Posudek vedouci bakalaiské prace

Haba, Zbynék: Progaming ocima byvalych a soucasnych hracii. Katedra socialni a kulturni

antropologie, FF UPa, Pardubice 2019, 42 stran.

Predlozena bakalafskd prace se zabyva e-sportem a jeho prostfedim zejména
v souvislosti se hrou League of Legends. Cilem prace bylo popsat herni kariéru hrace, jejich
motivace ke hrani, pfinosy a negativa progamingu na Zivot jednotlivych hracu (str. 3).

Zbynék Haba se sam profesionalnimu hrani v minulosti vénoval. Kvalitativné
orientovany Vyzkum probihal formou zGcastnéného pozorovani realizovaného pii navstévach
e-sportovnich udélosti v Ceské republice vroli hra¢e i divaka a polostrukturovanymi
rozhovory s péti informatory, se tfemi soucasnymi a dvéma byvalymi profesionalnimi hraci
League of Legends.

Prace je ¢lenéna do sedmi kapitol. Po Givodu nasleduje kapitola obsahujici vymezeni e-
sportu vaci sportu, historii a soucasnost e-sportu a popis gaming housu. Dalsi kapitola
popisuje roli spole¢nosti Riot Games pii vyvoji videoher a profesionalniho e-sportu, zvlaste
ve vztahu k jejich nejznaméjsi hie League of Legends. Detailni charakteristika této hry a jeji
specifika pii profesionalnim e-sportu tvoii nasledujici dvé kapitoly. Prace pokracuje
kapitolami Metodologie a Vyzkumna ¢ast.

V zavéru Zbynék Haba konstatuje, ze progamer — profesionalni hra¢ pocitacovych her
— zacina se svou herni kariérou vV raném véku a naplil jeho prace je soucasné jeho konickem.
Poukazuje na to, ze béhem herni kariéry se hra muze stat pouze pracovni povinnosti. Popisuje,
jak je progaming zivotnim stylem, ktery velmi ovliviiuje socialni Zivot hract. Autor také
charakterizuje pozici e-sportu v Ceské republice jako zaostavajici ve srovnani s jinymi ¢astmi
svéta. Hlubsi vymezeni vSak chybi.

Prace nabizi zajimavy vhled do svéta e-sportu, relativné nového odvétvi komerce a
sportu, naptiklad popisy fungovani a casovy harmonogram c¢innosti hraci a jejich tymi
v gaming housech a e-sportovnich officech, herni strategie ¢i pohledy rodic¢d na ¢innost svych
déti. Autor se vSak mnohdy zastavil tam, kde by bylo pravé vhodné v odhalovani pokracovat,
napiiklad popsat progamingovy slang, ktery pouze zminuje. Nektera tvrzeni by bylo vhodné
detailn€¢ji  objasnit. Napiiklad konstatovani, Zze e-sport hra¢im pfinesl spoustu
nezapomenutelnych zazitkt (napiiklad co? str. 34, 36), ¢i Ze v zahrani¢nich ligach je e-sport
uz o krok dale nez v CR (str. 21). Tvrzeni, Ze je pro autora jednodussi nahliZet na jednotlivé

ptipady z objektivni perspektivy (str. 20), je zna¢né matouci.
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V textu se objevuje fada chyb v interpunkci, shodé podmétu s piisudkem, stylistické
nedostatky, chybé&jici slovesa a nevhodny slovosled. Je Skoda, Ze autor praci vibec
nekonzultoval, protoze by text mohl mit mnohem vyssi Groven. Po piecteni textu se totiz
nabizi fada zajimavych otdzek, kter¢ by mohly byt v zavéru zpracovany. Naptiklad téma
genderu (z textu vyplyva, ze progaming je intenzivné muzska zalezitost), véku (z textu
vyplyva, ze profesionalnimi hraci se v e-sportu stavaji vyrazngji mladsi hraci nez ve sportu,
v némz je t€lo zapojeno mnohem intenzivnéji fyzicky) a zamysleni nad pozici sportu a e-
sportu (naptiklad ukoncovani kariéry, fyziologické reakce té€la ve sportu a v e-sportu, kde
pohyb téla neni dominantni). Stejné tak by prace mohla byt strukturovana jinak, nez ve
vymezeni na dvé oddélené casti (oddéleni vyzkumné casti).

Predlozena bakalafska prace spliiuje pozadavky kladené na absolventskou praci
bakalaiského studia oboru socialni antropologie. Na zaklad¢é vySe uvedeného proto navrhuji

hodnoceni prace D (velmi dobie minus).
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