v okoli mé bud’ nemaji rddi a rikaji Ze hry jsou pro deéti nebo mé naopak maji
rddi, protoze také hraji hry. Zezacdtku mne, jako kazdému jinému ditéti rodice zakazovali hrat
a omezovaly mne. Po mém prvnim tispéchu na Mistrostvi Slovenské republiky, kdyz videli, zZe
to ma néjakou budoucnost, mé zacali podporovat. Dovolili mi hrat, jak dlouho jsem chtél,

dokonce mé i vozili na akce a omlouvali ze skoly. Dnes mé plné podporuji a za to je miluji.

Patrik: ,, Ze zacatku rodice byli spis proti hrani, chtéli abych vystudoval a byl ze mé pravnik.
Casem, kdyz uz jsem z toho mél penize ménili ndzor a kdyz jsem se piestéhoval v roce 2018 do
Berlina hrat tak uz mé plné podporovali. ““ Kdyz jsem byl mladsi, rodice mi vzdycky rikali, at

«

si uziju detstvi. Myslim si, ze jsem tomu urcitym zpiisobem timhle unikl az moc brzo. "

WorstAdc: ,, Ze zacatku jsem si samozrejmé vyslechl par poznamek, ale casem se mi naskytla

potrebnd podpora, za kterou jim vdecim a posunula mé dal jak ze strany rodicu, tak pratel. *

Kremrolka: ,, Kamarddi se kterymi se bavim jsou prevazné taky hrdci, takze to vnimali
pozitivné. Rodice hrali taky, nicméné si pak uz mysleli Ze to prehanim a casto mi zakazovali
pocitac, kdyz jsem na ném byl dlouho. Prisel moment, kdy jsem si hranim vydélal néjaké

penize a trochu zmeénili ndzor, hlavné tata mé pak zacal hodné podporovat.

Vétsina rodica k tomuto zplisobu zivota pfistupuje spise negativng€, coz je piirozenou
vlastnosti. Rodi¢e nechtéji, aby celé své mladi stravili u poc¢itacovych obrazovek. Spousta

Z nich ani nevi, Ze se né¢im takovym da uzivit, protoZe to za jejich dob neexistovalo.
Odpovédi respondentl jsou o¢ekavané a pochopitelné. V budoucnosti bude zajimavé zkoumat

zmény piistupu rodici U budoucich generaci.
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Co ti progaming dal?

Rufus: ,,Potkal jsem spoustu novych a zajimavych lidi, cestoval jsem po Evropé. Nicméné to je

pro mé zatim nic. Od e-sportu si toho jest¢ mnoho slibuji.

P NT]

Carzzy: ,, Hodné novych pratel, zkusenosti, zabavy a trochu i té “slavy”.

Patrik: ,, Progaming mi dal kamarddy, kteri uz tu budou pro meé navzdy a hlavné zazitky, na

které nikdy nezapomenu. “

WorstAdc: ,, Dal mi v prvé radé nespocet zazitkii z riznych akci, spoustu pratel, a i néjaké to
malé kapesné, které se samoziejmé za mych studentskych let hodilo. Navic jsem se dozvédél o
tom, jak funguji neziskové organizace. Celkovy pobyt na profesionalni scéné také navysil mou

«

jazykovou uroven. *

Kremrolka: ,, Diky progamingu jsem poznal spoustu pratel, se kterymi se bavim dodnes.
Kromé toho jsem se pri hrani citil, Ze nekam konecné patiim. Diive mé rodice nutily délat

‘

sport, ale to mé vitbec nebavilo.

Progaming pfedevsim spojuje danou komunitu a vytvaii socialni vazby, které zistavaji i po

ukonceni hrac¢ské kariéry. Dale e-sport hra¢iim pfinesl spoustu nezapomenutelnych zazitka.

Co ti progaming vzal?

Rufus: Progaming mné hodné omezuje v ramci socidlnich aktivit, jelikoz miyj den zacina
pozdéji nez U ordinadlniho cloveka, takze napriklad v dobé, kdy chodi moji kamarddi na pivo,
ja musim jeste dohravat scrimy. Mohl bych jmenovat spoustu dalSich véci, nicméné za ty si

muzu spis sam tim, jak pracuji se svym casem.

Carzzy: ,,Cas a vétsinu socidlniho Zivota. Prisel jsem o cas, ktery bych jinak travil

S kamarady. Vzalo mi to fakt hodné casu a ja mél pro sebe treba jen hodinu denné. Navic jsem
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meél problémy ve Skole. Nestihal jsem se ucit a tyto problémy setrvavaji dodnes. Kdyz jsem si
vybiral stredni skolu tak jsem si naschval vybral lehci obor, abych se mohl naplno vénovat

¢

hrani, jelikoz to je pro mne hlavni.*

Patrik: ,, Hrani mi vzalo spoustu casu a nejvic mé mrzi, Ze jsem nikdy nezazil to klasické
,mladi“. Ve skole jsem s tim probléemy nemél, ale ted’ uz mam druhym rokem prerusené
studium a planuji to i dalsi rok. Zatim chci hrat, dokud na to mam uroven. Po skonceni

kariéry planuju skolu dodeélat. **

WorstAdc: ,, Nejvice na tom utrpél miyj socialni zZivot, jelikoz se na dlouhou dobu
uprednostioval pratele za monitorem. “ Svym zpiisobem hrani velmi ovlivnilo muj osobni

Zivot, ale na druhou stranu jsem poznal spoustu novych lidi z jinych koutit republiky.

Kremrolka: ,, Je toho hodné, protoze cas, ktery jsem do toho viozil mi uz nikdo nevrati. Navic
jsem v té dobé mél pritelkyni a ta moje hrani netolerovala. Takze mi progaming viceméné vzal

spoustu volného casu a pritelkyni.

Progaming je Zivotni styl, ktery vyzaduje Casty trénink a dlouhé hodiny prosedéné u pocitace.
VSsichni respondenti se shodli na tom, Ze jim progaming vzal spoustu €asu a z velké ¢asti

ovlivnil jejich socidlni Zivot.

Jaky mas nazor na sou€asnou situaci e-sportu v CR? Jak bys ji porovnal se svétem?

Rufus: ,,V Cesku neni v e-sportu ani zdaleka tolik penéz jako ve svété. Je to podle mne dano

tim, Ze investori se boji investovat do nespolehlivych hracii, organizaci atd.

Carzzy: ,, E-sport v CR neni zrovna na nejlepsi virovni, ale myslim si a doufim, Ze se to
postupem let o dost zlepsi. Jsme mald zemé, ve které neni mnoho investorii, kteri by chteli

investovat do tohoto odvétvi. V ostatnich zemich je to daleko na jiné virovni. *
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Patrik: ,,Myslim si, Ze e-sport situace v CR je tragickd. Organizace nedélaji kroky kupredu,
aby se to tu zlepsilo jak pro hrace, tak pro divaky. E-sport u nas je détske hriste, které je
nekolik let zastaveno na misté a nerozviji se, ve svété uz se jednd o seriozni zdlezZitost, kterd

porad roste. “

WorstAdc: ,, Rostoucim viivem ze zahranici roste i lacnost po e-sportu v CR. Dokonce do
svych e-sport tymu investuji i celky jako AC Sparta, ¢i AS Trencin. Co se tyce srovnani se
svetem, jsou tu velice rozdilné urovné mezi hrdci a v poctu financi, co do e-sportu proudi,
Uroveri se kazdorocné zlepSuje, takze vérim, e kvality budou za par let dosahovat alespor z
poloviny tolik, co napriklad v Ciné, nebo v USA. Jinymi slovy hrdaci v CR a na Slovensku

3

nemaji takovou financni motivaci. *

Kremrolka: ,, Myslim si, Ze e-sport se u nas za poslednich par let moc neposunul. Chyba je
podle mé u hracii, kteri neberou profesionalni hrani tolik vazné, ale i u organizatorii, kteri se
boji posunout e-sport u nas o kus dal. I kdyz mame u nds spoustu talentovanych hracu, veétsina

radéji odchdzeji hrat do zahranict kviili penéziim. To je velkd $koda pro Cesky progaming. *

Z t&chto rozhovorl, mé& nejvice zaujal popis od Patrika. ,,E-sport u nas je détské hiiste, které
je n€kolik let zastaveno na misté a nerozviji se, ve svété uz se jedna o seridzni zalezitost, ktera
potad roste.” I takto bych ja osobné popsal souc¢asnou situaci e-Sportu. Ve srovnani

s ostatnimi staty toho mame co dohanét, zejména pak profesionalnich tymi. U nas v CR
mame pouze jeden profesiondlni League of Legends tym: eSuba, jehoz hraci jsou pravidelné
ohodnocovéani mésicnimi platy. Behem n¢kolika uplynulych let se situace posunula mozné o

par malinkych kracki, nicméné v porovnani se svétem je to opravdu malo.
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6.3 Zucastnéné pozorovani

Souéasti mého vyzkumu byla i pravidelna navitéva e-sportovych udalosti v Ceské
republice, kterych jsem se zucastnil jako hrac¢ nebo divak. Diky témto zkuSenostem mohu
k mému vyzkumu ptistupovat v rolich insidera i outsidera. Za mého piisobeni na scéné jsem
vystfidal nékolik organizaci a spoluhraci, se kterymi jsem hral. Tyto tymy byly v té dobé
vétSinou reprezentovani skupinou lidi, kteti spolu hrali online turnaje. Tyto turnaje se konaji
n¢kolikrat tydné a hlavni cenou byvaji riot body, za které si mizete ve hie koupit dopliky,
vétsSinou vzhled na vaseho oblibeného hrdinu. Tyto body se daji sehnat dvéma zptsoby, bud’
vysokym umisténim v turnaji nebo si je koupite za realné penize. Nekteré turnaje, které se
konaji a maji hojnou cast jiz lepSich tymtl, nabizi pro hrac¢e penézni vyhry vétSinou
v hodnotach n¢kolika desitek eur. Mnoho online turnaji je zadroven soucasti néjaké ligy,
kterou provozuje herni portal, kterym je turnaj organizovan. Zakonc¢enim této ligy byva
offline finale, které se kona v herné nebo jako soucast festivalu. Téchto turnajii jsem se
pravidelné ztc¢astioval, vétSinou s mixem nahodnych hracu, kteti mne vzdy kontaktovali. |
kdyz byly tyto finale offline zalezitosti, nelze je nazvat e-sportovou udalosti. V téchto hernach
vétSinou byly pouze desitky lidi: organizatofi, hraci, jejich fanousci a znami. Hry poté byly

vysilany na streamu webovych strankach twitch.tv, kde déni sledovaly stovky sledujicich.

My vstup na herni scénu zapocal asi pred péti lety, kdy mne kontaktoval miij kamarad
se kterym jsem dlouhodob¢ hraval, zda s nimi nechci zahrat kvalifikaci na Hitpoint Ligu,
ktera méla v tehdejs$i dobé premiéru. Jelikoz jsem nemél nic lepSiho na praci a hrani pro mne
bylo diive hlavni prioritou, souhlasil jsem. Kvalifikaci jsme hraveé prosli a dostali jsme se do
zminované ligy. Organizace této ligy uz méla jistou troven. Zapasy byly komentované dvojici
téch nejlepsich komentatord a diky propagaci mély vysokou sledovanost v podobé nékolika
tisic divaku. I kdyZ jsme s mymi spoluhraci hrali jen par her, panovala v tymu pohodova

atmosféra i kdyZ se ndm zrovna nedafilo. Finale této ligy se konalo ve Svitavské Fabrice, kam
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postupovali 4 nejlepsi tymy. Tam jsme se nakonec probojovali a postoupily z druhého mista.
O dva tydny pozdé¢ji se konalo vyvrcholeni ligy ve Svitavach. Kdyz jsme s nasim supportem
dorazili na misto, ¢ekal na nas v Satnach manazer s ostatnimi spoluhraci, ktery nam rozdal
dresy. Nasledné pak ptisly komentatofi, ktefi nas seznamili s danymi pravidly. Poté jsem se
Sel podivat do publika na druhy zapas, ktery se hral pfed nami. V sale budovy sledovalo déni
stovky hernich nad$enct, ktefi pfijeli na tuto udalost ze viech kouti Ceské i Slovenské
republiky. NadeSel nas Cas a ja zacinal pocitovat nervozitu. Moderator zahlasil jméno naseho
tymu a my jsme nastoupili na podium. Mezi jasajicimi divaky jsem nékolikrat zaslechl i své
jméno. Pfi hrani jsem byl velmi nervdzni a ve hie to bylo poznat. Hrat na takovychto akcich je
uplné néco jiného nez z pohodli domova. Prohrali jsme 0:2 na zapasy a mne zahltil pocit
smutku. Zklamal jsem sebe, své spoluhrace a fanousky v publiku ¢i na streamu. Hned po
prohrach za nami pfiSel manazer a poplacal po rameni Se slovy ,,To nevadi* a spoluhraci se
také navzajem povzbuzovali. Dalsi den nas ¢ekal souboj o tfeti misto, na ktery jsme §li

S pocitem, Ze nemame co ztratit. V tomto zapase jsme nastoupili proti tymu, ktery byl
favoritem celého turnaje. O to vic mne pak tésil pocit z vyhry 2:0. KdyZ se mi ve hie néco
povedlo, slysel jsem 1 pfes tlumici sluchatka jasot fanouska. Tento euforicky pocit byl
dtvodem, pro¢ jsem v profesionalnim hrani pokracoval i nadale. V ten moment jsem si
uvédomil, Ze vSechen ten Cas, ktery jsem stravil u hry nebyl zbytecnym mrhanim ani
chvilkovou zabavou. I kdyz v téchto momentech byl e-sport jesté na zacatku vyvoje, védél

jsem, Ze jeho popularita bude potéad stoupat.

Dalsi roli v mém zucastnéném pozorovani je role divaka. Lidé, kteti jezdi na offline
akce nejsou jen profesionalni hraci a jejich fanousci. Valnou ¢ast komunity tvoti byvaly nebo
rekreacni hraci, kteti jezdi na tyto akce, aby se sesli s kamarady a stravili s nimi ¢as. Na téchto
e-sport udalostech organizatoti kromé profesionalnich zapast pro ucastniky nabizi spoustu

aktivit, naptiklad virtualni realitu ¢i mini turnaje, kde hraji jeden na jednoho. Hraci, kteii se
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jiz hrani nevénuji, uz herni svét opustily vétSinou z osobnich divodi nebo je prosté hra
piestala bavit. Na tyto turnaje pak jezdi, aby se setkali se svymi kamarady, ktefi s nimi travili
spoustu Casu pii hrani League of Legends. Tato hracska komunita méa sviij specificky styl
mluveni, dalo by se hovoftit o hra¢ském slangu. Tento slang obsahuje mnoho anglickych
vyrazii a pojmu Z herniho svéta. Ty pak ¢asto pouzivaji i u béznych konverzaci, ja osobn¢ si
nemyslim, ze je to néco Spatného. V dnesni dob¢ globalizace je znalost anglictiny a schopnost

domluvit se s lidmi s ostatnich zemi obrovskou vyhodou v béznych Zivotnich situacich.
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Zaveér

Hlavnim cilem moji bakalaiské prace byla charakteristika herni kariéry hrace. Diky
svym informacim, které jsem nasbiral diky rozhovorim a pozorovani popisuji herni kariéru
nasledujicim zptisobem. Podle vypovédi respondentt, bych profesionalniho hrace definoval
takto. Progamer je hra¢ pocitacovych her, ktery za sviij vykon dostava financni ohodnoceni.
Herni kariéra u vétSiny pfipadl zac¢ina uz v brzkém véku jedinct. Pro hrace je prace
progamera soucasn¢ jejich stavajicim konickem, coz se béhem kariéry miize v nékterych
ptipadech zménit a hru uz misto zabavy vnimat pouze jako pracovni povinnost. Dnes je diky
socialnim sitim a medialni propagaci mnohem jednodussi prorazit v e-sportu, nez tomu
byvalo dfive. Diky progamingu maji hra¢i moznost procestovat svét, poznat spoustu novych
pratel a ve spojeni s e-Sportem si vétSina hract vybavi urcité zazitky, na které budou vzdy
vzpominat. Progaming je Zivotni styl, ktery vyzaduje spoustu ¢asu vénovaného tréninkiim a
zaroven do jisté miry hra¢im ovliviiuje jejich socialni zivot. Pro hrace je mimo penéz velkou
motivaci i pocit z vyhry, ktery se neda k ni¢emu jinému pfirovnat. Hraci jsou schopni
obétovat kvuli hrani naptiklad i vzdélani, osobni zivot nebo i celé své mladi, jen aby byli ti

nejlepsi z nejlepSich.

Ve srovnani se svétem je e-sport v Ceské republice zatim pozadu, co se tyée piistupu
organizator a sponzord. Ti nechtéji sponzorovat hrace, u kterych si mysli, ze herni kariéru
neberou tolik vazng. V Cesku mame spoustu nadanych hracu, kteti oviem odchazi hrat do
zahranici, kde jim organizace nabidnou lepsi zdzemi a vyssi finan¢ni ohodnoceni. U nés poté
Vv ligach hraji pouze hraci, ktefi jsou sice dobfii, nicméné jim chybi urcitd osobni identita, diky

které by fanousci e-sportu a herni nadSenci ziskali sympatie k danym jedincim.

Hlavnim zdrojem pro vypracovani této prace byly vypovedi vSech respondentti, mé

dosavadni zkuSenosti ve svéteé e-Sportu a prislusna literatura K danému tématu.

40



Seznam literatury

Be-quipe. 2018. Gaming house: living area with a facility to practice. Dostupné z:

https://bequipe.com/gaming-house-esport/[28. 3. 2019]

Bryman, A. 1998. Qualitative Research. SAGE

Ceska asociace esportu. 2019. Co je esport? Dostupné z: https://www.esport.cz/[28. 3. 2019]

Denzin, N. K. a Lincolnova Y. S. 2005. The SAGE Handbook of Qualitative Research. SAGE

DreamHack. 2019. LAN. ESPORTS. MUSIC. COSPLAY. STREAMERS. WE GOT IT ALL.

WELCOME TO DREAMHACK. Dostupné z: https://dreamhack.com[28. 3. 2019]

Esports Earnings. 2019. League of Legends Largest Prize Pools. Dostupné z:

https://www.esportsearnings.com/games/164-league-of-legends[28. 3. 2019]

ESWC. 2017. ESWC, ESPORTS FOR ALL. Dostupné z:

https://www.eswc.com/en/page/about[28. 3. 2019]

Hendl, J. 2016 Kvalitativni vyzkum: zakladni teorie, metody a aplikace. Ctvrté, piepracované

a rozSifené vydani. Praha: Portal

League of Legends. 2003. Co je League of Legends? Dostupné z:

https://eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/get-started/what-is-1ol/[28. 3. 2019]

League of Legends. 2017. Spring Split: 10 Bans in Pro Play. Dostupné z:

https://na.leagueoflegends.com/en/news/esports/esports-editorial/spring-split-10-bans-pro-

play[28. 3. 2019]

41


https://bequipe.com/gaming-house-esport/
https://www.esport.cz/
https://dreamhack.com/
https://www.esportsearnings.com/games/164-league-of-legends
https://www.eswc.com/en/page/about
https://eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/get-started/what-is-lol/
https://na.leagueoflegends.com/en/news/esports/esports-editorial/spring-split-10-bans-pro-play
https://na.leagueoflegends.com/en/news/esports/esports-editorial/spring-split-10-bans-pro-play

Lol Esports. 2018. Take a Closer Look at the LEC. Dostupné z:

https://eu.lolesports.com/en/articles/league-of-legends-european-championship-is-here[28. 3.

2019]

Miovsky, M. 2006. Kvalitativni pristup a metody v psychologickém vyzkumu. Praha: Grada

Publishing

Mobalytics. 2017. A Beginner’s Guide to Understanding Picks and Bans in Professional

League of Legends. Dostupné z: https://mobalytics.gg/blog/beginners-guide-professional-

picks-and-bans/[28. 3. 2019]

Murphy, R., F. 1998 Uvod do kulturni a socidlni antropologie. Praha

Riot Games. 2019. Our Story. Dostupné z: https://www.riotgames.com/en/who-we-

are/values[28. 3. 2019]

Sekot, A. 2003. Sport a spolecnost. Brno: Paido.

Slepicka, P., V. HoSek a B. Hatlova 2009. Psychologie sportu. Vyd. 2. Praha: Karolinum.
Soukup, M. 2009. Zdklady kulturni antropologie. Praha: Akademie vefejné

Svatigek, R. a K. Sed’ova 2014. Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach. V'yd. 2. Praha:

The Famous People. 2018. Lee Sang-hyeok Biography. Dostupné z:

https://www.thefamouspeople.com/profiles/lee-sang-hyeok-41487.php[28. 3. 2019]

WCG. 2019. GLOBAL ESPORTS FESTIVAL FOR A BETTER WORLD. Dostupné z:

http://www.wcg.com/about/about-wcg[28. 3. 2019]

42


https://eu.lolesports.com/en/articles/league-of-legends-european-championship-is-here
https://mobalytics.gg/blog/beginners-guide-professional-picks-and-bans/
https://mobalytics.gg/blog/beginners-guide-professional-picks-and-bans/
https://www.riotgames.com/en/who-we-are/values
https://www.riotgames.com/en/who-we-are/values
https://www.thefamouspeople.com/profiles/lee-sang-hyeok-41487.php
http://www.wcg.com/about/about-wcg

