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Tato prace se sklada z textové a audiovizudlni casti.



Anotace

Cilem této diplomové prace je zmapovat prostiedi Ceské esportové scény. Prace by méla
predstavit struénou historii a vznik esportu v Cesku. Dale nastinit zmény tGrovné a pohledu na
cesky esport v poslednich dvaceti letech, predev§im pohledem lidi pracujicich a orientujicich
se v esportu. Cilem je také predstavit ikonické aktéry na ¢eské scéné pro lepsi srozumitelnost
a orientaci v ¢eském esportu, predevsim jejich fungovani a vliv na ¢eskou scénu.

Vyzkum bude kvalitativni, vyuziji zejména zicastnéné pozorovani, nestrukturované,
polostrukturované, strukturované rozhovory a biografickou metodu. V ramci predvyzkumu
bude osloveno co nejvice respondenti pro ptipadnou spolupraci. Soucasti prace bude
zhodnoceni ptevazn¢ zahrani¢ni literatury zaméfené na esport a komparace poznatkii o
esportu v zahraniéi s vysledky mého vyzkumu zaméfeného na Ceskou republiku. Zasadni
souasti diplomové prace bude audiovizualni vystup, a to film o esportu v Cesku. Ve filmu
budou zachyceny vypovédi respondentt k historii a sou¢asnému stavu esportu a soucasné
bude nataceno prostiedi na typickych esportovych akcich.

Klicova slova: esport, Cesky esport, vznik esportu, zména esportu, esport a sport

Annotation

The main aim of this diploma thesis is to map the environment of the Czech esport scene. The
work should present a brief history and origin of esport in the Czech Republic. Furthermore, it
will outline changes in perception and understanding to Czech esport in the last twenty years,
especially from the perspective of people working and in esport. The aim is also to present
iconic actors on the Czech scene for better comprehensibility and orientation in Czech sports,
especially their functioning and influence on the Czech scene. The research will be qualitative,
using mainly participatory observation, unstructured, semi-structured, structured interviews and
a biographical method. As part of the preliminary research, as many respondents as possible
will be contacted for possible cooperation. Part of the work will be the evaluation of mostly
foreign literature focused on esport and a comparison of knowledge about esport abroad with
the results of my research focused on the Czech Republic. An essential part of the diploma
thesis will be an audiovisual output, namely a film about esport in the Czech Republic. The film
will capture the respondents’ statements on the history and current state of esport and at the

same time will record the environment at typical esport events.

Keywords: esport, Czech esport, origin of esport, change of esport, esport and sport
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Uvod

Diivodem k vybéru mé diplomové prace byl jiz na zacatku studia esport. A pro¢ zrovna esport?
Dle mého nazoru ma velké procento spolecnosti piedstavu, co si pod tim predstavit, ale vétSina
z téchto 1idi netusi, do jaké miry je jiz scéna profesionalizovang, financovana a na jaké je nyni
urovni - “prosté hrani her” se zménilo v ucelenou hierarchizovanou soutéz, kde si organizace
piebiraji nejlepsi hrace, hraci dostavaji platy a maji profesionalni coache® a psychology,
vyvojafi her udavaji tempo a organizatofi turnaju testuji kvalitu, zkuSenosti a uroven hracu.
Hobby se zménilo v pritbéhu dvaceti let v profesionalni Scénu plnou novych profesi a povoléani.
K ¢emu pfispélo nejen nadSeni lidi na samych pocatcich esportu, ale i samotni aktéfi esportu,
velké organizace a portaly a pfedevsim finance, které v poslednich letech vedly k tomu, Ze je 1

Ceska scéna schopna zaplatit hrace a dalsi profese v esportu.

Rada bych nechala ¢tenare této diplomové prace nahlédnout do slozitého svéta“ nejen
hrani her, kde vSechno souvisi se v§im, protoze esport je jako jedna velka sit’ aktéri. Nejen
mezi aktéry samotnymi jako jsou hradi, psychologové, coachové, ale celymi portaly?,
organizatory turnajii, médii, vyrobci periferii® a hardwart, sponzory az k samotnym sponzortim.
Na Ceské scéné jsou tato napojeni obzvlast dulezita, predevsim kvili historii vzniku esportu,
kdy se kazdy znal s kazdym, a i nyni je potfeba mezi samotnymi aktéry velkd a blizka

spoluprace. Kontakty jsou zde nutnosti.

Uvodem bych rida uvedla shrnuti esportu zélanku Virtual (ly) athletes:
Vétsina lidi nevnima esporty jako ,,souhrnny termin pro hry, které se podobaji konven¢im
sportim*, dokud nemaji superhvézdy, play-off, fanousky, uniformy, comebacky a rozru$eni.
Vsechny akce v esportu se ale odehravaji online a soutézici se téZko pohnou* (Segal 2014).
Vitejte ve svété konkurenénich videoher, znamych tak jako esporty. Vice nez 70 miliont lidi
sleduje esporty pfes internet nebo v televizi po celém svété (Wingfield, 2014a) (Jenny at al.
2016: 1). (preklad autorky)

Esport, slovo, které mizeme v Cestiné Casto vidét napsané jak s pomlckou, tak i bez.

V angli¢tin¢ a Cestiné navazuje na dvé slova. E — jako elektronicky, a sport jako odkaz na

! Trenér, ktery ma na starosti tym nebo tymy, upravuje sestavu, sestavuje herni plan, diskutuje slabiny a silné
stranky jednotlivce ale i celého tymu. V &esku se pouzivé i prepis koug, ale v esportu v CR se obecné uzivé coach,
proto i ja ho pouzivam podle anglické verze.

2 Herni portal je webova stranka, ktera se zaméfuje na multiplayerovou poéitacovou hru. Pokud se zabyva vice
nez jednou pocitacovou hrou, mize byt nazyvan multiherni portal.

3V esportu oznaceni piisluenstvi k Pc &i telefonu, konzoli. Jde predev§im o mysi, klavesnice, sluchatka.
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kompetitivnost a soutéze. Je ale esport povazovan za sport? Ackoli by odpoveéd’ méla byt zcela
jasna ve skutecnosti tak jasna neni. V mé diplomové praci se zabyvam tim, jestli se v literatute
esport povazuje za sport, dale fesim, jestli samotni aktéfi esportu na ceské scéné esport za sport

povazuji.

Zaméfuji se i na Ceskou esportovou scénu obecné, na jeji vznik a predevsim, skrze
aktéry, na jeji zménu Vv poslednich cca 20 letech. Esport prosel velkou zménou, kterou se snazim
a fanouska, tak i jako PR managera* jedné organizace. Myslim, Ze do tohoto svéta pravé diky
tomu dokazu nahlédnout a popsat jej. Soucasti mé diplomové prace je film, ktery je vystavén
ptedevsim na rozhovorech s aktéry ,,osobnostmi‘ ¢eského esportu, diky kterym je mozno cely

svét Ceského esportu predstavit.

Dals$i ochutnavku do avodu svéta esportu prezentuje napi. Zhouxiang takto: V kvétnu
2015 ptidal Dictionary.com do své databaze novy vyraz ,,esports®. Tento krok oznacily hlavni
webove stranky s videohrami, jako jsou IGN a GameSpot, jako milnik, ktery naznacoval, ze
elektronickym sportim se dostdva pozornosti hlavniho proudu a ziskdva uznani v §irSim
kulturnim spektru. Termin esport oznacuje ,.konkuren¢ni turnaje videoher, zejména mezi
profesiondlnimi hraci“. Stejn¢ jako tradicni soutézni sporty vyzaduji esporty dovednosti,
strategie, taktiku, soustfedéni, komunikaci, koordinaci, tymovou praci a intenzivni trénink

(Zhouxiang 2016: 2186). (pteklad autorky)

4 PR Manager, je takovy &lovék, ktery je v dané instituci zodpovédny za vztahy s vefejnosti, v konkrétng situaci
managera v esportu tento ¢lovek fesi socialni sité, videa, fotky komunikaci s partnery atd...
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1 Metodologie

1.1 ReSerse k diplomové praci

Pti vybéru literatury k tomuto tématu jsem se soustfedila na klicova slova jako jsou: esport,
elektronicky sport, esport a gaming, esport a pocitacové hry, zacatek esportu, historie esportu,

kompetitivni hry. A to jak v ¢esting, tak v anglicting.

Pti hledani literatury podle klicovych slov mi vyplynulo, zZe literatura bude predevsim
zahrani¢ni, prevazné¢ ze Zapadni Evropy a Ameriky, prakticky vzdy psand v angli¢ting. To je
samoziejm¢ logicky dano tim, Ze i poCatek a rozvoje esportu byl pravé odstartovan v USA a
zapadnich zemich. Literatura je vétSinou vydana po roce 2000, protoze i zacatek esportu se
datuje v nasich zdrojich okolo roku 1997°. Starii literatura samoziejmé existuje, ale vztahuje se

spiSe k historii klasického sportu, hrdm obecné ¢i kompetitivnim hram.

Soucésti literdrni reSerSe pro mé také bylo, Ze jsem prohleddvala vétSinu
antropologickych a sociologickych ¢eskych magazint, 1 portalii, a tam vyhleddvala literaturu
vztahujici se k esportu, avSak az na velmi okrajové ¢lanky vztahujici se k hrdm, jsem nic

nedohledala.

Celkové cesky psané, védecky orientované literatury o esportu, je v mé reSersi
minimum. Pravé kvili tomu, ze Cesky psana prakticky neexistuje. Odborné zdroje jsou

prakticky vZdy cizojazyc¢né.

Ackoli jsem anglicky psanych titulG dohledala celkem dostate¢né, pti kontrole jejich
dostupnosti jsem narazila na problém, ze dost jich bylo nedostupnych. O esportu, zcela logicky
existuje mnohem vice odbornych ¢lanki nez knih, proto jsem vychazela hlavné z nich.
Dohledavat literaturu v knihovnach se v dobé koronaviru stalo neredlné, proto mam i dost
zdroju digitalnich. Cerpam i z webovych stranek atd, protoZe téma esportu je téma pomérné
moderni a vybizi k tomu. Nékterou zahrani¢ni literaturu mi doporucila i moje vedouci prace:

PhDr. Livia Savelkova, Ph. D

Literaturu bych rozdélila do dvou vétsich okruhii. 1) obecné teoretické koncepty

tykajicich se esportu, antropologickych teorii, které slouzi jako opora pro vysvétleni pojmi,

5 Rok, ktery nejéastéji uvadéli respondenti a zarovei rok, ktery uvadi literatura, protoZe je to rok, ktery je spjaty
se zavedenim internetu u nas
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podlozeni teorii a predlozeni fakt 2) literatura pfimo spojena s esportem, ktera popisuje, jeho

vznik, Groven, problematiku téma esport vs sport atd.

1.2 Sebereflexe ve vztahu k vlastnimu vyzkumu

Jeden z divodu pro vybér tématu této prace byl i muj celkovy dlouholety zajem o esport
v Cesku, ktery za¢inal jako hobby a postupné se dostal az k profesni pozici PR managera
V jedné esportové organizaci. Vzhledem k svému dlouholetému zdjmu a pozdéji i profesi
Vv ¢eském esportu si dovolim tvrdit, ze jsem nahlédla alespon okrajové do tohoto svéta, a mohu
popsat nejen své zkusSenosti, ale v celém tématu se dokazu Iépe orientovat. V priib¢hu let jsem
se totiz Gicastnila bootcampti®, LAN party, offline i online turnajii, MCR, velkych turnaji,
Skoda Gaming Day® atd. Na vétsiné téchto akci jsem zajistovala vystupni informace, nékdy

fotky a clanky.

Pfi detailn&jsim pohledu na metodologii mi bylo jasné, Ze esport v Cesku lze popsat
pres autorskou zkusenost, pokud se v esportu pohybujete. Proto ¢erpam nejen z odbornych
zdrojU, ale 1 ze své dlouholeté zkuSenosti ve svété esportu. Diky témto znalostem a zndmostem
ve svéte esportu jsem si mohla zvolit 1 aktéry, kteii se ve svéte Ceského esportu uz déle pohybuyji,
a maji vném i svoji profesni zkuSenost. Ti popisuji svét esportu a vypravéji svij pribéh
k esportu. Aktéry popiSu blize v podkapitole respondenti, ale snazila jsem se o piiblizeni co

nejvice riznorodych stran esportovych povolani a profesi.

Ve vztahu k vlastnimu vyzkumu je nutné se zaméfit i na milij osobni vliv, vliv
vyzkumnika na pribéh a vysledek vyzkumu. Je pravda, ze jsem si téma diplomové prace —
Historicky vyvoj a nynéjsi roven ceské esportové scény pohledem osobnosti ¢eského esportu,
vybrala hlavné z toho diivodu, Ze je to miyj dlouholety konicek. A zaroven, jak jsem zminila, v

esportu vice jak dva roky profesné plisobim jako PR manager esportové organizace Inaequalis

®Bootcamp je ffline akce, kde se vétSinou tym hracii sejde, aby spolu trénovali, po¢itace maji u sebe a pobyvaji po
néjakou dobu na stejném misté. Akce ma slouzit k lepsi komunikaci, sdruzeni a dal$im aktivitam, které zlepsuji
kompetitivni hrani- rozebirani her, sezeni s coachem..Bootcamp miize byt i zalezitost vice tymd, celé organizace
atd.

" LAN party (turnaj) je spoletenska akce trvajici zpravidla nékolik hodin aZ dni. Na LAN Party se sejde skupina
lidi, ktera ma spolecnou zélibu v pocitacovych hrach. Za pomoci switche se vytvoii pocitacova sit’ LAN, diky
které se vSichni ucastnici mohou vzajemné propojit a hrat multiplayerové hry.

8 Herni akce, turnaj sponzorovany Skoda a. s. Turnaj se uskute¢nil 18.1.2021 a byl jednou z nejvétsich akci toho
roku ¢eského esportu.
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2.5°. V esportovém prostiedi a prostiedi gamingu se tedy pohybuji od roku 2015. Tehdy to bylo
pfevazné na amatérské tirovni (vlastni amatérské tymy, tcast na mens$ich turnajich atd.) Od
roku 2017 jsem se o esport zacala zajimat aktivnéji, dojizdéla na offlinové akce, bootcampy a
lanparty, a celkove se ucastnila 1 vétSich turnaji. Od roku 2018 jsem se zacCala zajimat o deni v
organizaci Inaequalis i z hlediska vedeni, a diky mému aktivnimu pfistupu a zkuSenostem jsem
jeste ten rok nastoupila do zminéné pozice. Diky pohybu na scéné jsem si mohla zkusit ,,takovy
mensi predvyzkum*® a dokézu rozeznat dulezité informace, které okolo esportu existuji. Prave i
diky témto faktorim se mohu povazovat za jednoho z aktérii. Esportovy “kapital, kterym
disponuji v esportu, je diky kontaktiim, znalostem a ptisobeni na online i offline akcich celkem

obstojny.

Muj veék (do 25 let) je v tomto oboru vyhodou, protoze dostat se do zakulisi esportu ve
vy$$im véku (definuji u esportu jako 30+) by mohlo byt problematické, a to z toho dtvodu, zZe
do esportu vstupuji hraci jiz v Gtlém véku (12+) a pribeézné za ta 1éta ziskdvaji roky zkuSenosti.
Dostat se do esportu ve vySsim véku bez zkuSenosti, je prakticky nemozné, a to jak na hra¢ské
nebo manazerské trovni. Lidé ve vyssim véku se v Ceském esportu také pohybuji, ale jde pravé
o ty, ktefi ptesli z ,.konicku* do profese a maji roky zkuSenosti. Typickym ptikladem jsou
nadSeni hraci, ktefi se s postupem véku stavaji coachy, manazeti, nebo vedouci vlastnich
esportovych projekti. Naopak mladsi vék, okolo 12-20 (zalezi vzdy na konkrétni hie), je v
esportu vyhodou, ale spiSe jen pro hrace (a nckteré coache), a to prevazné kvili reflexim a
posttehu, které se s vékem zhorSuji. V Ceském profesni sféfe (mimo hréace, u kterych jsou
dulezité hlavné vysledky a schopnosti) se vyzaduje pravé zminéna dlouhodoba zkusenost,

schopnost jednat za organizaci, jednani s partnery, spravné vystupovani a reprezentace atd...

Kdyz zhodnotim faktor genderu, je pravdou, Ze esport je v Cesku vice muzskou
dominantou, kterd do zna¢né miry nedovolovala Zenam proniknout do svéta esportu. To plati
jak na Grovni hracské, tak urovni managmentu, coachii, komentatori, feditelti a dalSich. Avsak
mohu fict, Ze poslednich pét let se situace zlepSuje a genderové podminky se zde zacinaji

narovnavat.

% Inaequalis z.s. je spolek, neziskova organizace piisobici od roku 2011, kterd je zndma svymi vychovnymi
hodnotami jako naptiklad slusné vystupovani, dodrzovani fair play a nepouzivani vulgarismti. Do organizace se
piijima na zaklad¢ spiSe téchto hodnot nez profesnich hra¢skych dovednosti, jakozto je zvykem u jinych organizaci
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Pokud jde ptfimo o moji zkuSenost s genderem a esportem, ze zacatku to byl problém,
jako PR manager, mam na starosti hodn¢ lidi, se kterymi musim spolupracovat, a n¢kteti ze
zacatku nebyli schopni zkousnout autoritu Zeny, ¢i se mnou nechtéli spolupracovat. At jiz jde
o samotné mladé¢ hrace, které mé nerespektovali jako “profesni autoritu®, tak 1 ostatni lidi ve
vedenti, ¢i ostatni aktéry z esportu. Otazka pro¢ tomu tak bylo je t¢zko vyftesitelna, dost ¢asto
méli predsudky, ze se zeny v esportu neorientuji, a ani se ném nepohybuji, ¢i by se v ném
nemély pohybovat. J& osobné€ jsem byla do funkce PR manazerky pfijata s pochybnosti, jestli
opravdu tomu rozumim, ale na druhou stranu za m¢ mluvily zkuSenosti, protoze jsem se v
esportu dlouho pted tim pohybovala na hobby trovni zajimala jsem se o PR management. Pti
pfijimani mi také bylo feceno, ze ,,holky jsou pry peclivéjsi®, a proto pro tuhle praci mohu mit
i n¢jaké vyhody. Ackoli toto beru jak jemné sexisticky stereotyp, prace me nyni v esportu bavi

a se stereotypizaci se moc nepotkédvam.

1.3 Vyzkumné otiazky

Snazila jsem se konstruovat vyzkumné otazky tak, aby zodpovédé€ly a odrazely moje cile pro
diplomovou praci. Pfevazné jsem se zamétila na zménu Ceské scény, a na to, jako sami aktéti

vnimaji ¢esky esport, jestli ho vnimaji jako sport a proc.

Vyzkumna otazka 1: Jak aktivni aktéfi ¢eské esportové scény (profesionalni hraci, trenéfi

tym1, vedouci esportovych organizaci) vnimaji zménu ceského esportu za poslednich 20 let?
Vyzkumna otiazka 2 Vnimaji tito aktéfi Cesky esport jako sport?

K vyzkumnym otazkdm Hendl uvadi: ,,V typickém pitipadé kvalitativni vyzkumnik
vybird na zacatku vyzkumu téma a ur¢i zdkladni vyzkumné otazky. Otazky poté mizZe
modifikovat nebo dopliovat v prubéhu vyzkumu, béhem sbéru a analyzy dat. Z toho to ditvodu
se nékdy kvalitativni vyzkum povazuje za emergentni nebo pruzny typ vyzkumu* (Hendl 2008:
48).

K zodpovézeni vyzkumnych otdzek jsem zvolila kvalitativni metodu, polostrukturované
rozhovory s aktéry ¢eského esportu, ktei skrze sviij piibéh vypravi za¢atky esportu v Cesku.
Rozhovory také tvoii dileZitou soucast diplomového filmu o esportu. Tyto vyzkumné otazky

spolecné s cili diplomové prace dobie ptiblizi ceskou esportvou scénu.

Ke kvalitativnimu vyzkumu se vyjadiuje Creswell takto: ,Kvalitativni vyzkum je

proces hledani porozumeéni zalozeny na riznych metodologickych tradicich zkoumani daného
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socialniho nebo lidského problému. Vyzkumnik vytvari komplexni, holisticky obraz, analyzuje
rizné typy textl, informuje o ndzorech ucastnikli vyzkumu a provadi zkoumani v pfirozenych

podminkach* (Creswell in Hendl 2008: 48).

1.4 Rozhovory:

Diplomova prace je pfedev§im vystavéna na zakladé polostrukturovanych rozhovort. S aktéry
Ceské esportové scény byly tyto rozhovory nahravany, prevazné kvuli situaci s koronavirem.
Ale zaroven bych fekla, ze tyto online rozhovory dokonale odrazi fungujici esportové online
prostiedi, napf. vétSina respondenti byla dobie piipravena, méli k dispozici kvalitni
technologie pro zajisténi kvalitniho zvuku a také webkamery. Tyto rozhovory byly stézejni pro
odpovédi na mé cile a vyzkumné otazky. Okruhy otazek méli respondenti predem k dispozici.
Rozhovory byly dlouhé, podrobné a ze zacatku kazdého rozhovoru mi respondenti vypravéli o
sobé a ptedali mi ze svych vlastnich zkuSenosti svlij ptibeh v esportu — vyuzila jsem tedy
Biografické metody. Rozhovory a film jsou detailnéji popsany v kapitole Film, protoze nahrané
rozhovory jsou stézejni pro mij diplomovy film. Rozhovorti probéhlo osm a kazdy trval
V priméru 45 minut az hodinu. Nejdel$i rozhovor trval hodinu a pil. Mimo tyto stézejni
rozhovory, probéhly rozhovory nestrukturované kratké, v rdmci pozndvani terénu. Tyto
rozhovory byly s dalsimi lidmi z esportu, kterych jsem se dotazovala na offline akcich.

Informace z téchto rozhovort také slouzily k doplnéni diplomové prace.

Diplomova prace vychazi zmého dlouhodobého pozorovéani esportové scény v CR,
pfevazné 1 osobniho zic€astnéného 1 nezicastnéného pozorovani. Z role divaka a UcCastnika
turnaju a akci a zGcastnéného pozorovani jako PR manazerka esportové organizace Inaequalis
z.s.. V diplomové praci pouzivam i vlastni poznatky a nabité informace za t€chto zhruba pét let
orientace v esportu. Spoustu informaci je Vv esportu vefejnym faktem, ale vétSinu z nich
teoreticky opiram V zahrani¢ni literatufe. V zahrani¢ni literatufe, logicky, neni detailné
nastinéna Ceska esportova scéna. A Ceska literatury o esportu je velmi malo. Pravé i z téchto

diivodt je moje prace doplnéna o zminéné rozhovory a diplomovy film.

Esport je ponékud modernéjsim tématem a spise novinkou. Avsak akademicky zajem je
znatelny, protoZe jiz existuje a vychazi stale nova, pfevazn¢ zahrani¢ni literatura. Napiiklad
Wagner popisuje: ,,Zatimco studium pocitacovych her obecné je v akademickém svété pomalu
piijimano, védecké zkoumani konkurenénich pocitatovych her, nazyvanych také esports, je
stale v plenkach. Jednim z hlavnich ditvod se zda byt to, Ze v zapadni kultufe je soutéZzni hrani

obvykle vidét pouze v kontextu stiileCek z pohledu prvni osoby. Témét jakyko-li pokus o
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akademickou diskusi je proto okamzité spojen s debatou o herni etice* (Wagner 2006: 437).

(pteklad autorky).

1.5 Respondenti

Respondenty jsem se snazila vybrat tak, aby odpovidali riznym profesim napii¢ Ceskym
esportem. Aby byla zastoupena vSechny ,,odvétvi, a odrézelo to tak nejpiesnéji Ceskou

esportovou scénu.

Pro svij film, a tedy i diplomovou praci jsem si vybrala 7 respondenttl, vSichni souhlasili
s nahrdvanim a sami se na za¢atku rozhovoru ptedstavili svym pravym jménem a prezdivkou

pod kterou jsou ve svété ceského esportu znamy.
Respondenti:

Jan Pasek — pfedseda organizace Inaequalis, kde zac¢inal jako jeden z prvnich ¢lenti a
hrach. Postupné se zapojoval do denni v organizaci a organizaci ¢asem pievzal. Pfedsedou se
stal, kdyz bylo Inaequalis z.s. Vnejvétsim tpadku a pomalu navracel aktivitu a Zivot
V organizaci zpatky mezi ¢eskou scénu. Jan PaSek piisobi pod ptezdivkou Eldesan, je znam
predevsim tim, Ze se snazi vést hrace k fair play, sluSnému chovani a dobrému vystupovani.
Nyni ma organizace nejvice ¢lent, ze vSech organizaci na Cesko-slovenské scéné, a da se

povazovat za piedni ¢esky herni tym. V esportu plisobi pies deset let.

Lukas Vobecky — zakladatel a spravce portalu a spole¢nosti LanCraft, ktera se orientuje
na publikaci novinek, pofadani pravidelnych turnaji, zastitovani offline akci a bootcampil,
lanek, a dokonce 1 na vyuku o esportu na sttednich a vysokych Skolach. Lukas, ktery pouziva
prezdivku Jump, zac¢inal jako hrac, ale sam pusobil jako redaktor a celkové prosel skoro celou

esportovou scénu. Ma v esportu nejdelsi piisobeni pies 20 let.

Daniel Sklenat — dlouholety hra¢, ktery se nyni v esportu zivi jako organizator turnaju,
spravce, redaktor, administrator a grafik. Jeho denni naplni prace je vydavani ¢lankd, starost o

socialni sité, organizace turnaji a administratorstvi. V esportu je znam jako Enthew.
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Karin Dietiova— $éfredaktorka pro PlayZone'®, moderatorka Cool esport potadu, jezdila
na offline akce jiz jako mala, byla jednou z nejlepsich hol¢i¢ich hragek hry StarCraft!!, skrze
organizace offline turnaji a psani ¢lankl se vypracovala k $éfredaktorstvi a je moderatorkou
uspésného esportového a herniho poradu na PRIMA COOL, COOL ESPORT. Plisobi pod

piezdivkou Kara. V esportu je aktérem pies 15 let.

Vojtéch Press — komentator, full time esport specialista, dlouholeta hrac¢ska zkusenost
Vv esportu, velky zdjem o esport, publikoval novinky sdm na socidlnich sitich, samostudiem se
dostal do placené pozice, nyni plisobi jako esport specialista, pro firmu, kde zajistuje Sazce a.s.

komunikaci s partnery, socialni sité a dosaZeni jejich cili v esportu. Prezdivka Wango.

Dalibor Vacek — dlouholety hraé, ktery byl povazovan za ¢eskou $picku, objevoval se
Vv nejvyssich eskych soutézich, nyni piisobi jako druhy coach (trenér) pro organizaci Esuba?.
Velké zkuSenosti ma i v zahrani¢ni ligach, napt. Dansko. Je zndm jako Dalies. V esportu plisobi

vice jak deset let.

Richard Oles — dlouholety hra¢, ktery pisobil na semiprofesionalni a poloprofesionalni
Ceské a slovenské scéné. Nyni pasobi v USA, kde ma esportové stipendium. Je placeny jako
hrag. Plsobi pod ptezdivkou Ryzgo. Pivodné byl golfistou, kvili autonehod¢ se zacal vénovat

esportu.

1.6 Otazky pro respondenty

Otéazky jsem se snazila sestavit tak, aby odpovidaly na mé cile diplomky, odrazely cesky esport

a zodpovédely mé vyzkumné otazky,

1) Uvodem, miZes se predstavit? Jaké je tvoje povolani, koni¢ky? Jak dlouho mas n&jakou
pozic v esportu, jak dlouho je to koni¢ek? Jaké vSechny pozice tykajici se esportu si prosel,
jaké delas?

2) Co mysli§, e odstartovalo esport v Cesku? Co to bylo konkrétné u tebe — co ti utkvélo
V paméti?

3) Muzes popsat situaci ¢eského esportu na jeho zacatku a ted? Jak se zménily soutéze,
turnaje? Polo/pro scéna. Jak se to dotklo tebe?

1 Herni portal PLAYzone.cz byl spustén 9. zati 2009 jako pokracovatel serveru United-Games.cz. ... Portal je
zaméten na podporu a rozvoj online her v Cesku a na Slovensku. Kazdy den pfinasi kompletni zpravodajstvi z
domaci i zahrani¢ni hracské scény.

11 StarCraft je realtimova strategické po&itatova hra, Zanrové se fadi mezi military science fiction. Byla vyvinuta
spole¢nosti Blizzard Entertainment.

12 Esuba je Seska herni organizace zaloZena od roku 2004. Podporuje tymy v Counter Strike: Global Offensive,
Starcraft II, TM Nations Forever, Shootmania a League of Legends. Je to jedna z nejvétSich a historicky

vvvvvv

18



4) Jak v ramci tvoji (pozice/povolani/ hobby) vnimas zménu za poslednich (20 let/ nebo od
doby, kdy jsi zacal s esportem)?

5) Jak jsi se stal (komentatorem/streamerem/hrac¢em). Byl to proto tebe tvij cil a plan
v esportu?

6) Vnimas esport vic jako koniéek, nebo jako profesi/povolani?

7) Jak moc je pro tebe dulezity pocitac/konzole/telefon k vykond povolani? Je nezbytny? Jde
vykonavat ¢innost bez pc, konzole/telefonu. Je esport odkézan pouze na technologii?

8) Jak ovlivnil esport koronavirus?

9) Myslis si, Ze je esport dostupny pro vSechny? Znamena lepsi technika — lep$i vykon — lepsi
turnaj?

10) Utvaieji ekonomické prostiedky esport?

11) Jak bys popsal (situaci/troven ¢eského esportu)? Napi s porovnanim se zapadem, Evropou,
USA?

12) Da se esportem uzivit? Mize§ popsat, jak to mas ty? Zivi§ se pouze esportem? Denni
esportové ¢innosti

13) Vnimas esport jako sport?

14) Jaky je tvlj nazor na esport v ramci olympijskych her? Délali jste néjaké sporty?
Podobnost, rozdilnost.

1.7 Filmové zpracovani

Stejné jako v pisemné Casti diplomové prace se snazim piedevsim sledovat své cile diplomové
prace: zmapovat prostfedi ceské esportové scény a nastinit stru¢nou historii a vznik esportu v

Cesku. Také se snazim zodpovédéet své hlavni dvé vyzkumné otazky:

1) Jak aktivni aktéfi Ceské esportové scény (profesionalni hraci, trenéfi tymd,
vedouci esportovych organizaci) vnimaji zménu ¢eského esportu za poslednich 20 let?

2) Vnimaji tito aktéfi Cesky esport jako sport?

Tyto vyzkumné otazky a cile se snazim zodpovédét i ve svém diplomovém filmu. Je
logické, ze zpracovani ve filmové Casti je pon¢kud odlisné od té psané Casti. Ve filmové ¢asti
vyuzivam piedevs§im polostrukturované nahrané rozhovory, uryvky z riiznych platforem, které
zachycuji esportové udalosti a akce. A kratké zdznamy, ktera pomliZzou nastinit ¢eskou
esportovou scénu a hry ve kterych se kompetitivni hrani nyni udava. Uryvky z rozhovori
vyuziji pozdé€ji 1 v psané Casti diplomove prace, jak k vyzvednuti urCitych myslenek a teorii,

tak 1 zavértim a zodpovézeni vyzkumnych otazek a cilt.

Myslim si, Ze celé¢ filmové zpracovani mého tématu spadd do pfistupu Digitalni
etnografie. Tento pfistup je vice definovan v knize Digitalni etnografie: Digitalni etnografie
nastifiuje piistup k etnografii v soucasném svété. Vyzyva védce, aby zvazili, jak zijeme, a
zkoumame v digitdlnim, materidlovém a smyslovém prostfedi. Toto neni staticky svét nebo
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prostiedi. SpiSe je to ten svét, ve kterém musime védét, jak v ném zkoumat, jak se vyviji a méni.
Digitalni etnografie také zkouma disledky pfitomnosti digitdlnich médii pii formovani technik
a postuptl, kterymi etnografii procvicujeme, a vysvétluje, jak se digitalni, metodicka, prakticka
a teoreticka dimenze etnografického vyzkumu stale vice prolinaji (Pink et al. 2016: 1). (pteklad

autorky)

1.8 Puvodni plany filmu

Musim podotknout, Ze moje piivodni plany pro film byly Gplné odlisné. Kdyz jsem planovala
nataceni pro diplomovou praci, kdyZz jsem se rozhodovala o tématu, tak vSechny esportové akce,
které probihaly na redlnych akcich v redlném case, byly dostupné a bez omezeni, nic v té dobé
nenasvédcovalo tomu, Ze se situace takto brutalné obrati. Tedy to bylo v tu dobu, kdy jsme
predkladali navrhy na diplomovou praci ke schvaleni. Situace se vSak zménila a ja se smifila
Stim, Ze misto na nckolika akcich, budu natacet jen na piiblizné dvou, které by mély
prob&hnout. Jednou z nich bylo i Mistrovstvi Ceské republiky, které bylo pfesunuto do online
formatu snad tii tydny pied zacatkem akce. Tudiz, Zadné akce, na kterych bych mohla natacet
piimo, neprobéhly ,,offline®, ale pouze v online formatu turnaje. Proto jsem je zachycovala pies
PC, pies program Steam Labs Obs, a nahravala online turnaje do svého pocitace. Tyto turnaje
vétSinou byly vysilany ptfes Twitch nebo YouTube platformy. Takze jsem sledovala online
turnaje predev§im tam. Pokusila jsem se takto zachytit ty nejvétsi udalosti a akce v danych
hrach kvili rozmanitost — FIFA 20212 Hearthstone'4, League of Legends®®, Fortnite?®,
Temfight Tactics!’, Brawl Stars!8, Counter-Strike: Global Offensive!®, PlayerUnknown's

Battlegrounds® a dalsi. ..

13 FIFA 21 je fotbalova simulaéni videohra odspole&nosti Electronic Arts jako soucast série FIFA

14 Hearthstone je online virtualni karetni hra vyvinuta spole¢nosti Blizzard Entertainment.Je zdarma, ale pro lepsi
a rychlejsi vysledky ve hie je moZnost dokoupit si karty.

15 |_eague of Legends je po&itatova hra zanru multiplayer online battle arena. Vyvojafem a hlavnim distributorem
je spolecnost Riot Games.

18 Fortnite je online videohra vyvinuta spole¢nosti Epic Games . Byla vydana v roce 2017, nasla si oblibu hlavng
u novéjsi generace hraca.

17 Teamfight Tactics je automaticka bitevnicka hra vyvinuta a publikovana spole¢nosti Riot Games. Je zaloZzena
na principu Sachu Dota Auto, kde hraci jsou proti sedmi dal§im protivnikiim a musi vytvofit tym, ktery vydrzi
nepadnout jako posledni.

18 Brawl Stars je free to play mobilni hra pro vice hra¢i. Jde o kombinaci strategie a stiflecky. Vyvinula ji finska
spole¢nost Supercel

19 Counter-Strike: Global Offensive je po¢itatova online FPS. Hru vyvinulo Valve ve spolupraci s Hidden Path
Entertainment, hra je zaméfena na rychlé stiileni a pohyb po mapé.

20 PlayerUnknown's Battlegrounds je online multiplayerova battle royale hra vyvinut4 a distribuovana spoleénosti
firmy Bluehole — PUBG Corporation.
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Stejn¢ tak dosSlo ke zméné ohledné mych respondentii (viz kapitola respondenti),
puvodni plan byl, ze vSechny mé rozhovory budu zachycovat opét v redlném case na redlném
misté, nejdiive na néjakych akcich, ve studiich, mistech souvisejicich s esportem. S vyvojem
korona-virové situace, jsme se dohodli na tom, ze budu jezdit k nim domu. Bohuzel kvili
nejhorsimu stupni koronavirus Cesku v prosinci a v lednu — jsem musela i tyto rozhovory
presunout do online formatu, pies webkameru. Z pocatku jsem chtéla mit online rozhovory a
rozhovory pul na pul. Ale pfevazné kvili tomu, Ze prakticky vétSina respondenti bylo
v karantén¢, mélo podezieni na kontakt s nakazenym, nebo dokonce v t¢ dobé koronavirus
prodélavali, nebylo toto mozné. Sami respondenti si nepiali se kvuli koronaviru se stietnout, i
kdyz jesté v listopadu jsme byli na pevno dohodnuti. Ja jejich rozhodnuti respektovala, sama
jsem sice nemoc V prosinci neprodélala, ale byla jsem v kontaktu s nékym, kdo ano, a v dob¢,
kdy jsem méla v planu natacet, jsem tedy musela byt sama karanténé. VSechny tyto skutecnosti

vedly k tomu, Ze jsem se rozhodla vSechny rozhovory sjednotit a vést je online.

1.9 Dokument

Celkové jsem K filmu pfistupovala jako k dokumentu. Inspiraci mi byly i popularni kratsi
dokumenty, které jsem bud shlédla v televizi, vyhledala online nebo v pribéhu svého pisobeni
vV PR a za Zivot shlédla. Pfedevs§im jsem se inspirovala dokumenty, nebo alespoii tim, co autofi
danych dél nazyvali dokumenty z prostiedi esportu a sportu?’. U nich bylo dilo vystavéno
predevsim na vypoveédi aktér, kterymi byli trenéfi, hraci, vyslouzili trenéfi, psychologové,
vyslouzili hraci ¢i historikové daného sportu. Snimek byl sestaven tedy predevsim ze zabéri
z dané hry, jeji historie a z riznych prostfihti jejich zmén. Nékde byly (v piipadé sporttl) vyuZzity
dobové zabéry ¢i fotografie, podpotené vypoveédi daného €loveka. Dost ¢asto bylo 1 zachyceno
samotné fanouskovstvi — nebo buracejici fanousci a pohled na né. Pro mé osobné byly inspiraci
i mnohem star$i dokumenty, které jsme vidéli v hodinach vizualni antropologie jako napf.
(Nanuk-nanuk ¢lovek primitivni, Zem spieva). I kdyz je zcela jasné, Ze prvni dva zminéné jsou
povéstné tim, Ze je za nimi inscenace, tak v mém piipad¢ jsou v souladu s mymi predstavami
pro film. Protoze si v této dobé nedokéazu predstavit film bez inscenace neboli zachycovat
esportové prostfedi samo o sob¢ bez zasahu. V dobé koronaviru to podle mé neni ani zcela
mozné, protoze esportové prostiedi jako jsou offline akce a turnaje viibec neprobihaji a vie
probiha pouze online, tam je potieba se ale s aktéry domluvit na rozhovorech, k nahlédnuti do

turnaja atd... V tomto ptipad¢ se online a offline prostiedi 1i8i pravé v té piistupnosti. Pokud

2L Napiiklad dokument — Jaromir Jagr stale na vrcholu, 2012
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probiha akce offline, mizete natacet turnaj v jeho pritbéhu, vyhlaseni vitéza, utkani v pfimém
prenosu a byt v kontaktu s fanousky i se samotnymi hraci. V ptipad¢ online turnaji nemusi byt
tyto zminéné aktivity pifimo vidét. Napiiklad viibec nevite, jak probiha turnaj, pokud neni pfimo
sdilen na n¢jaké platforme nebo nejste jeho soucasti, nevite, jak vypadaji hraci, jak se jim dafi,

dokud se oficialn€ nezveiejni vysledky atd. (rozepsano v cem se 1isi)

My film je hodné zalozen na vypravéni respondentli o svém vstupu a plsobeni
v esportu. O naraci v dokumentarnim filmu pise Guy Gauthier toto: ,,Dokumentarni film se sice
vzdaluje klasickému modelu funkéni narace, ale neunika Casu, jenz je jednim z hlavnich
omezeni filmové tvorby jako celku. Rekneme — li ,,¢as®, myslime soucasné vétsi ¢i mensi miru
vypraveéni, ptibéhu, v kazdém piipad¢é néjaké narace. I ndmi uvedené filmy svym zpiisobem
vypraveji néjaky pribeh, ale nefidi se zddnym predem vymyslenym scénafem, byt je zalozenym

na nezpochybnitelnych faktech (Gauthier 2004: 39).

Jak jiz jsem zminovala, inspiraci pro mij film byly pfevazné dokumenty shlédnuté
V hodinach vizudlni antropologie, a pravé dokumenty o esportu a sportu, které¢ jsem shlédla
sama Vv prub¢hu let. Mize se zdat, ze tyto dva formaty se mohou lisit v mnoha ohledech, protoze
je od sebe déli cas, ale jasné, ze esport je moderni téma a ma spiSe blize k dokumentim
,modernim®, které vychazeji pfedevsim z dél o sportu. Ja se chci orientovat hlavné na vypoved’
aktérd, ktefi jsou spojeni s esportem, na rozhovory s nimi a na jejich vypovédi v konkrétnich
otazkach, které by mély zodpovédét predev§im moje vyzkumné otazky a cile. Cely je doplnén
1 zabery 7 her, riznych online her, které jsou pravé ve svété nejvice hrané a uspésné. Ve svém
filmu jsem chtéla zachytit i to, jak vypada fandéni na takovych offline akcich. Jak vypadaji
skute¢né turnaje, které se konaji v redlném case v realném misté. Pro né¢koho by to mohlo byt
az probuzeni, jak nyni elektronicky sport vzkvéta. Bohuzel vSak kvuli situaci s koronavirem se
ptiblizné pies rok a pil zadné offline akce nekonaji, a ty co se konaly v zacatcich koronaviru
byly omezené na mizivé mnozstvi, jichz prakticky mohli Gi¢astnit jen samotni pofadatelé a hraci
a turnaj byl tfeba pro fanousky zivé vysilan. I tak jsem se alespon jako mensi kompenzaci
snazila zachytit, jak funguje fandéni na kanale Twitch. Twitch je platforma, ktera umoznuje
streamovat jednotlivym hrac¢iim, ale i celym kanaltim, ktefi tfeba cely turnaj vysilaji online. Ve
filmu jsem se zaméfila i na to, aby tahle skutecnost — fandéni pies Twitch — také byla vidét. Do
filmu jsem vybirala respondenty tak, aby co nejvice obsahli v§echny riizné ,,profese* povolani
a ,,role” v esportu, chtéla jsem se dosdhnout riznorodosti ve vypovédich a popsani esportu ze
vsech thla pohledu. Film, (¢arka) predevsim vypoveéd’'mi aktért, nastini i historii esportu a jeho

zadatky v Ceské republice.
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1.10 Modus a metody

S respondenty se pievazné znam i osobn¢ a snazila jsem se jim co nejvice piiblizit problematiku
toho, k cemu muj vyzkum je a k ¢emu bude slouzit. Proto si i myslim, ze pro muj film je
vyznaény participa¢ni modus, jak jsem jiz uvedla, sama jsem aktérem ve svété esportu, PR
manazerkou pro organizaci Inaequalis z.s., a proto bych fekla, ze jsem s respondenty vice
V interakci, mam tendenci S nimi vést dalsi debaty, souhlasit nebo s nimi naopak nesouhlasit.

V ramci participace mi také respondenti poskytly své zabéry a fotografie do diplomové filmu.

Nichols charakterizuje participaéni modus nasledovné: ,,Zde filmat své subjekty nejen
diskrétn¢ pozoruje, ale skute¢né na sebe reaguji. Otazky pieristaji do rozhovort ¢i konverzace,
ucast do vzorci spoluprace ¢i konfrontace. To, co se déje pred kamerou, se stava
charakteristickym znakem interakce mezi filmafem a subjektem. Tento modus se od typu: Ja —
vypravim — 0 — nich — vam — odchyluje k nééemu, co lze vyjadrit spise vétou ja — vypravim — S
— nimi — nam (mn¢ a vam) - nebot’ diky interakcim filmafe se nam nabizi vyhled na konkrétni

vysek naseho spole¢ného svéta® (Nichols 2010: 95-96).

Ja se respondentti na online setkani ptam, reagujeme na sebe. Zasméju se vtipu, a na

zacatku kazdého rozhovoru fesime technické véci, kde si tfeba ujasiiujeme nastaveni zvuku.

Participa¢ni modus dle m¢ souvisi i s tim, Ze jsem s mymi respondenty dohodla na tom,
ze mi poskytnou i své dalsi zabéry z jinych Ghla, jak napiiklad sedi za pocitacem, klikaji, pisi,
mluvi nebo hraji. Prakticky jak vypadaji zjinych uhld pohledu pii svych ,.esportovych
¢innostech®. Tyto zabéry jsem chtéla predev§im kviili tomu, aby film nebyl staticky, pouze s
,mluvicimi hlavami®. Svilij zdmér jsem respondentiim vysvétlila. A vétSina (prozatim zabéry
poskytla), musela jsem s nimi reagovat a vysvétlovat, jak si vizi téchto zabéru predstavuji. To

si myslim, Ze souvisi pravé s participaénim modem a také do urcité miry inscenaci.

Pro zodpovézeni cilti a vyzkumnych otazek v diplomové praci pouzivam i biografickou

metodu, ta dostava i sviij prostor jako vypovédi v textu.

,Biograficky pfistup —jeho primérnimi subjekty jsou Zivi lid¢ a jeho primarnim z4jmem
je jimi vnimana a interpretovana minulost. ,,Biograficky pfistup objevuje ty, ktefi by jinak
zustali némymi a nevédomymi objekty historie, ddva jim Sanci stat se subjekty, kteii si Ctou v
knize svého osudu s otevienyma o¢ima‘“ (Poitevin 1989: 175). Velmi zjednodusené feceno,
nejde o nic jiného, neZ Ze etnolog (antropolog), ktery je (z podstaty své discipliny) navykly

pracovat se zivymi lidmi (které od této chvile budeme nazyvat informdatory), a zaroven je
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vybaven znalostmi (jak metodologickymi, tak i1 faktografickymi) moderni historiografie,

dotazuje subjekty svého vyzkumu na jejich minulost™ (Antropoweb, Michal Svoboda 2007).

Biograficka metoda spoc¢iva v této praci hlavné v tom, ze lidé (respondenti) vypravi o
svém vyvoji v ¢ase. Zde konkrétné o svych proslych a zazitych zkuSenosti v esportu, jak
naptiklad zac¢inali v esportu. Piedavaji své zkuSenosti v ramci vyvoje a Casu. U zrodu této

metody stal napi. ¢asopis Biograf. J4 jsem si vybrala popis této metody z Antropowebu.

1.11 Nataéeni a tvorba filmu

Vzhledem ktomu, Zze jsem musela upustit od formatu klasického nataceni ,nazivo*
s respondenty, rozhodla k tomu mit cely format rozhovort online. Takze veskeré rozhovory,
které byly nejdiive planovavany na akcich, pak doma, se musely pfesunout do online prosttedi.
Stejné tak nataceni na akcich nemohlo prob&éhnout. Pouzivam také své zabéry a fotografie
z minulych let z funkce PR managera, a vérného fanouska esportu. Ve filmu jsou tedy pouzity
i moje fotky a videa z esportovych akci, bootcampt, lanek a ze zakulisi turnaja atd. Material je

pofizen jesté z doby pted koronavirovou krizi, ptevazné z mého telefonu a fot'aku.

K rozhovorim jsem si v prubéhu koronavirové pandemie potidila lepsi webkameru.
Ackoli jsem taky aktérem esportu, nebylo to pfimo proto, abych ve filmu figurovala vice ja,
naopak pofidila jsem ji z toho diivodu, aby rozhovory byly pro respondenty ptijemné&;jsi, a také
kvili tomu abychom na sebe mohli vice reagovat jako v realném prostiedi. Nakonec jsem ale
natoCila sebe sama na webkameru jako kratky uvod, ktery uvadi cely diplomovy film.
Respondenti méli k dispozici lep$i webkamery i dobie zafizené snimani zvuku. V esportu je
bézné, Ze maji k dispozici kvalitnéjsi ptisluSenstvi k pocitaci i samotny pocitac. Je ale logicke,
ze 1 s lepSim pfisluSenstvim jsme nemohli dosahnout takové kvality, jako bychom doséahli
s kamerou urc¢enou pro film a mikrofony. Pé¢i jsem vénovala také tomu, Ze webkamery
zachycuji vétSinou pouze hlavu, a staticky, proto jsem si od respondentl poté vyzadala jesté
jejich vlastni ,,domaci“ zabéry, jak napftiklad sedi za pc a hraji, jejich fotky a videa z akci,
bootcampu, trening atd. Chtéla jsem se tak vyhnout ,mluvicim hlavam®, ty jsem
kompenzovala nejen materidlem od respondenti, ale 1 zabériim z her. Zvolila jsem nejhranéjsi
hry na Ceské esportové scéné, prevazné ty, ve kterych probihaji soutéze. Ve filmu se vyskytuji
zabéry z her League of Legends, Fortnite, Counter Strike, Valorant, Dota 2, Brawl Stars a dalsi.

Mimo muj material, material od respondentd a herni tituly jsem si sehnala souhlas K pouziti
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zabért z Hitpoint?? MasterCard Masters ligy, ktera je momentalné nejvyssi Geskou ligou
v League of Legends s ptesahem do evropské ligy. Hitpoint ma diky partnerim velmi dobré
zazemi a hry jsou doprovazené komentiiem caster® a sledovany na platformé Twitch cca

dvéma az deseti tisici divaky.

Cel¢ nataceni podle mé probéhlo 1 pfes koronavirovou dobu velmi dobie a docela i
rychle. Nejspise to souvisi i s tim, Ze moji respondenti z esportu byli schopni prakticky hned ze
dne na den mit online rozhovor i s webkamerou a dobrym zvukem, bez vétSich technickych
potizi. Myslim, Ze celé tvorba filmu byla hodné participativni, a to hlavné z toho divodu, ze
respondenti po domluvé poskytli spoustu svych zabéri a fotek do filmu. Rozhovorti nakonec
bylo sedm. Vsichni respondenti se pfedstavili jménem, ale davali pfednost piezdivce, kterou ve
svété esportu maji. Vzhledem k tomu, Ze vSichni respondenti vystupuji ve svéte esportu veiejné,

nikdo nemél problém s identitou v mém filmu.

22 Hitpoint sout&Ze jsou CZ/SK ligou v popularni strategické hie League of Legends, kde nejlep$ich domaci tymy
kazdy tyden bojuji v zakladni ¢asti o postup do playoff. Jedna se v o nyni o nejvyssi ¢eskou League of Legends
soutéz (k roku 2020)

ZCaster (také nazyvany Shoutcaster) je herni vyraz pro komentatora v Zivé akci, doprovazi komentafem prevazné
hry vysilané zivé.
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2 Pohledy a teoretické ramce

Téma esportu mné¢ zajimalo i z hlediska teoretického ukotveni, jak se vlastné virtudlni a
kyberneticky svét esportu objevuje v myslenkach a teoriich autord, antropologt, kritikd. A jak

je celé téma chapano a rozpracovano ve védeckém okruhu.

Dulezité je poznamenat, ze svét esportu, narozdil od klasického sportu, pracuje
S prevazné s virtualnim prostiedim. Je tedy logické, Ze sméry, jako je napf. technologicky
determinismus, a celkové sméry, které varuji pied technologii, jsou vii¢i esportu obecné spise

negativng, kriticky posazeny.

2.1 ANT Teorie

Zaméfila jsem se na teorie spojené piedevsim s ANT — teorie siti aktérti, protoze mé jiz v dobé
studia zaujala pfedstava esportu jako sité, kde vSichni aktéfi, i nezivé subjekty a véci jsou na
sebe navzajem navazany. Dokonce jsem si takovou sit’ zkusila nacrtnout a uvédomila jsem si
tak, ze jsou vztahy mezi vydavateli her, vyrobci periferii, vyrobci pc a hardwari, potfadatela
soutézi, hracl, managementem, médii, hernimi portédly, partnery, organizacemi a celou scénou
velmi skrz na skrz propojené a na v zajem se velmi ovliviiuji. Napiiklad i samotny pocitac,
konzole jako neziva véc, velmi ovlivituje esport obecné. V navaznosti na to jsem se respondentt
v rozhovorech ptala, jak souvisi jejich vykon stechnologiemi, jestli lepsi technologie

automaticky znamenaji lep$i vykon a jestli je esport dostupny pro vSechny.

Callon i Latour tvrdi, ze ANT teorie, tedy sit’, nezahrnuje pouze lidi, ale také objekty a
organizace. Mluvi se o nich jako o actors (aktéfi, Cinitelé, agenti, elementy, herci) Callon
popisuje aktéry dale konkrétné takto: Jakmile svét aktéri vznikne, nevytahuje své entity z diive
vytvotenych zasob. Neni to zplisob, jakym je ndkupni kosik naplnén. Strucné feceno, neexistuje
zadny svét nebo svéty, ze kterych 1ze extrahovat jiz existujici prvky. Neexistuje ani svét, ktery
zarucuje, Ze kombinace vytvorené svétem aktérti jsou realistické. Aktéfi mohou vytvaret mnoho

riznych svétt (Callon 1986:24). (pieklad autorky)

V kapitole Nékteré elementy sociologie piekladu od Michaela Callona (1984) mtizeme
najit priklad, jak on sdm definuje lastury, jako aktéry: ,Interni definice aktéra — Otazky
vytvofené tfemi vyzkumniky a komentare, které poskytli, pfindseji pfimo do ptibéhu dalsi tii
aktéry: lastury (Pecten Maximus); rybafi v zalivu St. Brieeuc; a védecti kolegové. Definice

téchto aktérd, jak jsou uvedeny ve zpraveé védcu, jsou pomerne hrubé. Je vSak dostate¢né presné
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vysvétlit, jak jsou tito aktéfi nutné znepokojeni riznymi formulovanymi otazkami‘ (Callon in

Biagioli 1999:69).

V navaznosti na téma je jasné, ze technologie hraji v esportu dilezitou roli. Stejné jako
lastury jsou aktéry pro Callona, technologie mohou v esportu byt vniméany V esportu za aktéry
taky. Par lidem, hlavné hra¢im se kolem nich muze toc€it cely svét, proto je miZzou napi.
povazovat 1 za hlavni aktéry. Mimo klasicky pocita¢, konzoli, telefon, hraji dilezitou roli i
periferii jako sluchatka mys, pokud tito aktéfi v siti nefunguji spravn€, mohou narusit hraci

celou kariéru.

V této teorii meé zaujal i tzn. Black boxing- (¢erné skiinky neboli ¢erné boxy, pojem,
ktery odkazuje na néco, co pouzivame denné ale nerozumime tomu, jak ptfesné to funguje.)
Technologie je v esportu pouzivana denné v jakékoli ¢asti sité esportu, ale malo kdo vi, co si
napiiklad pod pocitacem a jeho cernou krabickou predstavit. Black boxing znamena to, ze
ackoli jsou tak moc uzivané, prakticky nikdo nevi, jak ve skute¢nosti opravdu funguji, jak je

opravit atd.

K tomu dodava Latour: Pokud se dostanete na n&jaky web v kyberprostoru, Casto se
stane, Ze na obrazovce nic nevidite. Potom vSak ptatelské varovani naznacuje, ze ,,mozna
nemate spravné zasuvné moduly®, a Ze byste si méli ,,stahnout* trochu softwaru, ktery vdm po
instalaci do systému umoZzni aktivovat to, co jste diive nevidé€li. V této metafofe zasuvného
modulu je tak zfeymé, Ze kompetence uz neptichdzeji hromadné, ale doslova v bitech a bytech.
Nemusite si pfedstavovat, Ze by ,,velkoobchodni* ¢lovék m¢l umyslnost, racionalni vypocty,
pocit odpovédnosti za své hiichy nebo agonizaci nad svou smrtelnou dusi. Spise si uvédomite,
ze abyste ziskali ,,aplné* lidské herce, musite je sestavit z mnoha po sobé jdoucich vrstev, z
nichz kazda je empiricky odliSnd od té nasledujici. Byt pln€ kompetentnim aktérem nyni
ptichazi v diskrétnich peletach nebo si je vypujcit si z kyberprostoru, v patchich a appletech,
jejichz piesny pivod lze ,,Googlovat“, nez budou stazeny a ulozeny po jednom (Latour 2005:
207). (pteklad autorky)

Callon dale popisuje vztah mezi siti a aktérem takto: Zejména malo bylo feCeno o
struktuie aktérskych svétl nebo o pfesném zplsobu, jakym se vyvijeji. Je jasné, ze svet aktért
muze byt vice ¢1 méné rozsifeny, heterogenni a slozity. Jak bychom popsali tuto skalu moznosti
a preklady, které se mezi nimi vyskytuji? Abychom mohli odpovédét na tuto otazku, zavedeme
pojem aktér-sit’. Tento koncept umoznuje popsat dynamiku a vnitini strukturu svéti aktérd.

Zjednoduseni je prvnim nezbytnym prvkem v organizaci a ve svété hercui: je to nevyhnutelny
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vysledek prekladu. Realita je teoreticky nekonecnd. V praxi je svét aktéra vysledkem piekladii,
které pfinasi, omezen na fadu samostatnych entit, jejichz charakteristika nebo atributy jsou
dobfe definovany. Pojem zjednoduseni se pouziva k zohlednéni zmenseni nekonecné slozitého

svéta pomoci prekladu (Callon 1986: 29). (pieklad autorky)

2.2 Technologicky determinismus a Paul Virilio

Na koncepci Paula Virilia m¢ zaujala jeho koncepce informatické bomby, ktera je soucasné i
jeho nejznaméjsi knihou. Kritizuje v ni pfedevs§im globalizaci a rozvoj kyberprostoru, protoze
vede ke sledovani jednéch druhymi — informacéni revoluce zahajuje revoluci vSeobecného
udavacstvi. Kritizuje moderni spolecnost, jako pfili§ infantilni a détskou — pouziva termin No
future- (bez budoucnosti) lidé nemysli na budoucnost, technologie ale naopak pomaha mladym
zestarnout svymi pokrokovymi vynalezy (auta, telefony) (Virillio 2005).

Dale v knize fesi, Ze se véda odchyluje od trpélivého zkoumani reality, aby se podilela
na fenoménu vsSeobecné virtualizace. Dochazi podle ného K honbé za krajnimi vykony
Vv oblastech robotiky a genetického inzenyrstvi, Virilio dost ¢asto pouziva ptedponu TELE — ve
francouzstiné t0 znamend ,,néco co se déje na dalku*. Napiiklad televize je vidéni na dalku.
Tvrdi, ze veskera tato pfitomnost je pfitomnosti jediné na dalku — to oznacuje jako tele-
piitomnost. Tato koncepce mé napadla pievazné v navaznosti na esport proto, ze cokoli online
se vlastné d&je na dalku. Dllezitym aspektem je kompetitivnost — soutéZe konané online, nejsou

V redlném Case a prostoru.

Dale Virillio poukazuje na tzv. Live Cams- (Zivy pienos), coz je piimy pienos, ktery
pretvaii byvalou televizi ve velkou planetarni optiku. Vse je vidét, mize byt vidéno, vse je pod
dohledem, kamery umoziuji v realném c¢ase odhalit co v tu samou chvili vznika na druhem
konci svéta. Live Cams mohou byt v tomto piipad¢ povazovany za stéZejni v esportu. Protoze
esport je zaloZeny na tom, Ze je ,,na dalku®, je online a z pohodli domova je mozné ho
vykonavat, sledovat po celém svété. Dulezité nejsou soutéze a turnaje, které jsou v online
prostfedi. Ale celd mySlenka streamovani, vysilani zapasu online pro vSechny je zaloZena na
Live Cams. Esport je v tomto nejvice propojen s platformami Twitch?*, kde se streamuji zapasy,
turnaje, ale streamuji tam i samotni hrac¢i, komentatoti a mohou se tim zivit. Dale Youtube a

dalsi sociélni sit¢ pomahaji Sifeni esportu.

24 Twitch.tv je platforma pro Zivé vysilani. Byla zaloZena v roce 011 spolumajiteli stranky Justin.tv, Justinem
Kanem a Emmettem Shearem. Vysilani se zaméfuje piedev$im na videohry, vysilani soutézi esports a dalsi
podobné akce s hernim Gc¢elem, ale i hudbu, uméni, ¢i Talk Show.
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2.3 Dulezitost technologii

Je esport zavisly na technologii? Pravdépodobné ano, prakticky kazdy titul a kazda hra se
odehrava ve virtualnim svété, coz ma i svoje nevirtualni aspekty, proto souvisi se smérem
technologicky determinismus. V ramci rozhovori jsem se zaméfovala na to, jak jsou pro
informatory technologie dtilezité i v ramci vykondvani jejich prace, jak moc jsou na nich zavisli

a jestli je esport dostupny pro vSechny.

Dulezitost technologii a vysilani popisuje Hamari: Se vzestupem esporti se vSak sport
stale vice stava pocitacem zprostiedkovanou formou médii a informacnich technologii, ktera
muze zahrnovat nové zpusoby vyuziti informacnich technologii. Je tomu tak zejména proto, ze
medialni obsah esports je prendSen prostiednictvim pocitacového vysilani (jako je internetovy
streaming), a protoze samotnd sportovni aktivita je zprostfedkovana pocitatem. Diky tomu se
esports stava stale zajimavéjSim studijnim pfedmétem pro oblast informacnich technologii

obecné (Hamari 2017: 2). (pteklad autorky)

2.4 Hyperrealita, Simulacrum a Jean Baudrillard

V mém vyzkumu je velmi dilezita celkovad koncepce virtudlna a nadreality, jak ji napiiklad
nastifiuje Jean Baudrillard, protoze ja osobné také vnimam esport a gaming jako néco, co se
neodehrava pfimo v realité, ale v trovni online. Tuto uroven mizeme oznacit jako virtualno

nebo naptiklad stejné jako Baudrillard nadrealita, hyperrealita.

Autor tesi, jak funguji znaky — ty néas svadéji k tomu, vétit n€jakému obrazu reality,
skrz ktery neprohlédneme a nevidime skutecnost (nevidime ptes vSudy pfitomné znaky)
Simulacrum: Obraz reality; znak, ktery nema zadny fyzicky zaklad, pfedchazi skute¢nost,
jedna se jen o kopii, simulaci, neni to realna véc, PC hra, koupé€ na internetu
Hyperrealita: Skute¢nost, ktera je lepsi nez realita, reklamy, které ukazuji véc hez¢i nez je,

filmy v HD, pornografie... (Baudrillard 1994).

V této teorii tedy miizeme poukdazat na to, Ze veskeré hry jsou jakymsi simulacrem. Jsou
to kopie, at’ uz n¢jakého svéta, tak samotnd hra je roztfisténa na miliony kopii. Tak jsou zaroven
simulacemi. Tyto simulace nam navozuji, pfedstavuji jinou realitu, svét... Hry samy o sob¢
dost Casto predstavuji hyperrealitu, naptiklad tim, ze Zzeny maji dokonalé typy (kolikrat i
nerealnych) postav, hry nam doptavaji lepsi obrazové zazitky, které jsou lepsi, intenzivnéjsi,

odlisné od reality. Mohou nam zprostiedkovat lepsi rozliseni nez ve skutecnosti, kde si miizeme
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néco zobrazit na milion pixeld, slowmotions? a celkové miizeme byt svédky neséetné efekti,

které nejsou ,,realné*.

K tomu Baudrillard dodéva: Kdyz skute¢nost uz neni tim, ¢im byl, nabyva nostalgie
svého plného vyznamu. Existuje spousta mytti o ptiivodu a znamkach reality — spousta pravdy,
sekundarni objektivity a autenticity. Eskalace pravych, prozitych zkusenosti, vzkiiSeni obrazné,
kde pfedmét a podstata zmizely. Panickd produkce realného a referencniho, paralelni a vetsi
nez panika materialni vyroby: takto se simulace objevuje ve fazi, ktera se nas tyka — strategie
realného, neutralniho a hyperrealistického, ktera je vSude dvojndsobek strategie zastraSovani

(Baudrillard, 1994: 7). (pteklad autorky)

Baudrillard dokonce tvrdi, Ze: Nemoznost znovuobjeveni absolutni urovné skute¢nosti
je stejného fadu jako nemoznost inscenace iluze. Iluze jiz neni moznd, protoze skute¢nost jiz
neni moznd. Piedstavuje se zde cely politicky problém parodie, hypersimulace nebo uto¢né

simulace (Baudrillard, 1994: 21). (pieklad autorky)

Ackoli esport dokonale zapada do jeho koncepce simulacra a hyperreality, ja s nim
Vv ur¢itém ohledu nesouhlasim, a to — proto, Ze prostiedi esportu sice je podle mé hyperrealita i
simulacrum, ale je to zaroven realné prostiedi, které vytvafi realné profese, povolani a penize,

i kdyz pifevazné pres virtualni svét.

K technologiim jesté konstatuje: Z klasického (i kybernetického) pohledu je technologie
roz§ifenim téla, coZ je to funk¢ni propracovanost lidského organismu, kterd mu umoZiiuje
rovnat se s piirodou a triumfalné investovat do pfirody. Od Marxe po McLuhana, stejna
funkcionalisticka vize strojii a jazyka: jsou to relé, rozSiteni, medidlni prostfednici ptirody
idedlné predureni k tomu, aby se staly organickym télem ¢lovéka. V této ,raciondlni*

perspektivé samotné télo neni nic jiného nez médium (Baudrillard, 1994: 108). (pteklad

autorky)

% Zpomaleni, naptiklad videa. Miizeme zachytit pohyb nékolikrat pomaleji
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3 Definice esportu

Mohlo by se mohlo zdat, Ze definice esportu bude jednoducha, pravé diky slozeniné e-jako
elektronicky a sport. Bohuzel problém vyvstdva z toho, Ze rozdilné zdroje uznavaji, nebo
naopak neuznavaji esport jako sport. Tuto problematiku detailnéji rozeberu v kapitolu Esport
Vvs. sport, ale je pfimo spojend s jeho definici. Vzdy zalezi na tom, jestli konkrétni zdroj a autor
definuje esport skrze sport. Dost ¢asto se pravé uvadi podobnosti, nebo naopak rozdilnosti

sportu oproti esportu v jeho definici.

Naptiklad Lokhman uvadi definici: ,,Pocitaové sporty (cybersports, esports) jsou
definovany jako soutéZ videoher, ktera probiha ve virtualnim prostoru. Odbornici z analytické
agentury SuperData ukazuji, ze v roce 2015 ¢inil celkovy obrat odvétvi esports 747 milionil
USD a v roce 2018 se ocekava, ze dosdhne 1,9 miliardy USD (SuperData Report, 2016). Jedna
se o extrémn¢ vysoké sazby. To znamena, ze pocitacové hry, které byly v moderni ekonomice
kdysi nevinnou zabavou, se stavaji lidrem komeréniho sektoru sportovnich sluzeb (Lokhman

et al. 2018:207). (pteklad autorky)

Dal$i z autorti tentokrat Ceskych uvadi, ze ,,Podstatou e-sportu je soutézni hrani
pocitacovych her, ve kterém se proti sob¢ postavi tvaii v tvar bud’ jednotlivci, nebo celé tymy.
Soutézit se mize tfeba ve hrach Fortnite, Overwatch, FIFA, Apex Legends, Rocket League.
Turnaje se mohou hrat bud’ on-line celou sezonu, nebo pii specidlnich udéalostech na
obrovskych stadionech, kde hru sleduji tisice lidi. Nejlepsi hraci a tymy se stanou

celosvétovymi hernimi velikany a ziskaji ohromné odmény* (Pettman 2020: 7)!

Hamari uvadi, ze: ,,Esporty jsou formou sportu, kde primarni aspekty sportu usnadiuji
elektronické systémy; vstupy hrac¢t a tymi, i vystup systému esportu je zprostfedkovan
rozhranimi Clovék-pocitac. Z praktictéjSiho hlediska se esporty bézné tykaji konkurencnich
(profesionélnich 1 amatérskych) videoher, které jsou casto koordinovany riznymi ligami,
zebricky a turnaji a kde hraci obvykle patii k tymlim nebo jinym ,,sportovnim* organizacim,

které sponzoruji rizné obchodni organizace “ (Hamari 2017: 2). (pieklad autorky)

Dalsi definici nastiniuje takto: ,,Pochopeni eSportii je slozité¢ kvili relativni novosti
tohoto odvétvi 1 sblizovani kultury, technologii, sportu a obchodu (Jin, 2010). Na rozdil od
tradi¢nich sportti, jako je hokej, baseball a fotbal, je esport propojenim vice platforem. Esport,

které je také synonymem pro hrani her, je vypocetni technika, hrani her, média a sportovni akce
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vSe v jednom (Jin, 2010). Proto je definovani eSportd stejné obtizné “ (Jenny et al.2017: 4).
(pteklad autorky)

3.1 Esport nebo E-sport?

Co se tyCe samotného slova Esport nebo E-sport mizeme vidat psané obé& varianty.
Prozatim se uznavaji ob¢ varianty, kdy e-sport je spise typicky pro klasickou ceStinu, protoze
je to zkratka pro elektronicky sport a plati tam podobné pravidlo jako s e-mailem. Ja jsem si
vSak vybrala verzi Esport, protoze je pouzivana celosvétové jednotné, jelikoz dost pracuji
V diplomové praci se zahrani¢ni (anglicky psanou) literaturou, bylo by matouci pouzivat

V jedné véte esport a v druhé e-sport.

V Cesku ve svété esportu se také piiklani k varianté Esport, kdy samotna Ceska asociace
Esportu vydala prezentaci a vyjadieni, Ze se vyuziva varianta bez pomléky (CAE Ceska

Asociace Esportu 2020).

1 j4 tuto verzi vyuzivam, ale neni vyjimkou, ze v Cesku stale i esportova média ¢i autofi
vyuzivaji verzi s poml¢kou. Dilezité je taky poznamenat, zZe u nas se pouziva termin esport
V jednotném cisle. V anglicting je to dost Casto esports nebo eSports, tedy esporty v mnozném

¢isle. Nékdy je potieba tyto verze slova zachovat i v ptekladu pro lepsi kontextualni pochopeni.
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4 Vznik esportu a stru¢na historie

Pokud se zabyvame fenoménem esportu je na misté uvést jeho teoreticky vznik. Pokusim se ho
nastinit, tak jak jsem ho z teorii a zdroju zpracovala. A také v zavislosti na tom, jak mi ho

formulovali moji respondenti, konkrétné pro Ceskou republiku.

Jeden zdroj uvadi, ze: ,,Turnaj, na ktery dnes historie pohliZi jako na poc¢atek e-sportu,
se uskutecnil v roce 1997 ve hie Quake. Tvirce designu a programator her DOOM a Quake
John Carmack pii ptilezitosti veletrhu E3 (Electronic Entertainment Expo) uspotadal turnaj
RED ANNIHILATION. Hlavni a jedinou cenou tohoto turnaje se stalo Carmackovo 7 let staré
cervené Ferrari 328 GTS v cené 55 000 USD. V tomtéZ roce se zaroven uskutecnil druhy ro¢nik

turnaje QuakeCon, kterého se zucastnilo pies 600 hraét z USA“ (MUNI 2003, Jana Svejdova).

V roce 1998 vznikla prvni profesionalni soutéz The Cyberathlete Professional League,
specializujici se na offline, tedy LAN turnaje. Prvni zapasy jsou vyhradn¢ z amerického

prostiedi a od roku 2000 jsou pak poradany celosvétové. CPL byla v té dobé v jednoznacné

vvvvvv

vvvvvv

se da povazovat od roku 2000 v Koreji potadané World Cyber Games. Idea obmény
olympijskych her v elektronickém svété se rychle ujala. Bylo jen otazkou ¢asu, nez se rozroste
hrac¢ska zakladna zemi, kter¢ mohou vyslat své zastupce na WCG a ty se budou moci stat

turnajovou jedni¢kou (MUNI 2003, Jana Svejdova).

Jiny zdroj nastifiuje zacatek esportu takto: ,,I kdyz oznaceni esport se zacalo pouZzivat az
po roce 2000, jakysi zacatek esportu miizeme mapovat uz od vzniku samotnych videoher. Prvni
udalosti, ktera by se dala povaZovat za esportovy turnaj, uspotradali mezi sebou studenti v fijnu
1972 na Stanford University ve hfe Spacewar. Cena za prvni misto byla ro¢ni ptedplatné
Rolling Stones magazine. AvSak prvni opravdu oficidlni soutéZ probé&hla az roku 1980, a o ve
hie Space Invaders. Sampionatu Space Invaders Championship se zuastnilo kolem 10000
hraca a turnaj se dockal velké medidlni pozornosti. V osmdesatych letech se zacalo v mnoha
hrach objevovat tzv. highscore. Tvirci her se rozhodli zaznamenavat nejlepSi dosaZené
vysledky, dokonce se zaznamenavaly v Guinnesove knize rekordd. To mnoho hract motivovalo
k trénovani a prekonavani téchto vysledkt. V devadesatych letech s rozmachem internetu se
zmeénila 1 herni scéna. Hraci se mohli propojit pies internet a mohly vzniknout multiplayerové

hry, tak jak je zname dnes. V roce 1997 se konal Red Annihilation Tournament ve hie Quake.
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Turnaje se zacastnilo kolem 2000 soutéZicich a je povaZzovan za prvni Esport event*

(Esport.vsh.cz 2020).

Je jasné, ze zaCatek esportu obecné je spjat s rozvojem technologii a rozmachem

internetu. Historii esportu a kompetitivniho hrani dobie kompletné shrnuje nésledujici obrazek

Obrazek 1 Struéna historie kompetitivniho hrani

SuperData | Digital games market intelligence

A brief history of competitive gaming

STARCADE LAN COMMUNITIES
TV serfes broadcasts spawn from PC games
arcade competitions. like Wolfenstein 30.

——— People get together to watch and compete in competitive video game-play

MAJOR LEAGUE GAMING : KOREA e-SPORTS ASSOCIATION

is founded as the largest North is founded by the Korean government. It is
American pro eSports organization. i affiiated with the Korean Olympic Committee.

2002 ) MLG and KeSPA later sign a muiti-year parmership in 2012 < 2000 | /..

...........................................................................................

24/7 internet and gaming cafes
grow in South Korea due to
popuiarity of StarCraft.

In 2013, Twitch had...
45 million unique viewers

who watched a totalof....

__ 2.4 billion hours of gameplay

012

Sparts: Digitsl Games Bred April 214 | Copyright © 2014 SuperOosta Reseasrch. Al righ s resesved . | wawseperdatiresearchooom 3

(SuperData, a Nielsen Company, SuperData Research (superdataresearch.com 2014)

Obrazek popisuje stru¢nou historii kompetitivniho(soutézniho) hrani v ¢islech.
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5 Fenomén esportu

Esport se vyvinul z hobby, konickt a gamingu hlavné pro radost, soutéze se konaly pro ptatele
a par nadSencd, avSak nadSeni pro tyto aktivity velmi rostlo a stim i samotné soutéze, az
k samotné kompetitivnosti a esportu. Z né¢eho neuceleného na amatérské urovni se jak ve
svéts, tak i v Cesku, stal fenomén, ktery nema obdoby. Esport je obrovsky rostouci oblast, kde

nyni investuji celé firmy i spole¢nosti.

V dile The psychology of esports autofi (Banyai et al. 2019) uvadi: Abychom pochopili
motivacnich vzori zpisob pouzivani a hrani videohry. To je obzvlasté relevantni, protoze
Griffiths (2017) poznamenal, ze kdyZ se videohry stanou povolanim a kariérou, kde hraci
vydélavaji na finan¢nim zivu, misto aby se vénovali ¢innosti jako koni¢ku, potencialné to méni
motivaci hrani. Mnoho védci zkoumalo motivaci hracd, a i kdyz se teoreticky zaklad a
zkoumané zanry videoher 1i8i, podle riznych empirickych studii byly nalezeny nékteré obecné

a spolec¢né motivaéni vzory (Banyai et al. 2019: 4). (pteklad autorky)

Stejné jako u sportu je pro kompetitivnost dilezity lidsky faktor, coz komentuji
Andreasen a Caspersen: jednim z faktort, které jsou vlastni kazdé soutézni hte, ktera na scéné
esportl existuje, je lidsky faktor. Bez ohledu na to, na jakou hru se podivame, vzdy je n¢kdo
hraje, je dilezité se zaméfit na hrace. Zaméfeni na hrace a udit se o jejich cesté k osvojeni jejich
hry. Neexistuje zadny zplsob, jak to obejit: chcete-li se stat profesiondlnim sportovecem v
esportu, musite se naudit, jak se rozvijet — musite zvladnout hrace, zvladnout hru (Andreasen

and Caspersen 2019: 9). (pieklad autorky)

Jak jsem psala, esport i gaming je pifimo zavisly na vzniku a roz$ifeni internetu a
technologii, je to prostfedi, které bez téchto technologii nemtize existovat a je vyluéné s nim
spojené. Online je jeho zéklad a jeho hlavni prostiedi. To doplituje dalsi zdroj: Rist internetu a
informacnich technologii (IT) zrychlil popularitu interaktivni digitdlni komunikace, a naopak
zvysil spotiebu esporti. Multimedidlni prodejny proto pokryvaji vice esportovych her a
potencidlni investofi vénovali vét§i pozornost tomuto trznimu segmentu jako rostouci
sponzorské ptileZitosti. Svétové spolecnosti jako Samsung a Microsoft sponzoruji World Cyber

Games na urovni akci a tyma (Lee 2011: 39). (pieklad autorky)

S rozvojem a popularitou esportu obecné se zac¢alo do esportu investovat. Hlavnimi

investory byvaji subjekty pfimo spojené s esportem, naptiklad vyrobci periferii sluchatek, mysi
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atd, vyrobci komponentii do pocitacii, vyrobci pocitacii, konzoli a telefonli obecné, vyrobci
elektroniky obecné, nebyvali vyjimkou. Nyni v§ak v soucasné dob¢ neni vyjimkou, ze investuji
i subjekty, které nejsou s esportem prakticky spojené vibec. Neni tedy prekvapenim, ze si
placenou reklamu v ramci napt. MCR (konkrétné pro hru League of Legends) v roce 2019
zaplatila spolec¢nost Gillette, ktera méla svoji reklamu zamétenou na panské holeni a reklama
b&Zela mezi jednotlivymi zapasy. Sponzor celého MCR v roce 2019 byl titularni partner —
Vodafone a generalni — Datart, Fortuna, Hyundai, Alza.cz, Semtex atd (MCRPC.cz 2021

Ptedchozi ro¢niky).

Sponzoring obecné dale rozvadi napiiklad Chalmet: Sponzorstvi v rdmci esporti
zaznamenalo v poslednich letech obrovsky nértst a ptineslo pojmu profesionalniho hrani zcela
novy rozmeér. Subjekty v ramci esporti vSak jesté nejsou zvyklé na tento zajem firemnich
znacek, a maji proto omezené znalosti o tom, jak takové vztahy udrzovat (Chalmet 2015:1).

(preklad autorky)

Respondent Ryzgo se k partnerstvi a financim v esportu vyjadiuje takto: ,, Podivejme se
na G2 Esports?, jejich partnerem je BMW, jejich partnerem je Redbull, Pringles, Domino’s
pizza, prosté maji opravdu hodné reklamnich partnerii, musi délat hodné contentu®’, aby tyto
partnery bylo videét, aby tvorily cisla, aby se na to lidi divali, aby z téchto reklam tvorili
prijmy...A dostavam se k tomu, Ze tym?, ktery nema reklamu, tym ktery nemd jméno, tym, ktery
nema znacku, tak ten tym v tomhle momentalnim svété esportu nepreZije, protoze na své
fungovani nema penize, a by byl schopny zaplatit hrdce, potiebuje penize, a zas na to potiebuje
marketing a vsechno jde jedno s druhym do kupy, takze nakonec si myslim, zZe ty penize hraji

fakt hlavni roli v esportu “.

Pizzo pise o rostouci popularité esportt takto: Esporty — organizované soutéze videoher
— rostou na popularité¢ a Spickové turnaje pfitahuji davy divakd soupetici s tradicnimi
sportovnimi udélostmi. Pochopeni toho, do jaké miry esport funguje podobné jako tradi¢ni
sport, je zasadni pro rozvoj marketingovych strategii pro odvétvi esportu a pro informovani

akademického vyzkumu o esportu (Pizzo et al., 2018: 108). (pteklad autorky)

% (G2 Esprts (zkracené G2) je jedna z nejznaméjsich evropskych esportovych organizaci. Sidli v Berling a byla
zaloZena roku 2014. SoutéZi piedevsim ve hrach League of Legends, Valorant, Counter-Strike: Global Offensive,
Hearthstone, Rocket League a dalsi.

27 Content — z angli¢tiny obsah. V tomto konkrétnim kontextu, musi tvofit obsah, ktery obsahuje jak reklamu, tak
uspokoji zajmy komunity

28 Tym v tomto kontextu neznamena pouze pétici hradi, ale celou organizaci, ktera sdruzuje vice hract, napt. G2
Esports, v Cesku Esuba, Inside Games, Sinners, atd.
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Jeden z divodu, proc se z esportu stala masova zalezitost uvadi i Eldesan: Ja si myslim,
Ze z esportu se stala masova zalezitost hlavné kviili tomu, Ze je dostupnej uplne pro kohokoli.
Zijeme v dobé, kdy pocitac je v kazdy rodiné... KaZdej rodi¢ pracuje na pocitaci nebo... Dité
potiebuje pocitac k vyuce, ke studiu a tak dale. Takze viastné ta dostupnost, je to, co ten esport

hrozné nastartovala.

Odvétvi esportu je dost nové — a v Cesku je lidmi piijimano rozporuplng. Mize byt
vnimano negativné, pravé kvuli tomu, Ze je v jeho definici obsazenou slovo sport, avsak
tradicné pfi esportu neni provozovana fyzickd aktivita, proto mtze byt jak generacné, tak i
obecn¢ esport vysmivan, ze se tvaii byt nécim ve skutecnosti vic, nez ve skutecnosti je. Dulezité
je na esport nahlizet jako na novy fenomén, ktery je potieba definovat skrze jeho vlastnosti,

profese a soutéze.

Taylor uvadi ohledné esportu nasledujici: V porozuméni elektronickym sportim a
profesionalizaci pocitacovych her je dulezité se nejen podivat na hrace, jejichz pribéhy nas
pochopitelné tak podmani jejich vizi 0 tom, co by se v budoucnu mohlo hrat a fungovat, ale
brat v uvahu vétsi strukturdlni mechanismy a dal$i ¢innosti (tymy, ligy, vysilaci spole¢nosti)
jako ustfedni mechanismus pii tvorbé prokultury esportu... V kone¢ném disledku nam
premysleni o esportu pomaha analyzovat pfechod, kterému ¢eli mnoho skupin, kdyz se snazi
preménit svij volny ¢as a hravé vasné na seridzni hru, kde jsou vysoké sazky, reputace,

budovani a ziskavané penize (a ztracené) (Taylor 2012: 1). (pieklad autorky)
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6 Cesko a vznik esportu

Stejné jako celosvetove, esport se mohl zacit rozvijet az se vznikem internetu. ,,Historie
ceského Internetu se zacCina psat zacatkem roku 1990. V t€ dobé jesté v byvalém
Ceskoslovensku neexistovala zadna pevna linka mimo téch telefonnich, a tak se prvni pokusy
o vytvoteni pocitacové sit¢ dély pomoci linek vetejné telefonni sit€. V bfeznu toho roku se do
nasi republiky dostava sit’ FIDO a nasledné v kvétnu pak sit’ EUnet” (MUNI 2020, Radim
Chlad).

Realné piipojeni pro vétsinu Klasickych ¢eskych domacnosti zacinalo probihat az o deset let
pozd&ji. Az teprve vroce 2010 byla Kinternetu piipojena vice jak polovina ceskych

domacnosti.

To dokladda CSU: ,,Vysledky zposledniho Setieni ukazuji, ze vroce 2010 byla
k internetu pfipojena vice jak polovina ¢eskych domacnosti, konkrétné se jednalo o 56 % (2,3
milionu). Oproti roku 2005 se pocet domdacnosti s internetem velmi vyrazné zvysil, kdyz
Vv tomto roce bylo p¥ipojeno pouhych 19 % domacnosti (783 tis.) (CSU Internet v &eskych

domaécnostech).

O zacatku esportu v Cesku pise Jana Svejdova: V Cesku se esport zacal rozvijet okolo
roku 1998 s piichodem hry Q2 a v roce 1999 s projektem Progamers dostava celkem slusnou
tvar. Tento projekt mél a mé za cil porddat LAN turnaje a informovat hrace o aktudlnim déni
Vv zahrani¢i. Spolecnost Progamers potfadda nékolik kvalitnich turnajii, na kterych se od roku
2001 setkéavaji cesti hraci se Spickovymi hraci ze zahrani¢i. V roce 2001 na scénu vstupuje
projekt GameZone firmy Telecom. Tento projekt se soustiedi hlavné na zalinajici hrace
a vyznamné piispiva rozvoji hrani v Ceské republice. K nejpodstatngj§imu rozvoji e-sportu v
Ceské republice dochazi v roce 2002, kdy se na jafe po vzoru ze zahranici slu¢uji 4 elitni klany
ve hrach Counter-Strike (Total), Quake 3 (Neophyte), Unreal Tournament (Wildstorm clan),
AoE (CZ clan) v prvni profesionalni tym sponzorovany firmami Intel, Progamingshop
a Solution. Tento tym je znam pod nazvem Neophyte aneméa v soucasné dobé v CR
konkurenci. Na podzim organizace Progamers pofada herni mistrovstvi CR, které je zaroveii
kvalifikaci na herni olympiadu WCG. V Korei pak zastupci ¢eskych barev z klanu Neophyte
obsazuji solidni paté misto ve hie Counter-Strike. Po navratu do CR jsou piijati ministrem
informatiky Vladimirem Mlyndfem. Ministr zastupcim z Neophyte vyslovil diky za
reprezentaci Ceské republiky. Zminky o esportu se zadinaji objevovat i v médiich: v fjnu

vychazi v deniku DNES rozhovor s hraéem Ondiejem "ona.sYs" Pistulkou, ktery je zde poprvé
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oficialn¢ osloven jako esportovec, nikoli jako hra¢. V hlavni zpravodajské relaci TV Nova se
objevuje reportaz z herniho mistrovstvi Ceské republiky a herni magaziny zaéinaji informovat
odéni vesportu. V roce 2003 vznikd dal§i esportovy, ktery zacind ihned intenzivné
spolupracovat s némeckou firmou Turtle Entertainment GmbH a pfebird organizovani jejiho
systému online a offline soutézi ESL a také ziskavd pro rok 2003 mandat na organizaci
kvalifikace pro WCG (World Cyber Games). Spole¢nost Progamers vzapéti prichdzi s novym
systémem offline turnajii mistrovstvi Ceské republiky, jehoz finale ma byt soudasti veletrhu
INVEX. Posledni vyznamnou udalosti je vznik dvou konkuren¢nich hernich svazl, ato
Ceskomoravského svazu progamingu (CMSP) firmy Progamers a Czech E-sports Federation
(CEF) spole¢nosti E-sports. Tato udalost ziejme predestinuje budouci ostry boj o ceskou

esportovou scénu (MUNI 2003, Jana Svejdova).

Obecné nelze zagatek esportu v Cesku datovat presné k jednomu roku. Jednim z divoda
je pravé absence literatury a nedostatek historickych zdrojti v Cesku k tomuto tématu. Druhym
diivodem je to, Ze i sami aktéfi esportu vnimaji jeho vznik v Cesku subjektivné. Obecné lze ale

ey e

jsou prevazné spojeny s rozvojem technologii a rozmachem internetu v Cesku.

Wango: ,,Zacatek esportu byl pro me, z pohledu zpatky, pred desitkami let skoro, kdyz
to tak miizu Fict, protoze tam to vSechno zacalo. Podle mé ty lidi, jako jsou v Cesku, jako Jump
a podobni, ty tady pred témi dvaceti roky byli, kdyz se to jako formovalo. [...] Ja myslim, Ze to
zacalo pii prvnich investicich do esportu za mé. Esport mél hype? i pied téma vic jak deseti,
patnacti lety, pred krizi v roce 2008, byl relativné velky, bylo tady nékolik hernich kavaren a
podobneé. Ale pak bych rekl, Ze se to posouvalo jenom po kriiccich, a az pred rokem pred dvema
Si investori zacali Fikat, tohle je industry, do kterého chtéli jit, a tim, Ze uz byli znami Z jinych
odvevi, které byly uz proflaklé v mediich, tak tim se i Cesky esport dostal do médii. Kdyz se

I3

dostanete do masmédii, tak ta popularita zacina rist rapidnim tempem “.

Dalijes: ,,Tak obecné ceskou scénu nastartovalo to, ze se digitalizoval svet, a obecné
vSechny sféry po celém sveté zacaly podobné, ve stejny cas. Ale ceska scéna byla opozdena 0
par let, jenom Cisté z toho diivodu, Ze jsme Cesi, (sméje se) a prosté jsme nestihali tempo svéta.
[...] Zacatek esportu v Cesku? To je hrozné tézka odpovéd’ na tohle. Cisté pro mé to byl rok

2011-12, tenhle rok bych dal pro to, co jsem ciste ja mohl vnimat co délo na streamech atd. Ale

2 Hype (z angli¢tiny) v tomto kontextu, popularita, pozdviZeni, reklama.
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obecné to bude asi rok 2006, kdy se esport v Cesku zacinal zhruba v néjakych hrach tieba 1.6

Counter-Strike, kdyz zacaly byt prvni lanky v Cesku, to byl podle mé ten zrod ceského esportu “.

Jump: ,,Progamers skoncili, a pak tady viastné zacalo vznikat néjaké nové konkurencni
prostredi, které tu scénu, celou scénu zacalo vytvaret uplné od znovu, Takze to byla asi doba
Progamers a prichod, tam pak vlastné vznikl portal United Games, ze kterého se stala
PlayZone, ceské ESL*®, Grunex®, takze asi to obdobi, kdy skoncili Progamers, 2008-2009 je

obdobi toho vzniku nového esportu .

Respondenti také asto vzpominaji vznik esportu v Cesku ve spojeni se vznikem
Mistrovstvi Ceské republiky, které porada PlayZone, a na podzim v roce 2021 se uskuteéni jeho

11. ro¢nik.

Eldesan: ,,Esport v mych ocich zacal v tu dobu, kdy si par lidi tady uvédomilo, Ze to mad
obrovsky potencial, ze v tom V budoucnu budou obrovsky penize, a $li do toho, a rozjeli ten
esport u nas. Urcité mezi ty lidi patrila PlayZone... Nedokadzu rict casovy obdobi, ale asi bych
se priklonil k tomu, Ze esport v Cesky republice zacal fungovat od ty doby, kdy jsme zacali mit
v esportu Mistrovstvi Ceské republiky .

Kara: ,,Viastné od toho roku 2011 se jela novd éra MCR a esportu a my tim, Ze jsme
PLAYzone, poradatelé MCR tak pocitame novodobou éru esportu od toho roku 2011 a letos

tedy v roce 2020 slavilo deset let .

30 ESL, znama jako Electronic Sports League, je organizatorem a produkéni spolegnosti v esportu, ktera produkuje
soutéze videoher po celém svete.

vvvvv

komunit, YouTube a Twitch scény.
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7 Historicky vyvoj a zména esportu

V priibéhu let doslu u esportu v zahrani¢ii v Cesku k velkym zménam. Na zaatcich a z prvnich
soutézi se stavaly organizované soutéze pro tisice az statisice lidi. Z amatérti se stavali
profesionalové a postupem ¢asu zacali byt placeni nejen hraci, ale i dalsi profese v esportu, jako

napiiklad coachové, manazefi, vedeni organizace, grafici atd...

Wagner ve svém clanku uvadi, ze: Ve Spojenych statech a Evropé je historie
konkuren¢nich her obvykle spojena s vydanim sitovych stfile¢ek z pohledu prvni osoby,
zejména s vydanim hry ,,Doom* z roku 1993 a naslednym nazvem ,,Quake* z roku 1996 od id
software. Béhem této doby tymy online hracl, nazyvani také , klany*, zacaly soutézit v online
turnajich. Do roku 1997 se vytvotilo nékolik profesionalnich a poloprofesionélnich lig pro
online hrani, nejpozoruhodnéjsi je stale vlivna ,,Cyberathlete Professional League®, jejiz
obchodni koncept byl modelovéan po hlavnich profesionélnich sportovnich ligach ve Spojenych
statech. Mezi prvnimi turnajovymi udéalostmi CPL, které se konaly pied zivym publikem, byl
,» L he Foremost Roundup of Advanced Gamers®, jinak znamy jako ,,The Frag* v roce 1997. Ve
filozofii CPL bylo nyni profesionalni pocitacové hrani povazovano za zac¢inajici divacky sport.
V roce 1999 spolecnost Valve pro vyvoj her vydala hru ,,Counter-Strike* jako modifikaci své
stiilecky z pohledu prvni osoby ,,Half-Life*. Tato hra rychle nahradila Quake v popularité v
kompetitivnich hrach a od té doby zistala ustfednim prvkem zapadnich udélosti esportu

(Wagner 2006: 437-8). (pteklad autorky)

O tom, jak se z hrani stala kompetitivni soutéz piSe Snavely: Pivod elektronického
sportu nebo esportu neni v historii definovanym bodem. Je t€zké urcit, kdy se hra proti soupefi
stane formalni soutézi. Zkoumani vyvoje videoher v pritb¢hu nckolika desetileti odhaluje
ptipady, kdy doslo k vylepSeni urcitého prvku herniho designu, coz vedlo ke zvySené touze
soutézit mezi ucastniky. Tento jev je relevantni pro zucastnéné strany sportovnich systémd,
které maji zajem o zvySeni konkurence v ramci jiné ¢innosti. KdyZ byly faktory ovliviiujici
soutéz, jako je snadny pfistup, sloZitost pravidel a pocet uc€astnikii, manipulovany pozitivnim
zplisobem, popularita a urovenl konkurence v ramci hrani videoher reagovaly podobnym

zpusobem (Snavely 2014: 9). (pieklad autorka)

7.1 Zodpovézeni vyzkumné otazky 1

Vyzkumna otazka 1: Jak aktivni aktéfi Ceské esportové scény (profesiondlni hraci, trenéfi

tym1, vedouci esportovych organizaci) vnimaji zménu ceského esportu za poslednich 20 let?
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Esport se v Cesku od jeho zagatkii velmi zménil. V jeho zalatcich lidé zadinali
s esportem, gamingem jako s pouhym koni¢kem i nadSenim. Turnaje a lanky se konaly, ale byly
mnohem komunitné;jsi a mensi, nebylo vyjimkou, Ze se vSichni v tenkrat malém svété esportu
znali. Poradatelé a administratoii vykonavali sva povolani spiSe ze samého nadSeni a pro Cest a
nebyvali placeni. Technologie se v pribéhu vyvoje esportu ménily, a proto nebylo vyjimkou,
ze v samych pocatcich, dost Casto néco nefungovalo, velmi dlouho se ¢ekalo nebo byly
pretrvavajici technické potize. Esport v zacatcich nemél své sponzory a pricepooly a ceny byly
velmi omezené, vétSinou se jednalo o mensi periferie typu mysi, klavesnice. Nebylo vyjimkou,
ze si hra¢i museli pfivézt na turnaj vlastni vybaveni. Hra¢i ani ostatni lidé z esportu nebyli
prakticky placeni, obCasné formou odmény. Pochlubit se v té dobé tim, ze se Clovek zivi
esportem, mohl jen opravdu jen malokdo. Castym jevem bylo, e dobii hraéi, ale i prvni dobii
ceSti coachové a lidé z esportu nachazeli uplatnéni v zahrani¢i, kde méli mnohem lepsi
uplatnéni a byli mnohonasobné 1épe placeni. Na esport bylo nahlizeno jako na konicek,

potazmo i ztratu ¢asu, pouze jako na zabavni odvétvi, které nema profesni budoucnost.

V ramci této zmény, ktera trvala dvacet nebo méné let, podle toho, kdy sami respondenti
uvadi vznik esportu, doslo k velkym a pfevratnym zménam. Esport jiz neni pouze konicek,
ackoli si aktéti vybudovali své povolani a zkuSenosti prevazné ze svého konicku v esportu, nyni
vSichni zastavaji povolani, které jiz neni pouhym koni¢kem. Tim, Ze ale spolu nejzkuSené;jsi
aktéfi esportu ,,profesné vyrostli a zlistavaji nadéle v esportu je Casté, Ze se lidé v téchto vyssich
pozicich znaji a maji spolu velmi zké a navazujici vztahy, které nejsou vzdy pouze pozitivni.
Teorie siti aktérti je na toto prostfedi dobrou metaforou, protoze se v této esportové siti kazdy
zna a subjekty si mezi sebou prokazuji laskavosti, nebo si naopak $kodi. Nadseni do esportu jiz
daleko nestaci, jsou potieba technologické a pokrocilé znalosti, pro hrace potom ta nejlepsi
uroven a tisice nahranych her. Jakéko-li akce spojené s esportem jsou nyni jiz dobfe technicky
zajistén€, maji k dispozici nejnovejsi technologie a stabilni internet, cekani na zapasy, problémy
s produkei jiz nejsou Standardem, a naopak jsou ve svété esportu spiSe rozmazavanym
problémem. Turnaje, offline akce jsou mnohonasobné vétsi a jejich dosah se stale zvétsuje. 1
na Geské scéné se objevuji akce, které maji desetitisicové dosahy. Mistrovstvi Ceské republiky
v roce 2019 mélo pies 52 tisic navstévniki a pres ptl milionu online shlédnuti. (Mcrpe.cz 2020,
Mcr-2019) Esport ma nyni spoustu vétSich financnich prostfedkll, nové partnery, kterymi jiz

nejsou pouze subjekty spojené s esportem jako napiiklad vyrobci periferii a hardwart, ale i
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svétové znatky®?2. Esportem v Cesku se da uzivit, lidi ve esportu, ktefi ho maji jako povolani
pribyva. Mimo hraci se do esportu dostavaji i nova povolani, napt. coach, psycholog tymu, PR
manager pro socialni media organizace, esport manager pro firmu atd. Pricepooly a ceny v
turnajich se mnohonasobné zvedly. Spitka Geského esportu stale mifi pievazné do zahraniénich
lig a zahrani¢nich managementu, které jim mohou poskytnou lepsi podminky, ale na rozdil od
pocatkt je i Ceska scéna schopna poskytnout témto talentim odpovidajici prostredi zdzemi a
prostiedky, napiiklad i plat, ktery je nyni slusné€ uzivi. Na esport se v prubéhu let méni pohled,
a 1 Ceska spolecnost zacind rozumét tomu, ze néco, co funguje v zahranici jako byznys jiz léta
je mozné realizovat 1 tady. Jiz od zacatka esportu je bézné, Ze kopirujeme principy soutézi a

trendy ze zapadnich zemi a inspirujeme se v nejlepsich svétovych esportovych scénach.

Respondenti v ramci odpoveédi na historicky vyvoj a zménu v esportu nejéastéji zminuji
nové finan¢ni moznosti esportu, nové partnery, profesionalizaci esportu, (smlouvy pro hrace

atd.) a zmény v technologickém vyvoji.

Dalijes: ,, Takze pricepool a obecné soutéze v Cesku pokrocily, o tom Zddnd. Napiiklad
za tech poslednich sedm let, je to uplné na jiné urovni. Ze zacdtku se zacinalo hrat v gardzi,
nebyly prondjmy, nebyly pocitace, ani internety na lankdch, ve smyslu toho, ze hraci hrali
napriklad na 2000 ping, a takovyhle problémy bohuzel byly, ale casem se to eliminovalo tyhle
probléemy. Jsem velice rad, Ze obecné ceskoslovenska scéna, co se tyce financi, za vyhry, jak
topgaming, tak tieba Playzone, je na mnohem vétsi virovni. Plus tieba offline akce jsou na uplné
jiné tirovni, nez diive byly, Ze tieba, kdyz bylo Mistrovstvi CR v Brné, tak pronajmuly celou

halu, a bylo to opravdu na vysoké urovni*“.

Dalijes: ,,Jd jsem jiz od zacdtku, druhou season®, to znamenda po dvou letech hrani byl
na vysoké urovni na ceskou scénu. A hraval jsem ty nejveétsi potencionalni turnaje, kterych se
dalo tehdy v Cesku dosahnout. No a tehdy to bylo v ramci dva tisice korun na tym, na pét hraci.
Co bylo ctyri sta korun na osobu, coz bylo absolutné nic a ¢lovek si z toho nemohl koupit viastné

nic kromé par zZvykacek .

Eldesan: ,, Zmenilo se toho strasné moc, ze zacdtku v tom esportu nebo v tomhle odvetvi
byli hraci a lidi, ktery to bavilo, a diky témhle lidem a témhle srdcaiiim se to rozriistalo a nékam

posouvalo. A v tu chvili, kdy to nabylo néjaky velky miry hodné lidi, tak si uvédomili ty

32 pPiikladem mizZe byt napiiklad svétové zndma esportova organizace G2, kterd ma za své partnery svétové znacky
jako: BMW, Red Bull, Logitech (herni perferie), Adidas, Pringles, MasterCard a dalsi...
3V kontextu je mySlena druhd sezona hry League of Legends, rok 2011.
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byznysmeni a manazeri, Ze v tom jsou velky penize. [...] ,, Pred deseti lety v Cesky republice, si
troufnu rict, bylo par lidi, ktery se esportem Zivilo a dneska je to bezna véc, dneska se esportem

Zivi stovky, mozna tisice.*

Enthew: *“ Tady ten vyvoj esportu je hodné spojenej s vyvojem technologii, jako ty hry,
co byly pred tema dvaceti rokama, to je naprosto nemyslitelny, Ze by se vtomV tyhle dobé hraly
nejaky hry. [...] Hodné se zacalo rozvijet propojeni mezi obycejnym sportem a praveé esportem,
kdy se zacaly prestizni cCeské fotbalové kluby zapojovat napriklad od FIFY, stejné tak
automobilky zacaly figurovat. Spousta néjakych znacek a firem, lidé by viitbec neocekavali, Ze

se do néj vydaj, tak do néj jdou. Protoze esport je to, co dava ty cisla.

Enthew: “ Myslim si, Ze posledni, co je diilezité zminit, jsou mobilni hry, které driv, i
kdyz si to vezmeme tieba pét let zpatky, tak mobilni hry byl takovej opovrhovanej zanr hracema
a esportem o to vic, nicméné v tomto roce, 2021 reknéme, jsme méli nekolik obrovskych soutézi,

«

které byly zamérené na mobilni hry, plus pocitacové hry, tak v tom je ta zména obrovska.

Kara: ,, Ty uplné zacatky byly o tom, zZe vsichni to delali zadarmo, at’ uz organizator,
admini, protoze byt adminem, mit adiministrator na tricku byla tehdy cest... rozhodné si nikdo
nestézoval, ze by za to mél néco dostat, nebo, ze by se citil byt za to dostatecné nehodnoceny, a
hraci k tomu pristupovali taky takovymhle zpiisobem, kdyz néco nefungovalo, tak si stézovali,

ale ne takovym tim privilegovanym zpiisobem. *

Wango: “ Kdybych to jako ted’kon ze svého pohledu srovnaval, tak tenkrat to byl takovy
punk nadsenciui, kteri hrdli v uvozovkdch pro klavesnice a mysi, a s prerodem casu se z toho
stavaly desetitisice, statisice a ted’ miliony. A to je bez uvozovek a bez prehdnéni. Takze po téhle
strance se to profesionalizovalo, sice po malych kriiccich a zase V tech poslednich letech to
nabird na tom nejvétsim rozmachu. [...] Rozdil mezi tou dobou a ted, téch sedm let napriklad,
Jjasny spousta veci zustalo stejnych, hraci jsou nepoucitelni, meni tymy smlouvy ne smlouvy (s
usmevem), ale dostali jsme se do faze, kdy uz tady ty smlouvy jsou, kdy jsou tady néjakeé zdavazky
VIICT organizacim, viici organizdatorim turnaju a obecné s tim prilivem penéz do toho, prisel ten
tlak na tu profesionalitu, profesionalizaci, s ¢im souvisi ty zavazky, rizna plnéni. Ale hraci maji

o to vétsi komfort vzniklo tady spousto gaming officii, gaming housii®*, vznik tady neskutecny

34 Gaming house je kooperativni bydleni, kde ve stejném sidle Zije nékolik hract videoher, obvykle profesionalnich
hraca esportu.
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support® pro hrace od partnerii od organizaci jako takovych, i od organizdtorii, ty si je

hyckaji.

Kara: “ Co se tyce techniky, tak tam to taky byla velka nezndamad, zkouselo se, jestli switch
udrzi padesat pocitacii, sto padesdat pocitacit a obcas se stalo, zZe to neudrzelo, takze jsem zazila
i jiskry ze zasuvek na stole, takze se se zacalo ozyvat celym kulturakem horime, horime... A mé
samotné se podarilo behem hlavniho turnaje na jednom z tech LanCraftii fénem, ktery jsem si

zapojila do jedné volné zasuvky, shodit sto padesat pocitacu, kompletné cely kulturak*.

Ryzgo: , Tak ja si myslim, Ze pred téemi deseti lety byla jedina moznost, jak se hrac mohl
dost mezi poloprofesionalni scénu, bylo dostat se do Esuby, protoze Esuba vidy byla tim
nejvetsim tymem, kam se vsichni chtéli dostat. A to se museli ukdzat, museli mit kontakty, abych
si jich ten dany coach viibec vsiml, respektive, museli byt znami v té komunité, museli mit
kamarady, aby se méli kde ukazat. Potiebovali mit tym, ukdazat se v zapasu proti Esubé nebo
nekde v zahranici, jinak pred témi péti az desiti lety mnebyla moznost dostat se do
poloprofesiondlniho tymu. Ale v soucasnosti, uz je to jednodussi, protoze mame ty turnaje, jaké

mame napr. Hitpoint®® prvni a druha divize, kde se miizou ukazovat nové talenty.

Jump: ,, Zacaly se do toho davat vétsi penize, zacaly se do toho poustet firmy, kterym to
déelalo obrovskou reklamu, a viastné spolecnost Progamers, ktera to tady rozvijela tak ziskala
obrovského partnera, to byla firma AMD®' | kterd do esportu za ty roky, co tady byla, nalila
veliké miliony korun. [...] Zacala tam viastné prvni profesionalizace hracii, vznikaly prvni
profesionalni tymy, prvni hraci byli placeni, redalné, ne ze by dostali pétistovku, ale realné se
tim zZivili. Meli tady viastni byty, dneska je boom gaming housii, ale ty uz tady byly velké
mnozstvi rokii zpatky, hraci tam Zili, méli viastni auto, se kterym jezdili do zahranici a deélali
promo znackam. To se bavime o dobé 2006, kde bych rekl, ze byl néjaky ten peak®® doby

Progamers “

35 Support (z angliétiny) podpora

37 Advanced Micro Devices je americka hardwarova spole¢nost zalozena 1. kvétna 1969 v Sunnyvale s ptisobenim
na celosvétovém trhu.
38 Peak (anglitina) - vrchol
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8 Esport ve svété

Je dilezité znovu upozornit na to, ze fenomén esportu neni ryze Ceskou zalezitosti, prave
naopak, ¢eska scéna ponckud ,,zaostava“, ve srovnani S ostatnimi zahrani¢nimi scénami.
Piedevs§im oproti USA, Jizni Koreji a Evropou obecné. Napiiklad i 0 Polsku se v ¢eském

esportu tvrdi, Ze je o pét let pied ndmi.

Naptiklad respondent Wango o tom hovofi takto: ,,.Jsme pochopitelne oproti zapadu i
vychodu jako pozadu ve spousté vécech, technologii nevyjimaje a s tim souvisi i esport [...]
Ono obecné v Cesku piebirame trendy od ostatnich zemi, vétsinou ze zapadu, to, Ze ve esportu
Jje mnoho skvélého i treba na vychodé neni asi tak uplné typické, ale je. At uz treba v Asii, kde
esport je strasné rozsirenej, nebo v severni Americe, kde se tomu pridava diraz i po néjaké
strance vzdelani a podobné. Takze na to prosté prisli diiv, nebo ten trend se tam uchytil a my
to zopakujem anebo se to alesporn pokusime zopakovat a replikovat tady, takze stejné jako ve
spousté dalsich odvetvi s dalsimi projekty. TakzZe zapadni svét je na tom zase o néjakych par let

¢

dopredu a ono se bohuzel pro nas rika, zZe i treba Polaci jsou o pét let vepredu oproti nam .

Respondenti toto davaji nejéast&ji do souvislosti s tim, ze v Cesku mame problém se
adaptovat na nové véci, trva nam déle nové véci pfijmout, a také zminuji ¢asto to, zZe esport
obecné v Cesku byl dlouho vniman rozporuplné az negativné. V ramci historie a tento nazorovy
Vvyvoj na esport, spojuji nekteti respondenti ¢eskou a slovenskou scénu dohromady, jako jednu
komplexni esportovou scénu. Ryzgo: ,.Je to o tom, Ze Cesko i Slovensko jsme mladé krajiny.
V 93 jsme zacaly byt samostatné krajiny a mame néco spolecného. Urcité jsme si vSimli, Ze nase
krajiny nejsou moc liberalni, nedokdzou se velmi rychle adaptovat na zménu ve svéte, to, CO je
trendy v zahranici, pak dlouho trvd, nez se to dostane k nam, TakzZe u nds bylo potreba, aby se
tu zménilo trochu mysleni lidi. Bylo potreba ukazat, ano v zahranici se to da, pojdme to ukdzat
iunds.

V USA je esport jiz dlouholetou zéleZzitosti, kde existuji esportova stipendia, k tradi¢énim
esportovym povolanim se ptidavaji psychologové esportu, fyzicti trenéfi pro hrace a celkove je
mnohem jednodusi se esportem v USA uZivit neZ v Ceské republice. Jizni Korea se povaZuje
za kolébku esportu, hraci jsou v této krajiné prosluli tim, Ze trénuji i 16 hodin denn¢ a jsou
zvykli na neustaly dril. Esport jde vSude milovymi kroky vpifed prakticky vSude diky
technologiim a nartistajicimu zajmu celé esportové scény od samotnych fanouskt, ptes hrace

az k samotnym velkym sponzortm.
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Hutchins komentuje globalni rist takto: Mimoradny globalni rist odvétvi pocitacovych
her a hernich aktivit a kultur v poslednim desetileti jsou reprezentativni pro rychlost a charakter

socialni a kulturni transformace ve druhé moderné (Hutchins, 2008: 852). (pieklad autorky)

Zhouxiang doplnuje: Esport vyrostl z gigantického globalniho videoherniho primyslu,
ktery ,,za Ctyfi desetileti prudce vzrostl a stal se jednim z nejvétSich zabavnich odvétvi na sveété™.
Herni primysl méa nyni hodnotu o 20 miliard USD vice nez hudebni priimysl a témért dvé tretiny
velikosti filmového prumyslu. Na celém svété aktivné hraje videohry 1,7 miliardy lidi, o 100
milionli vice nez ti, ktefi se aktivné ucastni tradi¢nich sport. V uplynulém desetileti neustale
se rozvijejici herni primysl vyprodukoval desitky tisic profesionalnich hraci a hraca lig a

miliony divaki pro esportové turnaje (Zhouxiang 2016: 2187). (pieklad autorky)

Obrazek 2 Nejvydélecnéjsi tituly podle leden 2020

Top Grossing Titles by Category
Worldwide, ranked by January 2020 earnings

PC CONSOLE MOBILE

1 League of Legends FIFA 20 Honour of Kings

2 Dungeon Fighter Online Call of Duty: Modern Warfore Fate/Grond Order

3 Crossfire Dragon Ball Z: Kakarot Candy Crush Sago

4 Fontasy Westward Journey Online Il Grand Theft Auto V Gardenscapes - New Acres
5 Dragon Ball Z: Kakarot NBA 2K20 Clash of Clans

6 Counter-Strike: Global Offensive Madden NFL 20 Last Shelter: Survival

7 World of Warcroft West Fortnite Homescapes

8 World of Tanks Star Wars Jedi: Fallen Order Roblox

Q Roblox Super Smash Bros. Ultimate Coin Master
10 Dota2 Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege Mafia City

*SUPERDAT'A

(SuperData, a Nielsen Company, SuperData Research (superdataresearch.com), (Pocketgamer.biz 2020)

Pro leps$i ptedstavu, jaké hry byly nejvydélecnéjsi, napiiklad v lednu 2020, jsem si
vybrala tento oblazek. Je rozdélen podle tii kategorii, protoze jak PC, Konzole, tak i mobily
zajimaji jinou cilovou skupinu a nabizeji z pravidla zcela jiny typ her. Napiiklad na telefonu
jsou hry obecné krat§i a je tam kladen velky diraz na monetizaci. K tomu portal

Pocketgamer.biz pise: Honor of Kings, od spole¢nosti Tencent byl podle SuperData v lednu
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nejlépe vydélanym mobilnim titulem. Trzby z digitdlnich her dosahly minuly mésic 9,4
miliardy USD, coz pfedstavuje meziro¢ni narist o 3 procenta. Piesnéji feceno, vydélky z

mobilnich zafizeni meziro¢né vzrostly o 13 procent (Pocketgamer.biz 2020). (pteklad autorky)

Jeden z mala Ceskych autortt Pettman dodava: ,,Svét e-sportt za posledni dekadu
doslova explodoval. Existuje Sance, Ze v budoucnu bude tento svét tieba stejné tak velky jako
anglickd Premier League ¢i NFL. Kdo by si byval na pocatku 21. stoleti pomyslel, Ze budou
lidé vyhravat obrovské finan¢ni ceny hranim pocitaCovych her nebo ze tyto hrace prijde

sledovat na stadiony az 40 tisic lidi* (Pettman 2020: 60)?

Vzrust svéta videoher komentuje také Holden: V roce 2013 nazval profesor Dan Burk
vzestup videoher ,,jednim z nejvice ohromujicitho a do zna¢né miry nedocenéného vyvoje
doprovézejici nedavné Sifeni pocitacll na masovém trhu technologie.“ Burk zduraznil
jedine¢nou vlastnost videoher, pfi¢emz vykony hrd¢l jsou reprezentovany digitalnimi
zobrazenimi, na rozdil od tradi¢niho vysilaciho modelu, kde je video skute¢né, se lidské bytosti

promitaji na televizni obrazovky (Holden et al. 2017: 238). (pfeklad autorky)

O ristu esportu a sledovani online piSe Hamari: Behem poslednich let se esporty
(elektronické sporty) a streamovani videoher staly rychle rostouci formou novych médii na
internetu, které jsou pohanény rostoucim pivodem (online) her a technologii online vysilani.
Dnes sleduji esport stovky milionit lidi. Toto Setfeni piedstavuje rozsahlou studii o
determinantech souvisejicich s uspokojenim, proc¢ lidé sleduji esport na internetu. Studie navic
navrhuje definici esportii a dale pojednava o tom, jak lze na esporty pohlizet jako na formu
sportu. (Hamari 2017: 1). (pieklad autorky)
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9 Nynéjsi uroven Ceské esportové scény

Je t&7ké definovat Geskou esportovou scénu bez ohledu na tu svétovou. Cesky esport kopiruje

a napodobuje svétové trendy.

Vzhledem k tomu, Ze esportem se v Cesku da uZivit, vétsina aktérd potvrzuje, Ze je pro
esport dilezita vasen. Vétsina aktért v Cesku, ktefi jsou nyni placeni v esportu, za¢inali jako
fanousci, dost Casto bez naroku na honoréaf. Li potvrzuje: Vasen neni vzdy dost. Odvétvi je plné
digitalnich fragmentii tymu, hraci a organizaci, které jiz neexistuji, s odkazem nevyplacenych
platti a zaniklych webti. Spole¢nosti mohou zit a umirat ve dnech, tymy neustale smésuji prazce
a hraci konéi po Spatnych vysledcich nebo pii naruseni ,,skute¢ného zZivota®“. Skandalu, jako je
ovliviiovani zapasi, nevyplacené vyher a odmén a podvodi obecné, je spousta. Regulace
navzdory svému rustu téméi neexistuje. Pokud NBa a NFL vstupuji do tlustého a lukrativniho
veku sttedniho veku, esSport je stale ten pétadvacetilety mladik, ktery dostal zabijackou préaci,
ale dosud nepfiSel na to, jak zit svllj Zivot. Diky své neptatelské a interaktivni povaze se
videohry odliSuji od vétSiny ostatnich uméleckych forem, jako je film, televize, hudba a

divadlo. Boj proti po¢itaci nebo lidskému protivnikovi znamena, ze hrani se mize stat femeslem

(Li, 2007: 5). (pteklad autorky)

Dulezity je také piechod z prostého hrace, ktery hraje jako hobby, k profesionalnimu
hraci, tato zména je, a i v minulosti byla obrovska, a i na ¢eské scéné trvalo roky, nez se hraci
dali povaZovat profesiondly. To potvrzuje Banyai a dalsi: Existuji riizné definice toho, co esport
zahrnuje, 1 kdyz existuji né€které podobné vlastnosti. Ma a jeho kolegové (2013) upozornili na
skutecnost, ze hraci esportu se 1isi od béznych hraca. Hra¢ esportu je profesionalni hrac, ktery
hraje spise pro soutéz nez pro zabavu a / nebo relaxaci a definuje hrani jako svou praci (Banyai

et al. 2019: 3). (pteklad autorky)

AvSak nyni je uz realita, ze i v Cesku mame profesionaly, hrace, coache a lidi ve vedenti,
grafiky atd, ale vzhledem Kk tomu, Ze v zahrani¢i je pro profesionaly lepsi a lépe placené
prostiedi, vétSina Ceské Spicky z hraclt a coachti odchazi do zahrani¢i. K praci v esportu
doplnuji autoii se zaméfenim na psychologii esportu: Esports kariéry jsou socialni. Tento
sportovec bude celit vyzvam, které vyzaduji socialni interakci. Kromé toho je jasné, ze
sportovec bude rozvijet své dovednosti cilenéji, kdyZ bude mit o jeho vyvoji kolegy, trenéry a
profesiondlni poradce. Tento socidlni faktor je prekvapivy, kdyZz se podivame do vyzkumu

podnikani i esportu, ale pro esporty to muize byt jesté vice. Diky nékolika faktorim jsou
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profesionalni esporty a neustale se ménici kejklifi diky novym hrdm, novym kovlim, novym
strategiim a mnoha dal§im faktorim — faktortim, se kterymi se dd snaze zachazet spolecné nez

samostatné (Andreasen and Caspersen 2019: 38). (pteklad autorky)

Respondenti se obecné shoduji na tom, Ze se esportem v Cesku da uZivit. O tom hovoii
Eldesan takto: ,, Urcité se da esportem uzivit, je to jedno z nejrychleji rostoucich odvétvi u nds.
| u nas mame hrdce, kteri se tim vylozené Zivi, ten hrac bere desitky tisic mésicné. [...]. Myslim
si, Ze se u nds esportem zivi dost hraci. A samozrejmé, potom jsou to i manazeri a majitelé

tymui, ktery z toho esportu dokazou ty finance vytahnout a uzivi je to.

Stejné tak jako u sportu a showbyznysu i esport uz produkuje svoje celebrity,
komentatofi i hraci, si zakladaji fanpage, kandly a socialni sit¢ a dostavaji se tak do povédomi
Sirokého publika. I na Geské scéné existuje par jmen, které zna opravdu kazdy. Napt. Xnapy>°,
Herdyn*® atd... Podobné hovoii ¢lanek v Sportovni hvézda jako vysledek akumulace
sportovniho kapitalu v ¢eském sociologickém Casopisu o statusu hvézdy u sportovce: ,,Stejné
tak ustaveni a reprezentace statusu hvézdy probiha v del§im ¢asovém useku a jen s omezenym
vlivem médii (oproti sportim pevné propojenym s masovymi médii, kde se status sportovni
hvézdy prolina s popkulturnimi celebritami* ([Rojek 2001; Turner 2004] in Svoboda 2016:
551).

Respondenti  Ceskou  esportovou  scénu  popisuyji a  hodnoti  takto:
Jump: ,.Jsem toho nazoru, zZe ceska esportova scéna hodné roste a prochazi vyvojem na nékolika
dalsich tirovnich, posledni roky ted’ka je vétsi focus® na budovani tymii, které dokazi samy o
sobé néco uhrat, ne jenom vyhrat ceskou soutéz, ale byt uspésni i na svetové scéné i té
zahranicni. Drive byl u nas obrovsky styl takovy, Ze jakmile u nads byl dobry hrac, tak
automaticky leftnul*? a sel hrat do zahranicni. A dneska i viastné s prilivem partnerii, penéz a
investoru maji uz ty tymy vetsi moznost si ty hrace udrzet a delat ty vysledky uz samy o sobe. A
tohle to je podle mé hrozné zndt na Ceské scéné, diky tomu roste i uroven zdpasii na vylozené

interni scéné jako takové “.

3 Xnapy je jednim z pednich komentatori casterti a streamert v Cesku pro hru League of Legends, nyni se Zivi
jako full time steamer.

%0 Herdyn je jeden ze znaméjsich streamert v Cesku, byl dvakrat mistrem republiky v League of Legends, nyni je
se zivi jako full time streamer.

4l Focus (z angli¢tiny) soustiedit se.

42 Left (z angliGtiny) odejit.
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Enthew: ,.Esport se vic a vic projevuje v klasickych mediich, dal se pise pravé o FIFE,
spojeni fotbalu s esportem, nicméné jeste mame jesté hodné daleko k tomu, abychom mohli rict,
Ze néjaky to vnimani Sirsi verejnosti u nds je na takovy mire, Ze je to prosté prijimano, ten
esport, nemyslim, neni uz vylozené opovrhovano, ale prijiman jesté neni. A naopak zahranici,

tak je spousta zemi, kde je esport naprosto kazdodenni normalni soucasti zivota “.

Wango: ,,Podle mé se furt formuje, to odvétvi je tak dynamické, ze se tézko odhaduje,
co bude za rok, jestli ten mobilni gaming vytlaci ten konzolovy, nebo ten pocitacovy... [...] Rekl
bych, Ze v roce 2020 jsme se z takové té poloprofesiondlni tirovné v Cesku dostali do té vice
profesiondlni, neiikam profesiondlni, to zdaleka ne, ale blizime se k tomu. A rok 2021 pro to
miize byt do jisté miry prelomovy. Ale urcité ten trend tady je, aby se vse profesionalizovalo, at

uz po strance smluv, at' uz po strance té medialni podpory.

Kara: “ Kdyz bych srovnavala lanku treba s LanCraftem, ktery dneska uz neni, tusim od
roku 2015, kdy byl posledni v Ostrave, tak my jsme loni v ramci Playzone usporadali Playzone
challenge, kde uz byly pro hrdace pripravené pocitace, takze nemuseli si vozit viastni pocitali,
ale samoziejmé byla tam moznost pro né si privést i ten svij, byl tam tym adminii, kteri byli
placeni, organizdtori samoziejmé méli tam od pomocnikii takzvanych staffakii®, pres nds
redaktorsky tym, meli tam Spoustu adminii, byli tam zapojeni i influenceri. [...] Dneska jsou
soucasti toho gamingu i influecneri, kteri pritahnou na tu akci strasnou spoustu lidi, pokud si

tam udélaji néjaky svij komunitni sraz nebo néco takového.*

Ryzgo: ,,Dobre néjaka firma se rozhodne, zZe zaspozoruje za 40.000 prizepool, tak ted
mame vétsi pricepooly, takze v podstate mi prijde, Ze se to pohlo z celkového objemu, Ze se to
vzalo ze spodnich 90 procent a dalo se to do hornich 10 procent. Miij pohled na to je takovy,

kdyz jste amatér, tak ta motivace financni neni skoro Zadna.*

9.1 Jazykova stranka esportu v Cesku

V esportu se hovoii specifickym jazykem. Mluvime klasickou obecnou ¢estinou, ktera dost ¢ast
pfejima anglické terminy. Spousta slov je samoziejmé i odvozena ze sportovniho odvétvi. Proto
nemusi byt pro outsidery vzdy jednoduché se v rozhovoru tplné orientovat. Stejné jako cely
esport prevazné ovlivnila kultura esportu zapadu, tak se celkové globalizace podepsala 1 na
jazyku, ktery je v esportu vyuzivany. Dost ¢asto nardzim na to, Ze tato slova se mi tak zazila do

slovniku, Ze je pouzivam b&zn¢ nejen v profesni esportové roving. To, Ze se tato slova stala

43 Ze slova staff (z angliGtiny) personél, zamé&stnanci
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béznou soucasti slovniku, mi potvrdili i respondenti. Jde prakticky o slang, mluvu zdjmové

skupiny, ktera je fuzi terminti pfevzatych z anglictiny a sportovniho odvétvi.

A jak mluva naptiklad vypada? Dost Casto se setkavam s tim, ze mezi s Sebou v esportu
pouzivame terminy offline a online. Offline v tomto pfipadé miize znamenat redlny svét mimo
klavesnici, nebyt zrovna pfitomny na Pc, internetu atd. Ale mtiZe to slouzit jako ptidavné jméno,
naptiklad offline turnaj, znamena turnaj pofaddany v realném Case v redlném misté. Online pak
naopak vyjadiuje format internetovy, stejné tak jako stav, ze jste dostupny na internetu atd...
Dale se miizeme setkavat se slovy jako: Pricepool: odmény, rozpocet a vSechny ceny, které jsou
Vv rozpoCtu na cely turnaj, nebo na konkrétnim misté (1.-3.) pro vitéze v turnaji. Bootcamp:
Offline akce, kde se vétSinou tym hraci sejde, aby spolu trénovali, pocitace maji u sebe a
pobyvaji po né&jakou dobu na stejném misté. Akce ma slouzit K lepsi komunikaci, sdruzeni a
dalsim aktivitim, které zlepSuji kompetitivni (soutézni) hrani — rozebirani her, sezeni

s coachem...Bootcamp muize byt i zaleZitost vice tym, celé organizace atd.

Myslim, Ze jazyk, ktery se vyuziva v esportu, spada pod diskutovanou definici slangu.
Je to nespisovny Utvar jazyka, ktery je charakteristicky pro mluvci nalezejici k urcité zdjmové
nebo profesni skuping, k slangu se vyjadiuje napiiklad Nekvapil a Chloupek naptiklad takto:
Socialni prostredi, a tedy také typy slangu lze rozdélit do dvou skupin: povinna socialni
nastaveni, tj. takova, kterymi musi jednotlivec projit, a fakultativni, tj. Takova, kterou nemusi
prochazet. Povinné socialni prostiedi, a tedy 1 povinné druhy slangu, tj. Ty, které se musi
jednotlivec naudit bézné integrovat do spole¢nosti, mohou mit relativné velky vliv na jadro
narodniho jazyka. Mezi povinné typy slangu musime zaradit slang zakd, studentd a pro
podstatnou ¢ast muzského obyvatelstva vojensky slang. Mezi vlivné typy slangu mizeme také
zatadit slang pouZivany ve vysoce prestiznich socidlnich prostfedich, napt. slang sportovci

(Chloupek a Nekvapil 1987: 202). (pieklad autorky)
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10 Esport v ¢islech

K doplnéni porovnani svétové a Ceské scény jsem si vybrala diilezita ¢isla pro predstavu, jak si

vede esport v porovnani ve svété a Cesku

Tabulka 1 Esport v &islech. Svét vs. Cesko

1 340 000 000 dolart je odhadovana velikost
trhu v roce 2020.
Ocekavany rist je 9 % CAGR. (Newzoo)

50 000 000 korun je odhadovana velikost
trhu v roce 2020.
Za poslednich 6 let vzrostl Cesky esport asi

Sestinasobné. (C4E)

518 000 000 lidi se diva na esport.
Ocekéavany rust sledovanosti je 15,7 %

CAGR. Plati pro rok 2020.

(Newzo0)

893 000 lidi zna fenomén esport
a témeft ctvrt milionu z nich se pravidelné

zapojuje do turnajli. (PLAYzone)

34 330 068 dolari
byla dotace turnaje

The International 9. (Dota2.com)

350 000 korun byla dotace finale Vodafone
Mistrovstvi Ceské republiky v poéitatovych

hrach 2019. (Mcrpc.cz)

6 890 591 dolaru
dokézal uz z turnaji ziskat
Johan "NOtail" Sundstein,

ktery se zaméfuje na hru Dota 2.

(Esportsearnings.com)

327 815 dolart
dokazal uz z turnaji ziskat
Tomas "Oskar" Stastny,
ktery se zamétuje
na hru Counter-Strike.

(Esportsearnings.com)

78 % muzu tvori fanouskovskou zakladnu
esportu.

Pomér zen ale neustale roste. (Nielsen

Esports Fan Insights)

89 % muzu tvoii fanouskovskou zakladnu

esportu v Cesku. Pomér Zen ale neustale roste.

(PLAYzone)

(CAE Ceska asociace esportu 2020 Esport v &islech, https:/www.esport.cz/esport-v-cislech)
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11 Esport vs sport

z mych vyzkumnych otazek potom je, jestli aktéti esportu sami vnimaji esport jako sport.

Nejdiive jsem se vSak zaméfila na to, jestli odbornad literatura definuje esport skrze sport
nebo nikoli. Literatura ptredkladd opravdu hodné definic. Tito autofi se prevazné¢ ptiklani

k definovani esportu skrze sport nebo elektronicky sport.

Witkowski naptiklad uvadi: Nepfedstavuje nazev ,.esportu “skvély oxymoron? Jak
muze byt néco ,,elektronickym sportem“? Co by to mohlo byt? Mozna se to tyka udalosti v
profesionalnim tenise, kde n€kolik turnaji vyuziva technologii Hawk-Eye, systém sledovani
mice, ktery se nazyva osoba elektronické linky. Rozumnym odhadem muze byt sportovni
simulace — digitalni hraci pole nebo mozna turnaj v laserové znacce — kde technologie nejen
rozS§ifuji schopnosti téla, ale také ptisobi na hracim poli (Giddings, 2006; T. L. Taylor, 2009 In
Witkowski, 2012: 351) (pieklad autorky). Dale k tomuto poté dopliuje: S dirazem kladenym na
€ 5 elektroniku, spiSe nez fyzi¢ku hrace vystupujiciho v tomto prostoru, by se mohl vzbudit
impuls zdravého rozumu k diskvalifikaci jakéhokoli ndroku na klasifikaci elektronické hry jako
sportu. Tradi¢ni sportovni chépani si Casto predstavujeme prostiednictvim pohybujiciho se
hrace, viditelné aktivniho téla (Edwards, 1973; Hargreaves, 2004 in Witkowski, 2012: 351).
(pteklad autorky)

Samotnd Wikipedie poznamenava, ze ho vefejnost dost Casto neuznava jako sport.
,Elektronicky sport (esport, progaming) je soutéZni klani hracl pocitacovych her. Soutézi se
formou hry pro vice hraciv raznych turnajich a ligovych soutézich, které maji
stanovena pravidla hry. Elektronicky sport je je mozné provozovat na vSech popularnich
platforméach — PC, XBOX a PlayStation. VétSina stati, jejich sportovni svazy, Evropska unie a
vefejnost dosud neuznaly kompetitivni hrani pocitatovych her jako sport™ (Wikipedia 2021

Elektronicky sport).

vvvvv

stale existuje odpor, zda Ize esport skutecné povazovat za sport. Tato koncepcni hadanka je
relevantni nejen pro definovani esportti, ale také pro stanoveni hranic toho, co chdpeme jako
sport obecné. Zda se, ze mnoho (zejména fanousku ,.tradi¢nich® sportll) zastdva nazor, ze
esporty nelze nazvat sportem, jednoduse proto, Ze hra¢ska kompetence neni métfena ani jejich

fyzickou zdatnosti, ani jemnosti, jak se sportovci esport zda byt, jen proto ze sedi ,,jako
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piikovani“ ke svym zidlim. Ve skuteCnosti jsou télo a fyzické aktivity hrace stale dulezitou

soucasti celkové sportovni aktivity (e.g. Witkowski, 2012 in Hamari 2017: 3). (pteklad autorky)

Hamari pfimo definuje: ,,esport definujeme jako formu sportu, kde jsou primarni
aspekty sportu usnadnovany elektronickymi systémy; vstupy hract a tyma i vystup systému

esport jsou zprostiedkovany rozhranimi ¢loveék-pocita¢ “ (Hamari 2017: 5). (pieklad autorky)

Navazuje nazor od Lee: SpoleCnost vnima definici esportu skrze sport velmi
rozporupln€é. Neékteii argumentuji tim, Ze se v ném nevyskytuje fyzicka aktivita, proto je
myslenka napf. esportu na olympijskych hrach dokonce pobuiuje (Lee 2011: 40). (pieklad
autorky)

S dalsi definici pfichazi napiiklad: Tiedemann (2004): oblast sportovnich aktivit, ve
kterych 1lidé rozvijeji a trénuji mentalni nebo fyzické schopnosti...“. Pii definovani eSports
roz§ifuje Wagner (2006) tuto obecnou definici sportu ptidanim ,,pfi pouzivani informacnich a
komunikac¢nich technologii* (Tiedmann 2004 and Wagner 2006 in Hamari 2017: 4). (pteklad
autorky)

O vniméani esportti obecn¢ v porovnani s tradi¢nimi sporty se mizeme pise Hamari:
»esporty jsou bézn¢ organizovany podle konkrétnich zanrt her, jako jsou multiplayerové online
bitevni arény (naptf. League of Legends, Dota 2), stfileCky z pohledu prvni osoby (napf.
Counter-Strike: Global Offensive), strategie v redlném Case (napf. Starcraft 2), sbératelské hry
Karetni hry (napt. Hearthstone) nebo sportovni hry (napt. Série FIFA), proto v ramci esports
vytvareji mnoho subkultur, stejné jako to délaji ,tradi¢ni* sporty. Esporty vSak nejsou bézné
vnimany jako ,,elektronické* verze ,tradi¢nich* sporti, jako je fotbal, basketbal nebo atletické
sporty, piestoZze se podobné simulace ,.tradicnich® sportii hraji také jako esporty (naptiklad

FIFA a NHL)* (Hamani 2017 :3). (pteklad autorky)

Tomuto tématu se vénuje i Forbes, ktery toto téma esportu a sportu rozpracovava i ve
svém c¢lanku: Dictionary.com definuje sport jako ,,atletickou aktivitu vyzadujici dovednosti
nebo fyzickou zdatnost®. Dale konkrétné zminiuje jako sport ,,zavodéni, baseball, tenis, golf,
bowling, wrestling, lov a rybafeni®. Oxfordsky slovnik definuje sport jako ,,¢innost zahrnujici
fyzickou ndmahu a dovednosti, pfi niZ jednotlivec nebo tym soutézi o zabavu s ostatnimi nebo
jinymi*“. Podle druhé definice nelze lov povazovat za sport, protoze nezahrnuje soutéz. Lovci
st ale uctuji za ,,sportovee®. [...] A co esport? Pii fakturaci se fadi pod sport. Zahrnuje namahu

mozku a pifi ovladadni ovladace je jist¢ potieba rychlych reflexi a obratnosti. Je
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konkurenceschopny a miliony lidi se jim bavi. Hra¢i mohou tvrdit, Ze jsou stejné sportovci,
jako fidi¢i zavodnich automobild, protoze obé ¢innosti zahrnuji dovednosti a obratnost pfi

ovladani stroje (Forbes.com 2018. Leigh Steinberg). (pteklad autorky)

K tomuto tématu m¢ zaujalo konkrétni stanovisko Jonassona, definujici moderni sport,
ktery je mozno srovnat s modernim esportem: Sport v riiznych formach hral v kazdé kultufe v
minulosti dalezitou roli a stale v soucasnosti. Nejdominantnéjsi forma moderniho
konkuren¢niho sportu se Vv soucasnych spolecnostech objevila v dusledku zapadniho
industrialismu. Podle Norberta Eliase je rozvoj moderniho soutézniho sportu spojen také s
civiliza¢nim procesem — od surovych, vulgarnich her az po civilizovany moderni sport. Tradi¢ni
definice moderniho sportu zahrnuje, Ze jde o fyzickou, soutézni a institucionalizovanou ¢innost.
Krom¢ toho je sport charakterizovan jak védeckym svétovym pohledem (standardizovana
pravidla, méfeni ¢asu, vysky a délky atd.), tak étosem, ktery je tvofen pojmy fair play a rovnych

prilezitosti (Jonasson 2010: 287). (pteklad autorky)

Dost Casto hovoii autofi neutralné a nezucastnéné, ze se nepiiklanéji ptimo ani na jednu
stranu naptiklad: Ve vefejném diskurzu se esport jiz etabloval jako specifickd forma sportovni
soutéze, piestoze debata o tom, zda lze esport definovat jako sport v uzsim smyslu, neni ani
zdaleka vytesena. Podivame-li se na praktiky esportil, ve skutecnosti neni tak snadné je odlisit
od zavedenych sport. Zaprvé, lidé z esportu si fikaji sportovci. Kromé toho jsou vSechny
zminéné esporty v zdsadé konkurencni prostredi, ve kterém bojuji o vitézstvi konkurenéni tymy
nebo hraci, které jsou urCeny danym bodovym systémem. esporty jsou strukturovany podle
pravidel platnych pro vSechny ucastniky, pfi¢emZ variace akci a inovace jsou mozné pouze v

ramci téchto pravidel (Thiel and John 2017: 311-312). (pteklad autorky)
Esport neni sport

Stejné tak jako se objevuji autofi, kteti definuji esport skrze sport, tak existuji nazory,
ze esport nelze definovat jako sport. Napiiklad Parry: Tvrdil jsem, Ze esporty nejsou sporty,
protoZze jsou nedostatecné ,,lidské®; chybi jim pfima télesnost; nevyuzivaji rozhodujici kontrolu
celého téla a dovednosti celého té€la a nemohou piispét k rozvoji celého cloveka; a protoze jejich
vzorce tvorby, vyroby, vlastnictvi a propagace kladou vazna omezeni na vznik druhu stabilnich
a pretrvavajicich instituci charakteristickych pro spravu sportu. Uznavam pokuseni skocit k
»zajmu mladeze - ale olympiada je pfedevSim o sportu. Konkuren¢ni pocitatové hry nelze
povazovat za sportovni, bez ohledu na to, jaké ,,podobnosti* lze tvrdit. Poc¢itacové hry jsou

pravé to — hry (Parry 2008: 14). (pteklad autorky)
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Shrnuti problematiky esport vs sport skrze zminénou literaturu: V ramci proslé a
zminéné literatury jsem az na jeden proti argument shledala, ze se autofi shoduji na definici
esportu skrze sport. Dost ¢asto ho definuji skrze kompetitivnost, soutéz, psychickou ptipravu k
vykonu atd. Obecné v esportu se pouziva termin elektronicky sport, ktery se definuje ptes svoje
vlastni vlastnosti, tim, co je, napiiklad, Ze je to soutézni hrani hraci nebo tymiu, které je v
jakékoli hie a na jakékoli platformé. Problematiku esportu a sportu mtizeme shrnout skrze nazor
Norberta Eliase: Tradi¢ni definice moderniho sportu zahrnuje, Ze se jedna o fyzickou, soutézni
a institucionalizovanou c¢innost. Kromé toho je sport charakterizovan jak védeckym
svétonazorem (standardizovana pravidla, métfeni Casu, vysky a délky atd.), tak étosem, ktery je
tvofen pojmy fair play a rovnych piilezitosti v soutézi. Kromé toho je pohled na moderni sport
takovy, ze je prospesny, poskytuje lepsi fyzické a dusevni zdravi, integruje se riiznymi zptsoby
a internalizuje dobré spole¢enské hodnoty. Kromé toho je organizovany sport povazovan za
dilezitou socializa¢ni arénu, kde maji dosp€li moznost pozitivné ovlivnit socialni, fyziologicky
a psychicky vyvoj déti. Na rozdil od tohoto pozitivniho pohledu jsme ve sportu vidéli deviantni
chovani, jako je doping a rizné druhy podvadéni, vylucovani a vytrznictvi. Pfes urcitou
odchylku je sport obecné povazovan za néco, co prispiva ke spole¢nosti (Elias in Jonasson
2010: 287). (pteklad autorky) Toto vyjadieni mizeme porovnat s esportem na ¢eské scéné.
Esport se jiz od vzniku svych pravidelnych ¢innosti institucionalizuje, za stézejni mizeme
povazovat rok 2011, kdy za¢alo Mistrovstvi Ceské republiky. Stejné tak je charakterizovan jako
soutézni — kompetitivni ¢innost, mé sva standardizovana pravidla. Podobnost je urcité 1 v étosu,
esport si zaklada na fair play a rovnych pftileZitostech. Odlisné ndzory mohou panovat ohledné
jeho prospésnosti na zdravi a fyzické aktivity. AvSak ukazuje se, Ze psychické piipravenost
vyrovnanost je praveé spojena i s fyzickou, a proto se spousta profesionald a poloprofesionali
zamé&fuje 1 na fyzicky trénink. Dal$im faktorem muze byt vliv na psychicky vyvoj déti, avsak,
tam se Cesky esport orientuje a fidi predevsim PEGI**- to je doporuceny vék pro konkrétni hru,
funguje napiiklad tak, aby se mladSim hracim vyhnulo nasili ¢i sexualni obsah. V porovnani
muzeme zahrnout i socialni faktor, k socialnimu kontaktu dochazi vyhradné v digitalnim

prostiedi, ale napiiklad v dob¢ koronaviru mize byt jedinou socializacni volbou pro hrace.

44 Pan European Game Information je evropsky ratingovy systém po¢itadovych her vystaveny tak, aby informoval
konzumenty o obsahu hry a umoznil tak lepsi vybér. Hodnoceni PEGI je vyobrazeno formou nélepek na obalu
hry.
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11.1 Zodpovézeni vyzkumné otazky ¢. 2.
Vyzkumna otazka 2 Vnimaji tito aktéfi Cesky esport jako sport?

Pti konstruovani této vyzkumné otazky jsem meéla piedpoklad, ze ve svété esportu
budou aktéii prevazné pro to, Ze esport jako sport vnimaji. Domnivala jsem se tak hlavné
predevsim proto, Ze by teoretické uznani esportu za sport mohlo vést k lepSimu vnimani esportu
¢eskou spolecnosti. Probirala jsem tuto tématiku s respondenty, a vyplynulo mi z toho, ze
respondenti nemaji na tuto problematiku striktn¢ vyhranény nazor. Proto mé ptekvapilo, ze ze
sedmi respondent se pouze Ctyti priklanéji vice k tomu, Ze cesky esport vnimaji jako sport a
tii respondenti spi$ ne. Dost ¢asto byl negativni ndzor spojen pravé s tim, ze sport, tak jak je
obecné vniman a se vznikem v anglosaském svété je piimo spojeny s fyzickou aktivitou, to
podle n€kterych respondenti esport nesplituje. Zajimavé také je, ze vSichni respondenti zminili
v kontextu esportu v rozhovorech Sachy, pripodobiiovali je k esportu z hlediska podobné
psychické a mensi fyzické aktivity. Dale je zminovali také v kontextu toho, ze Sachy jsou

sportem uznanym, a proto nékterym prislo nelogické, ze esport do kategorie sportu nespada.

Respondenti, ktefi esport jako sport vnimaji, ho nejvice pripodobiuji ke sportu hlavné
Vv psychické piipraveé, stresu a psychickém natlaku a v jeho kompetitivnosti. Nektefi

je také nutny dril a objevuji se hraci, ktefi trénuji az 16 hodin denné¢.

Dalijes: ,,4dno, za mé je esport a sport dost podobny, a to hlavne v tom, Ze je to drina.
Ve smyslu toho, zZe se zda, zZe clovek sedi jenom za pocitacem a klika na mysi a na klavesnici...
Ale je to extrémni drina, extrémni stresovej napor. Organizace napriklad v Rusku je motivuji
K tomu, aby hrali 16-18 hodin denné a takhle ani sportovci nemakaj. [...] Priklad, ja jsem byl
Sachista, ve smyslu toho, Ze hraju na docela vysoké urovni Sachy, a ciste jenom z toho muzu
soudit, Ze Sachy jsou sport jako kazdy jiny, protoZe to vypéti, ten psychicky ndapor, CO je na
cloveka, to je extréem. [...] Jenom ditkazem je to, jakym zpusobem clovek pali kalorie, clovek
prosté jenom sedi za stolem, hraje a pali kalorie, stejné jako clovek, ktery jde chiizi tieba 7-8

kilometrii v hodiné, coz je téemeér beh, coz je neskutecny *.

Enthew:* Esport vaimam jako... Asi jo, asi vnimam esport jako sport, ono tadyto je
tezko rict, ono, kdyz si clovek Fekne slovo sport, tak si clovek vybavi zpoceny borce, ktery béhaj
za micem a prosté néjakym zpiisobem se pohybuju, cvicej a délaj néjaky srandy venku. Ale ono

to tak vitbec neni, protoze sport je o soutézeni, sport je o tom, ze lidi spolu nejakym zpiisobem
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porovnavaj svoje schopnosti, svoje znalosti, a to je v €Sportu uplné normalni. Je tomu tak i
v Sachdch. Sachy jsou podle mé mnohem bliz k esportu, nez jsou k normalnimu sportu, a piitom

Jjsou do sportu zarazeny *.

Ryzgo: ,, Urcite to vnimam jako sport, porovnam to takto, Sachy, jsou brané jako sport,
uznavany asociacemi, respektive ministerstvim sportu, skolstvi nebo pod co to konkrétné
patri, takze ja si myslim, Ze samotny esport by mél byt bran jako sport, protoze trva to nejaky
Cas, nez se dostane na danou uroven, musi tomu cas, chut, prostredky, a zaroven to musi i
vybalancovat, osobné si myslim, Ze fyzickou pripravou. [...] Paradoxné esport muze byt i vetsi
makacka nez tradicni sport, muze v nékterych pripadech, ale nerikam, Ze je tomu tak v kazdém

‘

pripade, ale urcite je mozné ho srovnat se sportem .

Wango: “Osobné bych se asi priklonil k tomu, Ze esportem je spis sportem. Ale jak
Fikam, bude to otdzka dalsich mésicii, ale jestli se treba potvrdi néjaké ty iniciativy, které
v Cesku jsou, aby se esport v Cesku zrovnopravnil se sportem... Je to béh na dlouhou trat, ale
je to otazka, nejspis to k tomu dospéje, mozna ne. Neékteré evropské zemé esport jako sport

potvrdili, jestli to nastane i tady to se nechme prekvapit .

V ptipadé respondentil, ktefi esport jako sport spiSe nevnimaji, pfetrvava nazor, ze sport
je spojen ptimo s fyzickou aktivitou, coz u nich esport neevokuje. Dale také nazor, Ze esport je
samostatn¢ stojici fenomén, ktery sport pravé nepotiebuje, nepotiebuje se fadit na Olympiadu
a podobng¢, protoze naopak je jiny, muze se ted mnohem Iépe a rychleji rozvijet, a naopak by

mu spojeni by mu nemuselo nic pfinést.

Eldesan: ,,.Jd osobné to délim uplné jinak, ja osobné si pod slovem sport predstavuju

néjakou fyzickou aktivitu a néjakej pohyb a do toho ten esport nepatii*.

Jump: .,V dobé, kdy se viastné poprvé zacalo resit, ja nevim tedka kolik rokii zpatky to
je, Ze by esport se propojil se sportem, Ze by se mohl objevit na Olympiadeé, ze by mohl byt
uznan sportem jako takovym...Tak to bylo celosvétové nadseni pro tohle to, ja jsem tim taky
Zil, Fikal jsem si jo, bude to na Olympiade, bude to mit uplné jinou uroven, uplné super...
Musim rict, Ze v tomhle jsem hodné vystrizlivel. A naopak zacinam zastavat myslenku, ze by
esport jako takovy mél byt samostatnou oblasti. Myslim, Ze ma tak obrovsky dosah uz po

celym svete v rade riuznych sfér aktivit, Ze nepotiebuje se spojovat s tim sportem *.

Kara: ,,Ja osobné to nevidim jako, Ze by to bylo esport rovna se sport... Ale kdyz bych

se podivala treba na Sachy, u kterych se resi, jestli zaradit na olympiadu nebo ne...Tak za mé
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maji Sachy jeste mnohem min spolecného nez esport. [...] Kdyz uz si zase vezmeme treba ten
Starcraft, kde je opravdu 500-600 apm za minutu, tak tohle délat dlouhodobé a v ramci hodin
Jje neskutecné vycerpavajici, krom toho, zZe ten clovek musi sledovat co se déeje v té hie, musi
vymyslet strategie, reagovat na to co se déje. A esportovi hraci dneska maji i sve fyzickée
coache maji i mentalni coache. Takze za mé by se to s tim sportem dalo srovnat, co se tyce

narocnosti na néjaky ten spickovy vykon .
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12 Koronavirus a esport

O tom jak, esportovou scénu ovlivnila nemoc koronavirus, prozatim neexistuje dostatec¢né
odborné literatury — knihy publikace, ale spi$ ¢lanky, kratké staté atd. Pievazné se k tématu
vyjadiuji zdroje, které jsou spojené s esportem obecné, vice konkrétnich informaci je opét
mozno dohledat spiSe ve svétovych médiich nez v Ceskych. Naptiklad portal zabyvajici se
esportem ve svém ¢lanku uvadi ESPN: Celosvétové propuknuti koronaviru zptsobilo zruseni
akci napfi¢ desitkami sportd po celém svété. To vyvolalo i otazky, zda bude ovlivnéna
olympidda v Tokiu. Hry a esport také pocitily dopad COVID-19, nemoci zpusobené
koronavirem. Seznam akci a her u kterych vedlo ke zruseni z divodu koronaviru: Overwatch —
League — cela sezona se odehraje online. Pokemon — Pokemon Championship Series byly
zruSeny pro rok 2020. Fighting games — Combo Breaker odvolano, Dota 2 — ESL dva eventy
se presouvaji na online format. League of Legneds — LCS Jaro, Playoff a Finals budou
pokracovat pod jinym reZimem. Napiiklad na Finals misto zapInéné arény mohou lidé sedét ob
sedadlo. LCK se vraci taky pouze na online zapasy. Apex Legends Global Series upravuje plan,

uvazuje o offline, pokud by se zlepsily podminky (ESPN.com 2020). (pteklad autorky)

Z téchto prikladd zménénych a zrusenych akci je jasné vidét, Ze esportu se se
koronavirus také velmi dotkl, avSak esport, na rozdil od sportu, neni ptimo zavisly na fyzické
piitomnosti, ackoli maji vySe jmenované a dalsi hry a turnaje tradici offline, stidle se mohou
vratit k pivodnimu formatu. Obrovskou vyhodou je, Ze esport ma tradici i v online sledovani,
proto maji esporty stale své fanousky divéky, protoze k nim ne vzdy potiebuji stadiony a hiiste.
Navic v dob¢ koronaviru doslo k vétsi popularizaci esportu obecné z toho diivodu, Ze mnohem
vétsi procento lidi je doma a esport je z domova dostupny, ze stejného diivodu vzrostl obrovsky
i pocet divaka a fanousku esportu. Esport je jeden z pramysli, kterého se dotkla koronavirova
situace mén¢. Esport mél mit ale tento rok obrovsky potencial k rlistu, a timto zasahem se jeho
vyvoj pozastavuje. Na rozdil od ostatnich pramysld, které nyni prakticky nemaji trzby, nebo
jsou dokonce v ¢ervenych cislech esport zaznamenal prozatim jen pokles trzeb. To dopliuje
portal Sportspromedia: Zprava Global Esports Market Report prizkumnika trhu ptivodné
odhadovala, Ze konkuren¢ni herni primysl vygeneruje letos 1,1 miliardy USD, ale toto ¢islo
bylo nyni aktualizovano na 950,3 milionu USD. Pandemie jiz zpiisobila, Ze spole¢nost Newzoo
diive dvakrat revidovala své projekce na 1,05 miliardy USD a 973,9 milionu USD
(Sportspromedia 2020). (pieklad autorky)

61



Koronavirus nadale ovliviiuje trh esportii, to komentuje napiiklad Server Newzoo: Po
nasi analyze nasSich nejnovéjSich (partnerskych) dat, vyzkumu a skutecnosti od spolec¢nosti na
trhu jsme revidovali naSe odhady trzeb z esportli pro rok 2020 smérem dolti z 973,9 miliont
USD na 950,3 miliona USD globalné¢ (Newz002020 COVID-19 Continues to Impact the
Esports Market). (pfeklad autorky)

Obrazek 3 Esporty rist prijmi globalné

0 Esports Revenue Growth

Global | For 2018, 2019, 2020, 2023

newzoo
$1,598.2M

+15.5%

CAGR 2078-2023
$957.5M $950.3M
+233% -08%
$776.4M
2018 2019 2020 2023

ENewzoo 2020 Global Esparts Market Report | October 2020 Update
newzoo.com/esportsreport

(Newz00.com 2020. https:/newzo0.com/insights/articles/covid-19-continues-to-impact-the-esports-market-newzoo-revises-its-esports-
revenue-forecast/)

Hlavnim faktorem pfispivajicim k revizi do roku 2020 byly pokracujici a
nepiedvidatelné dopady pandemie COVID-19. Stoji za zminku, Ze publikum esportii neni
mensi (coz znamena, Ze nedochazi k poklesu poptavky) a pocet organizatori neni mensi (takze
nedochazi k poklesu nabidky). Misto toho jsou naSe upravené trzby vétSinou vysledkem
leto$nich odloZzenych a zrusenych udalosti esportu (Newzoo, 2020 COVID-19 Continues to
Impact the Esports Market). (pieklad autorky)

Esport je nyni omezen na offline akcich, ale miize nadale rist na online platformach —
Twitch, Lol Esports, YouTube... Na téchto platformach se esport vice a Castéji prezentuje
partnertim, kviili tomu, ze jsou lid¢ ¢asteji doma, a proto esport Castéji hraji a sleduji. Da se také

fict, Ze zruSeni offline akci je pro esport velmi nepiijemné, ale diky tomu, Ze se tyto turnaje
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pIn¢ nezrusily, ale jen piesly do online formatu, doslo k plnému zruseni turnajii opravdu jen

ve vyjimecénych ptipadech.

Dalsi portal Reuters tvrdi, ze: Sportovni fanousci a hraci z celého svéta frustrovani
zruSenymi zapasy kvili epidemii koronaviru prechazeji na esporty a profesionalni virtualni
sportovci se piipojuji k virtudlnim hernim turnajim fotbalu, automobilovych zavodi a
basketbalu. "Zaznamenali jsme dramaticky nartst sledovanosti" u esportovnich ptenost, fekl
Todd Sitrin, senior viceprezident divize konkuren¢nich her spole¢nosti Electronic Arts Inc, a
dodal, ze tvlirce senzace "Apex Legends" zaznamenal nartst o trojndsobek své bézné
sledovanosti v prvnim Ctvrtleti roku 2020. Turnaje elektronickych sportti jsou z velké ¢asti k
dispozici na platformach pro streamovani her, jako jsou Twitch, YouTube Gaming, Facebook
Gaming a Mixer, a jsou také vysilany na televiznich kanalech véetné ESPN a Fox Sports

(Reuters 2020 Jak koronavirus ovlivituje esportové a gamingové eventy). (pieklad autorky)

O esport se dokonce zacaly zajimat 1 sazkové kancelare, které¢ dlouhodob¢ investuji
spiSe do sportu. V dobé& koronaviru byl esport ale mnohem lepsi investici, kvtili fanouskovské
zékladné a faktu, Ze esport v Cesku dale Zil online. O tom piSe i popularni Seznam (s ¢lankem
Sazka pokra¢uje v milionovych investicich do esportu): ,,Esport roste v Cesku i ve svété nejen
zasluhou koronavirové pandemie a nasledného rozvoje digitalizace. Velikost svétového trhu je
v soucCasné dob¢ odhadovana na 1,34 miliardy dolarti a toho ¢eského na 50 miliond korun.
Esport je proto zajimavy nejen pro hrace, ale i pro firmy, které mohou jeho prostfednictvim

oslovit zajimavou cilovou skupinu® (Seznam.cz 2020, Anita Plasova).

Ceska esportovéa scéna v dob& koronaviru se opét v literatufe nevyskytuje, a to z toho
davodi, ze tato literatura teprve vznika. Veskeré informace byvaji na webovych strankach
turnajli, nebo portalti zamérenych na esport. Tento rok doslo k piesunuti znaéného mnozstvi
offline turnaji, napiiklad i Mistrovstvi Ceské republiky, které poprvé probéhlo od minulych let
online. To, jak MCR vypadalo pted koronavirem a jak nyni online je zpracovano ve vizualni

Casti.
Respondenti popisuji esport v dobé koronaviru takto:

Jump: My jsme meéli obrovské aktivity na skoldach stiednich, zacali jsme s vysokymi

Skolami, fungoval Nest®, na které jezdilo velké mnozstvi hraci kazdy rok a vsechno §lo tim

5 Nest je herni vila, kde je mozno potadat bootcampy pro tymy. Spravcem herni vily je respondent Jump, ktery
tam akce organizuje. Nest funguje pod spolecnosti LanCraft.
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offlinovym smérem, kde se primo nabizely produkty partnerii firem, které v tom byly zapojeni,
primo face to face ucastnikiim. A prisel covid, ten tohle to vsechno obratil vzhiiru nohama,

vSechno, co bylo v offline, skoncilo, a kazdy subjekt se musel zacit orientovat uplné jinym

smerem .

Eldesan: ,,No mdlokdo si to uvédomuje, ale covid esportu hrozné pomohl. Covid dal
esportu lidi a prilakal k esportu hrozné lidi. Lidi musi byt doma. Covid nam vzal esportové
akce, kde se lidi bavili, covid nam vzal hospody bary, kam jsme se chodili bavit. A jedina
moznost, kde lidi v této dobé hledaji utek od té reality a néjaky baveni, ktery je mozny a legdlni,
Jje ten pocitac. Tak pravé prichdzi mimo YouTube atd i to hrani. Ja jesté neznam presny Cisla,
ale myslim si, Ze se brzy dovime, Ze za covidu to raketové stouplo a stoupa. A vidim to nejen ja,
ale i ty ostatni segmenty. Viastné pred covidem se dva tii fotbalovy tymy zapojovaly do esportu,

V dnesni dobé je jich osm. A vim, zZe probihaji dalsi jednani “.

Kara: ,, Diky covidu viastné, si myslim, Ze se podarilo obrovskym zpiisobem prepracovat
ten esport do toho online prostredi tak, Ze i v ramci online vysilani jsme treba schopni dat tam
ten zaber s temi hraci, kdyz pres tu webkameru... Ale viastné ten Covid nas donutil simulovat to

offline prostredi v ramci néjakého onlinu “.
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13 Zavér

Ve své textové Casti diplomové prace jsem se nejvice zamétovala na historicky vyvoj esportu
v Ceské republice a na nyngjsi Groveti deské esportové scény. Akcentovala jsem pohled skrze
aktéry a zejména to, jak vnimaji historicky vyvoj a zménu v ceském esportu, a to, zda vnimaji

esport jako sport.

Déle jsem se zaméfila na definici esportu obecné a na to, jak je definovan ve védeckych
kruzich, zejména v kontextu vymezeni v ramci ¢i vici sportu. Zajimalo mé, jak je esport
vtomto kontextu vniman samotnymi aktéry ceského esportu a také Vv textech mimo
akademickou sféru. Zaméfila jsem pozornost zejména na rtizné portaly a média v Cesku.
Respondenti z fad zasadnich aktért ¢eské esportové scény vypravéli své piibéhy o tom, jak
dlouho se pohybuji v esportu a co piesné v ném délaji. Soustiedili Se na to, aby popsali veskeré
zmeny, které se udaly v dobé¢, kdy s esportem, at’ uz jako konickem nebo povolanim, zac¢inali.
Casové ureni dvacet let je v prvni vyzkumné otdzce spiSe orienta¢ni, prakticky vsichni mi
respondenti maji pracovni esportovou zkusenost pies deset let, n€ktefi patnact az dvacet let. Je
v§ak nutno dodat, ze tuto zménu mohli zachytit i pfed péti a vice lety, a to pted ,,pracovnim
vstupem* do esportu, protoze vSichni uvedli, Ze u nich esport zacal jako konicek, ktery jiz trval
pted jejich pracovnim nasazenim v esportu. Tim se potvrdil mij predpoklad, ze aZ na vyjimky

lidé z esportu zacinali s esportem jako s dlouholetym koni¢kem.

Dulezité pro zodpovézeni vyzkumnych otazek byly polostrukturované hloubkové
rozhovory, které ukazaly, ze pro zjisténi postoje aktéra v esportu byla zasadni biograficka
metoda, v niz sami respondenti vypovidali svij pfibéh 0 esportu, jak si pamatuji své zacatky,
za¢atky esportu a jak vlastné vnimali a vnimaji cely historicky vyvoj a zménu esportu v Ceské
republice. V tématu zaméfeném na historicky vyvoj nejcastéji popisovali zménu ve financich,
které jsou nyni v esportu mnohonasobné vyssi. Kladli diraz na profesionalizaci vSech subjektd,
tvofeni a dodrzovani smluv, vyplaceni odmén atd. V ramci profesionalizace a dostupnosti
vétSich financnich prostfedkli v esportu jsem narazila také na to, Ze respondenti nesdélovali
nékterd fakta, napiiklad pfesné finan¢ni sumy, tykajici se smluv mezi hraci a organizacemi,
mezi organizacemi a potadateli soutéZi, nebo mezi subjekty obecné a partnery. Jednim
z diivodil pro nesdélovani informaci je to, Ze tyto nové vznikajici smlouvy mezi subjekty jsou
prakticky vzdy vazany mlcenlivosti. Z mého vyzkumu také vyplyva, ze jednou z nejvétsich

zmén, ktera se odehrala v esportu v Cesku je obrovsky nartist financi a partnerti. Nartst
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ryst vyvoje esportu v CR.

Dalsim dulezitym bodem pro vyvoj esportu byl vyvoj technologii a stabilni internet,
které spole¢né vedly k tomu, Ze se z esportu stal fenomén, ktery jak online, tak offline sleduje
stale vice lidi jak v Cesku, tak celosvétové. V ramci druhé vyzkumné otazky mé prekvapilo, Ze
vétsina respondentti nehodnoti esport jako sport, a to pfevazné ze dvou divodi: 1) Bud’ maji
sport spojeny s fyzickou aktivitou, a proto pro n¢ esport sportem byt nemuze. 2) Nebo ho
naopak vnimaji jako samostatné stojici fenomén, ktery se naopak ma vydé¢lovat od sportu,
protoze je jimi povazovan za samostatné odvétvi. A také proto, Ze je nyni jednim z nejrychleji

ekonomicky a divacky rostoucim sektorem, a neni ho tedy potieba piifazovat pod sport.

Opakované jsem pii vyzkumu nardZela na principy ANT teorie, teorii siti aktért, a to
pfevazné v rozhovorech s respondenty. Cesky esport méa viechny &asti sité, subjekty (hrace,
esportové organizace, partnefi, portaly, média atd.) na sebe velmi tzce navazané. Hra¢i museji
spolupracovat s esportovymi organizacemi (hernimi tymy) a naopak. Organizace musi
spolupracovat s poradateli turnaju, soutézi a lig. Stejné tak vSichni museji komunikovat
s partnery, ktefi jim zajist'uji napiiklad finance, hardwary, periferie ¢i propagaci. Tyto vazby
mohly byt v minulosti az tak tizce spojené, Ze v urCitych sférach prakticky nebyla ¢eska scéna
schopna konkurence. A to, jak v Cesku mezi subjekty navzajem, tak i ve svéts. Dalo by se Fici,
Ze Ceskou scénu v jejich zacatcich dominovala prakticky jen jedna esportova organizace a jeden
herni portal. Tim, ze v Cesku nebyla dalsi organizace, ktera by se vyrovnala té dominujici,
vznikalo to, ze esportové organizace (herni tymy) nemohli trénovat mezi s sebou na podobné
vysoké urovni, a tim se posouvat dal, a proto nebylo mozné konkurovat ve svété. Tyto blizké
vazby tedy vedly k tomu, ze urcité subjekty ziskaly skoro uplnou dominanci na scéné. To ale
zaroven vyustilo K nespolupraci, nékdy az nenavisti mezi ur¢itymi dal$imi subjekty. Toto vedlo,
a stale muze vést k poskozovani dalSich subjektti a neférovosti na celé ¢eské scéné. Vazby mezi
subjekty, které vznikly hned ze zacatku Ceského esportu (cca pred dvaceti lety) z pravidla stale
drzi pospolu. | z tohoto divodu, se dalsi subjekty (dalsi organizace, portaly, hraci) brani a bojuji
za spravedlivy cesky esport, ktery je konkurence schopny a nabizi mezi subjekty rovné
pfilezitosti pro uplatnéni. Respondenti potvrzuji, Ze konkurence schopnost se v Cesku za
poslednich pét let vyrazné zlepsila, a to jak v ramci Ceska, tak i v porovnani se svétovou scénou.
V ANT teorii se potvrdila i dulezitost nezivych aktérd, veskerych technologii, které jsou
kazdodenni nezbytnou soucasti esportovych povolani. Pocitace, konzole, herni piislusenstvi

atd. jsou dulezitymi aktéry v esportoveé siti.
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Dilezitym faktorem ovliviiujici mij vyzkum a zavérecnou podobu audiovizualniho
vystupu byla také koronavirové krize, pfevazné v tom ohledu, ze jsem nemohla svoji praci
vystavét na realnych zabérech akcei, turnajii a také nebylo mozné s respondenty natacet mimo
online prostfedi. Pro esport se naopak ukazalo, ze pro n¢j ma mimo téch klasickych dopada
(niz8i piijmy, zakaz offline turnaji atd.) i pozitivni vlivy, a to je obrovsky narast hracské
zakladny, a predevSim fanouskovské zdkladny. Lidé vice zacali sledovat esport na vSech
platformach a v ramci forem lockdownu se i vice Gcastnili esportovych soutézi. S tim souvisi
teoreticky koncept technologického determinismu Paula Virilia (The information bomb, 2005),
ktery varuje ptred naduzivanim technologii a rozvojem kyberprostoru. Virilio je striktné proti
prenostim (vysilani) na dalku, a kritizuje i zivé pienosy, které podle ného umoznuji byt neustale
pod dohledem technologii, které umoznuji neustaly dozor a ztratu osobniho prostoru a
anonymity. Virilio tak upozoriioval na mozné zneuziti technologii, a to kymkoli. Koncept
zivého pfenosu je pro n¢j az katastrofickou predstavou, avsak ve svété esportu jsou zivé prenosy
prakticky nejdilezitéjsim zplisobem, jak esport zviditelnit a dostat jej k divakiim. O to vic se
ukazuje dilezitost Zivych pienosi v dobé koronaviru, kde pravé diky ,live cams®, jak je

oznacuje Virilio, esport mize dale rist.

Ve svém vyzkumu jsem se také snaZila zjistit, zda a jaka jsou specifika ¢eské scény,
jestli je Ceska scéna nécim piimo odlisné od téch zahrani¢nich. Respondenti se nedomnivaji, Ze
by se Ceské scéna diametralné lisila od ostatnich scén. Naopak mi vSichni potvrdili, Ze Ceska
scéna se inspiruje od té americké, asijské a predevsim evropské®®. Velké koncepty v esportu se
nejéastdji kopiruji do ,,mensiho* formatu v Ceské republice, at’ jde o format online turnaji, tak
1 0 to, jak probihaji velké offline akce. Respondenti v ramci ,.kopirovani zahrani¢nich scén*
zminili par aspektl, které vnimaji pfimo pro Cesko: 1) Trend odchazeni Geské esportové $picky
do zahrani¢i za lepSimi podminkami (avSak nyni diky lepSim finan¢nim a podminkdm a zdzemi
pro hrace, coache a manaZery tento trend v Cesku upadd). 2) Negativni pohled na esport, ne
pfijmuti esportu ¢eskou vefejnosti, vnimani esportu jako né¢eho neprofesionalniho (v ¢em se
napiiklad nejde uzivit) — respondenti vysvétluji predev§im tak, Ze se jako ,,ndrod* dlouho
piizpusobujeme novinkam a trvd ndm déle pfijmout nové trendy, ale 1 to respondenti komentuji
tak, Ze lidé esport za¢inaji pomalu piijimat. 3) Komunitnost akci, esport v Cesku byl specificky,
pfedevsim v jeho zacatcich, byl velmi komunitni, vSichni hré¢i i lidé z esportu se znali osobné.

Kontakty, vazby pfetrvavaji, kliCovi aktéfi (pfedevSim manaZefi, majitelé subjektii atd.

4 Za nejvice prosperujici esportové scény* jsou v Evropé povazovany: Némecko, Velkd Britinie, Polsko,
Spanélsko a Francie
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zustavaji a znaji se mezi s sebou), coz vSak vede na druhou stranu i k té uzavienosti vici
konkurenceschopnosti uvniti esportu, avsak diky rozvoji a rozmachu esportu se komunitni
atmosféra pomalu vytraci. A to pfedevs§im na hrac¢ské Grovni, protoze hract je stale vice a vice
a na vétSich offline turnajich se neznaji. Nicméné se nezda, ze by v pfipad¢ esportu v ¢eském
prostiedi dochazelo k vyraznym projevim glokalizace, (jak ji definuje napfiklad Roudometof,
2016). Hlavni aktéfi, ktefi formuji souc¢asnou podobu esportu spise touzi po dosazeni podoby
esportu tak, jak je realizovan napiiklad v Némecku, Polsku, USA, Ciné a Jizni Koreji. Tento
trend se odrazi v podob¢ turnaju, offline akci, online pfenosu atd. Specificky je i slang, v némz
vSak dochazi k prejimani pojmi z anglictiny do Cestiny bez vytvareni Ceskych ekvivalentt. Lze
tak fici, Ze esport je projevem transnacionalnich tokt technologii, ideji i financi, (Appadurali,

1996) v némz ten Cesky touzi po zna¢né homogenizaci.
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