Posudek vedouci diplomové prace

Chejnovska, Lucie: Historicky vyvoj a nynéjSi uroven ceské esportové scény pohledem
osobnosti ceského esportu. Katedra socialni a kulturni antropologie, FF UPa, Pardubice 2021,

74 stran a film.

Piedlozena diplomova prace se zabyva tématem esportové scény v Ceské republice,
zejména jejim vyvojem za poslednich 20 let.

Hlavni vyzkumné otazky, na néz se Lucie Chejnovska zaméfila, byly nasledujici:

1. Jak aktivni aktéri ceské esportové scény (profesionalni hrdci, trenéri tymii, vedouci
esportovych organizaci) vnimaji zmenu ceského esportu za poslednich 20 let?

2. Vnimaji tito aktéri cesky esport jako sport?

Autorka ve své praci pouzila pievazné kvalitativni metodologii, a to zejména
zGcastnéné a nezucastnéné pozorovani, polostrukturované a nestrukturované rozhovory,
vyuzila biografickou metodu. Vychazela ze své dlouhodobéjsi, piiblizné pétileté, znalosti
esportové scény, v niz se z role divaka a ucastnika turnaji stala PR manazerkou esportové
organizace Inaequalis, z. s. Svou roli insiderky v textu poctivé pfiznava. Ve svém vyzkumu
také vyuzila analyzu riznych portalt a médii.

V teoretické roving se autorka opirala zejména 0 perspektivy teorie siti aktéra (Callon,
Latour), hyperreality (Baudrillard) a digitalni etnografie (Pink).

Prace je strukturovana do tfinacti kapitol, pficemz prvni dvé tvoii metodologie a
teoreticka vychodiska. Dalsi kapitoly nabizeji historicky nastin esportu obecngji, v Ceské
republice pak detailng, vymezeni esportu vici sportu, esportovy slang, podobu esportu v dobé
covidové pandemie.

Autorka se pokusila nabidnout odpovédi na své vyzkumné otazky ve dvou formach —
v textové a audiovizualni. Do obou se promitla pandemie, pfestoze V riznych podobach.
Plvodni plan natocit dokumentdrni ¢i antropologicky film, ktery by obsahoval zabéry
z ruznych esportovych turnaji, které bézné probihaji v pribehu roku, se nezdaril. Autorka tak
byla nucena natacet jen rozhovory s jednotlivymi aktéry Ceského esportu, a to za pouziti
webkamer. To se vSak ukazalo jako méné naro¢n&jsi oproti jinym diplomovym filmovym
projektim vznikajicim na katedie v prubéhu pandemie, protoze esportovi aktéfi byli vybaveni
kvalitni technikou. Audiovizudlni ztvadrnéni tématu, v némz vedle samotnych rozhovort

vedenych online autorka pouzila také existujici zabéry potfizené rtiznymi aktéry z obdobi pred
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covidovou pandemii, tak vtahuje divaka mnohem vice do virtualniho prostiedi nez text. Text
vSak nabizi hlubsi teoreticky kontext ke zkoumané problematice. Obé formy, v nichz jsou
uvedeny vypovédi aktért, tak tvoii zajimavy celek o esportu v Ceské republice. Vysledky
vyzkumu ukazuji na to, Ze esport je projevem transnacionalnich tokt technologii, ideji i
financi (Appadurai 1996), v némz aktéii v Ceské republice touZi po znané homogenizaci.
Vyzkum také poukazal na to, jak se v dob&é pandemie zvySoval nartst zajmu 0 esport.

V textu se vyskytuji gramatické a stylistické chyby, coz zbytecné ubira na kvalité
piedlozené prace.

Predlozend diplomova prace spliiuje pozadavky kladené na absolventskou praci
magisterského studia oboru socialni antropologie. Na zaklad¢ vySe uvedeného proto navrhuji

hodnoceni prace B — vyborné minus.

Dne 27. 5. 2021

PhDr. Livia Savelkova, Ph.D.



