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1 UVOD

Sport a pocita¢ové hry patiily mezi mé prvni konicky. Pocitacové hry jsem hrél se
stejnym nad$enim jako fotbal, a proto je mi téma eSportu velice blizké. Zprvu jsem mél
obavy, zda bude toto téma vhodné pro moji bakalaiskou praci na FTK, av§ak po konzultaci
s vedoucim mé prace jsem dospél k zavéru, ze by mohlo byt zajimavé nahlédnout na tuto
problematiku z mnoha riznych uhlid. Fenomén eSport je totiz navzdory své relativné
kratkeé existenci opravdu vyraznym odvétvim s piesahem do mnoha sfér Zivota spole¢nosti.
Ma prace je zaméfena primarné na Ceské, potazmo Slovenské herni prostiedi, které
v poslednich dvaceti letech proslo zasadnim rozvojem a které se svou kvalitou fadi mezi
ty lepsi v Evropg.

Ctenafi této prace bych cht&l nastinit strukturu a hierarchii ¢eské eSportové scény,
ale také popsat jeji historii, sou¢asnou troveti a v neposledni fadé se na zakladé nynéjsich
trendd a aktualné dostupnych informaci o eSportu pokusim predikovat jeho budouci
polostrukturovanych rozhovori se tfemi aktéry ¢eské eSportové scény jejichz subjektivni
pohledy a ndzory na celkovy stav eSportu u nés, ale také na proces profesionalizace a
komercionalizace tohoto odvétvi budu prezentovat ve vysledkové ¢asti.

V praci prevladaji zejména elektronické zdroje, které nenesou akademicky charakter,
avsak jsou v danou chvili jedinym zdrojem pro dostatecné vymezeni problematiky tématu.
Knizni zdroje pro danou problematiku ¢asto nejsou aktudlni nebo se dané¢ho tématu
dotykaji pouze okrajové.

Problematika pocitacovych her je pfitomna jiz od konce dvacatého stoleti, teprve v
posledni dekad¢é za¢iname vnimat jejich redlny dopad na spole¢nost. V tuto chvili je zcela
zfejmé, Ze samotné postaveni videoher je dnes vnimano naprosto jinak nez pred tficeti lety.
V préci tak stanovuji hypotézu, zdali eSport, tedy profesionalni hrani videoher dospélo do

bodu, kdy je mozné jej opravdu povazovat za plnohodnotnou profesi.



2 PREHLED POZNATKU

2.1 Videoherni odvétvi a eSport

Videohry uZ nejsou pouze zédbavou pro hrstku nadSenct, ale maji pfesah do mnoha
ruznych oblasti lidského Zivota. Videoherni odvétvi se za relativné kratkou dobu stalo silné
ziskov¢ orientovanou a lukrativni oblasti, kterd na poli zdbavniho primyslu jen tézko hleda

konkurenci.

2.2 Videohry

I pres aktivni pronikani videoher do Zivota ¢loveka se dosud v odborné literatuie
nevytvofila ustalena definice tohoto pojmu, ktera by komplexn¢ pokryvala tento fenomén
se vSemi jeho specifiky (Horban & Maletska, 2018).

Pomérn¢ vystiznou definici videohry poskytuje Esposito (2005), ktery videohru
definuje jako hru, kterou hrajme prosttednictvim audiovizudlniho aparatu, a kterd mtze
byt zalozena na piibéhu.

Videoherni odvétvi je oblast, ktera jeste pred dvaceti lety nebyla témét viibec znama
a v soucasnosti se dostava do popiedi jako jeden z hlavnich zpiisobt traveni volného Casu
generaci Y a Z, tedy populace narozené od druhé poloviny 70. let 20. stoleti az doposud
(Abraham & Harrington, 2015).

Videoherni primysl se zabyva tvorbou, distribuci i prodejem videoher. Podle dat
spolecnosti Newz00 se jedna o nejlukrativnéjsi oblast zabavniho primyslu (Richter, 2020).
soucasnosti hry pro mobilni telefony (Mozolevska, 2021).

Toto odvétvi také skyta mnoho pracovnich piileZitosti. Ceské firmy piisobici v tomto
sektoru zaméstnavali v roce 2020 ptes dva tisice lidi, coz je ptiblizné¢ 20 % nartst oproti
roku 2019 (GDACZ, 2021). Zajimave take je, ze videoherni prumysl je jednim z méla
sektorti, jehoz obrat prudce rostl i béhem pandemie covid-19 (Kraus, 2021).

Ackoliv je hrani videoher ¢asto povazovano spise za Skodlivé, objevuji se i pozitivni
vlivy této ¢innosti. Studie dokonce zjistily, ze hraci akénich videoher se rozhoduji znatelné
rychleji, aniz by doslo k poklesu piesnosti ¢i spravnosti jejich rozhodnuti. Mimo to hraci
dokazou vénovat pozornost vice vécem najednou. Dalsi studie dokazaly, ze témér

jakéakoliv videohra podporuje kreativitu (Xu, Liang, Baghaei, Berberich, & Yue, 2020).
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2.2.1 ESport

Pojem eSport se zacal uzivat na prelomu tisicileti a je zkratkou slovniho spojeni:
electronic sport. Abychom plné porozuméli tomuto terminu, je nutné si jej nejprve
nadefinovat. Samotna definice eSportu neni zcela ucelend. V odborné literatufe ¢i
internetovych slovnicich tak najdeme mnoho definic tohoto pojmu, které se od sebe vice
¢i méné lisi. Uvedu zde proto nekolik z nich.

Hamari a Sjoblom (2017) definuji eSport jako formu sportu, kde jsou primarni
aspekty zprostiedkovany elektronickym systémem skrze rozhrani ¢loveék pocitac. Jedna se
0 kompetitivni, organizované hrani videoher na libovolné elektronické platformé, mezi néz
patii predev§im PC, ale také mobilni telefon, nebo herni konzole jako napiiklad
PlayStation.

Autor Ayodele (2019) popisuje eSport jako formu soutéze, kterd nese prvky
tymového sportu a je pofadana v urcité videohte pro vice hrac.

Ptedchozi dvé definice jsou si viceméné podobné a relativné presné popisuji eSport
a zpusob, jakym je na né&j nahlizeno dnes. Pro Gplnost zde ale uvedu i jednu star$i definici
od autora Wagnera (2007), ktery eSport definuje jako ,,oblast sportovnich aktivit, ve
kterych 1idé rozvijeji a trénuji fyzické a duSevni dovednosti pomoci informacnich a
komunikac¢nich technologii®. Je ziejmé, Ze se tato starsi definice od pfedchozich ponékud
1isi. Popisuje eSport spise z hlediska jeho potencidlu pro fyzicky a dusevni rozvoj hrace.
Dobte tak doplituje predchozi dvé definice, které tento faktor opomijeji. Pro potieby této
prace vSak budu vychdzet z mnou upravené definice, ktera jiz zminované definice
kombinuje a zni takto: eSport je organizované soutéZeni s jasnymi pravidly, ve kterém
amatérsti ¢i profesionalni hraci nebo tymy soupefi, a to v jakékoli videohte a na jakékoli

elektronické platformé, a kterd miize vézt k fyzickému nebo psychickému rozvoji hréace.

2.2.2 Gaming

Vyraz eSport se ¢asto zaménuje za vyraz gaming. Gaming je ovSem obecny vyraz
pro hrani her, zpravidla ale nejde o organizovanou soutéZ mezi hraci nebo tymy, ale spise
hrani v tzv. single modu, kde hra¢ hraje sdm za sebe proti pocitaci a postrada tak
kompetitivni slozku a porovnani s dal§imi hraci (Rohacek, 2020).

V herni komunité tedy nenalézame z4dné ustalené nadzvoslovi nebo pfesné vymezeni

pojmi. Nutno ale podotknout ze samotna definice neni v praxi pfili§ podstatnd a mezi hraci
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nejsou patrné tendence k vytvoreni jasné, ucelené definice eSportu (Elasri Ejjaberi,

Rodriguez Rodriguez, & Aparicio Chueca, 2020).

2.3 Vyvoj a historie eSportu

Vyvoj eSportu piimo souvisi s vyvojem videoher. Je na ném v podstaté zavisly.
Vyvoj obou téchto odvétvi je predev§im ovlivnén rozvojem technologii. Navzdory

relativné kratké existenci tohoto odvétvi Ize jeho vyvoj oznacit za velmi dynamicky.

2.3.1 Historicky vyvoj technologii a jejich vliv na rozvoj videoher
Prvopocatky

Technologie jsou metody, které vyuzivaji védeckych objevu pro praktické tcely
(Britannica, T. Editors of Encyclopedia 2022)

Zajem o nové technologie a snahu o jejich zdokonaleni nachazime jiz od samotného
pocatku lidské civilizace. Prvni poéitadlo, zvané abakus se vyuZivalo ve starovékém Rimé
uz okolo roku 2400 pted nasim letopoctem. V poloviné 17. stoleti pak Blaise Pascall
vynalezl prvni mechanicky kalkulator. Za dobu nebyvalého rozvoje technologii je
povazovano 18. a 19. stoleti, tedy obdobi primyslové revoluce. Pravé v tomto obdobi se
objevuji prvni zminky o pocitacich strojich, pfedchiidcich pocitaci. Ten uplné prvni
navrhnul anglicky matematik a strojni inzenyr Charles Bobbage v roce 1819 a jeho
konstrukce mu zabrala tii roky. Tento nékolika tunovy kolos, pohanény to¢enim pakou,
svou funk¢nosti nedokdzal konkurovat ani dneSnim kalkulackam, 1 pfesto se v t€¢ dobé¢

jednalo o velice nad¢asovy stroj, ktery védce neptestava udivovat dodnes (Sedlak, 2017).

Nulta a prvni generace

Dal8im obdobim rozmachu technologii se stala 2. svétova valka. Roku 1938 sestrojil
némecky inzenyr Konrad Zuse prvni pocita¢ na svété nazvany Z1, ktery se dnes tadi do
tzv. nulté generace pocitac. Ta se jiz vyznacovala plnou elektrifikaci a vyuzivala se
zejména k armadnim ucelim. Konec 2. svétové valky piinesl tzv. prvni generaci pocitaci,
charakteristickou pouzitim elektronek ale také nizkou efektivitou, vypocetni rychlosti a

pomérné vysokou poruchovosti.
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Vznik prvni primitivni hry nesouci nazev: Cathode Ray Tube Amusement Devicese,
coz lze volné pielozit jako ,,Zabavni zafizeni s katodovou trubici® se datuje jiz do roku
1947. Hraci sttileli na cil, a pfitom mohli ménit smér a rychlost stiely. Hra fungovala na

CRT monitorech, a tudiz nelze jesté hovotit o grafice v pravém slova smyslu (Dostéal, 2011).

Druha a treti generace

Dosud byly pocitace spiSe unikatni konstrukce uzivana na univerzitich nebo ve
vyzkumnych ustavech. Jistd zména nastava az v roce 1951 s ptichodem druhé generace
pocitacu. Ty jiz fungovaly za pouziti tranzistort, diky nimz bylo mozné zmensit rozméry
a tim i energetickou naro¢nost. Zaroven ale umoznili zvysit vypocetni rychlost a
spolehlivost. Druha generace tak pronika vice do bézného zivota. Vyuziva se naptiklad v
obchodu, administrativé, komunikaci ¢i uchovani dat. Vétsi diraz se také klade na snadnou
obsluhu, spolehlivost, rentabilitu nebo kapacitu paméti. Objevuji se také prvni operacni
systémy, programovaci jazyky a také pravdépodobné prvni multiplayerova hra, tedy hra
pro vice hraca nesouci nazev Tennis For Two (obr. 1). Ovladaci prvky byly ptivodné
soucasti pocitace, coZ se ale ukézalo jako nepraktické, a tak byl vyvinuty specialni ovladac
— dfevéna krabicka propojena kabelem s pocitatem. Pohyb rakety a torpéd byl fizen tfemi
tlacitky ovladace.

O treti generaci pocitact hovotime od poloviny Sedesatych let minulého stoleti, kdy
se jiz za¢ina objevovat prvni multitasking. Tento pokrok umoziuje zavedeni interaktivnich
systémtl, coZ znamena, Ze pocitac reaguje na pozadavky uzivatele v redlném Case. V tomto
obdobi se jiz zacinaji vydavat prvni komercni hry. Tou prvni se stala hra Pong vydana
spoleCnosti Atari, prikopnickou firmou v oblasti pocitacovych her, kterd o nékolik let
pozdéji patfila k nejvyznamnéjSim producentim domadcich pocitacti i pocitacovych her.
Nejpopularnéjsi hrou spadajici do obdobi tfeti generace pocitac se ale bezesporu stala
Space Invaders, ta také dopomohla ke vzniku prvniho herniho zanru, a tim jsou arkadove
hry. Tato navykova arkadova hra japonské spole¢nosti Taito zpusobila tak velkou manii,

V této hie se roku 1980 poradal prvni turnaj v pocitacové hie. The National Space
Invaders Championship organizovany jiz zminénou spole¢nosti Atari. Turnaj byl ve své
dob¢ naprosto unikatni a nepochybné sehral podstatnou roli pii zrodu eSportu (Burnham
& Baer, 2001).
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Obrazek 1. Hra Tennis For Two.

Zdroj: https://docplayer.com.br/85742262-E-sports-do-entretenimento-ao-plano-de-carreira.html

Ctvrta generace

Pocatky ¢tvrté generace se datuji od uvedeni osobniho pocitace IBM PC v roce 1981
dodnes. Ctvrta a také posledni generace po¢itadti se vyznaduje pouzitim mikroprocesort a
vétsi dostupnosti pro béznou populaci.

V kontextu historického vyvoje technologii nastinéného v predchozim textu je patrné,
Ze jsme se v této oblasti za posledni desetileti posunuli doslova milovymi kroky. Pfistroje,
které byly pied par lety vrcholem technologie jsou dnes zastaralé.

Dnes uz mizeme konstatovat, Ze v pocatcich byl vyvoj technologii v porovnani s
dnesnim tempem velmi pomaly, ale kazdy objev byl pfelomovy, dnes naopak maloktery

vyndlez povazujeme za prevratny (Dostal, 2011).

2.3.2 Informachni technologie

Pojem informacni technologie rezonuje ve spolecnosti v poslednich letech ve velké
mife. V soucasné dob¢ jsou jiz technologie propojeny snad se vSemi oblastmi lidského
zivota. Informacni technologie, zkracen¢ IT, neni snadné jednoznac¢né definovat, protoze
ani oficialni slovniky nejsou pti vykladu tohoto pojmu jednotné. Uvedu zde proto jeden z
nejrozsifenéjsich vykladii tohoto pojmu, ktery je zaroven v kontextu prace vhodné pouzit.
Digislovnik definuje informacni technologie jako: systémy, zafizeni, komponenty a
software, potiebny k vyhledavani, zpracovani a uchovavani informaci. Jejich pouziti

obecné vyzaduje pouziti elektroniky, ¢i podobné technologie (PortalDigi, 2021).
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V 80. letech 20. stoleti, kdy byl eSport jesté v pocatcich, byl vrcholnym produktem
informacnich technologii stolni pocitac. Ten zvladal pouze zakladni operace, a z pohledu
dnes$niho hrace neposkytoval pfili§ velké moznosti. Zasadni zména vSak nastala s
prichodem internetu. Tato Siroce distribuovana sit’ pocitacovych serverd, kterd uzivatelim
umoziuje komunikovat a vymeéiovat si data zdroven pro hrace skytd moznost soupetit
mezi sebou v dané hie v redlném ¢ase, coz melo na pozd¢jsi vyvoj videoherniho segmentu

zna¢ny vliv (Mclnerney, 2010).

2.3.3 Historie eSportu

Historie kompetitivniho hrani videoher, pozd¢ji oznaceného jako eSport, se zacala
psat v 70. letech 20. stoleti ve Spojenych statech americkych a byla Uzce spjata s rozsifenim
pocitacti do domacnosti a samoziejmée s produkei her, bez nichz by eSport neexistoval. Za
prvni organizovanou udalost, nebo jak se také v herni branzi pouziva prvni ,,event”, je
povazovan turnaj v poéitacové hie Spacewar, ktery se v roce 1972 poradal na Stanfordské
Univerzité ve Spojenych statech. Cenou za prvni misto bylo ro¢ni piedplatné ¢asopisu
Rolling Stones Magazine. OvSem prvnim oficialnim turnajem s Gcasti ptes 10 000 hracu,
ktery neunikl zna¢né pozornosti médii, byl Sampionat ve hi'e Space Invaders. Tento turnaj
byl poradany v roce 1980 americkou firmou Atari, ktera jak jsem jiz zminil v té dob¢ patfila
mezi nejvyznamné€j$i producenty domadcich pocitacl a byla prikopnikem v oblasti
pocitacovych her (Snavely, 2014).

Nicméné Space Invaders Championship se od dnes$nich eSportovych turnaja v
mnohém li$il a neni na néj nahliZeno jako na prvni eSportovy turnaj v pravém slova smyslu.

V tomto obdobi zacali vyvojati u svych her pouzivat tzv. highscore, coz lze volné
ptelozit jako nejvy$si dosazeny vysledek. Méfitelnost dosazenych vysledkil se stala
hlavnim motivatorem pro trénink a piekondvani dosavadnich nejvyssich vysledkd a
ptilakala tak spoustu novych hract. Zajimavosti je, ze highscore se u n¢kterych hernich
titulti zapisovalo i do Guinnesovy knihy rekordd (Phillips, 2020). Zminéné hry fadime do
sekce tzv. singleplayerovych her, tedy her pro jednoho hrace.

Radikalni zména na herni scéné souvisejici s rozsifenim internetu nastala az v
pozdnich 90. letech, kdy se diky pfipojeni hracu k internetové siti zacal formovat novy

druh pocitacovych her a to tzv. multiplayerové hry — hry pro vice hrac¢a. Ty lze definovat
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jako soupefeni dvou a vice hrac¢li mezi sebou ve virtudlnim prostfedi v redlném case
(Svejdova, 2003).

MozZnost kompetitivniho soupefeni mezi hra¢i diky jiz zmiflovanému
multiplayerovému modu dala vzniknout novym hernim zdnrim. Mezi nejpopularnéjsi patii
tzv. First-person shooter, zkracené FPS hry, které jsou charakteristické simulaci pohledu
postavy, za kterou hrac¢ ve hie hraje. Mezi prvni veleuspésné tituly patii Qake nebo DOOM.
Tyto hry se t&Sily obrovské popularité coz byl impulz k uspotadani dalSich turnaju.

Prave turnaj ve hie Qake potadany v roce 1997 tviircem designu a programatorem
obou uspésnych tituli Johnem Carmackem, ktery vitézi vénoval své Cervené Ferarri 328
GTS, je v hra¢ské komunité vniman jako prvni moderni eSportovy turnaj v piiblizné stejné
podobg, jak je zname dnes. (Snavely, 2014).

O rok pozdéji ptisla Americka spole¢nost Blizzard s hernim titulem Starcraft, ktery
popularizoval zanr tzv. Real-Time Strategy (RTS) her. Jedna se, jak uz nazev napovida, o
strategickou hru odehravajici se v redlném case, kde proti sob€ stoji dva hraci, z nichz oba
brani svou zakladnu a zaroven se snazi zni¢it soupetovu zakladnu prostiednictvim jednotek
vytvotenych ze zdroji nachazejicich se na map¢. Starcraft se stal doslova fenoménem
zejména v Asii, nejvice pak v Jizni Koreji, kde jeho popularita rostla jesté nékolik let po
uvedeni na trh a vitézstvi ve Starcraft turnaji zde znamenalo nejen finan¢ni obnos ve vysi
stovek tisic dolart, ale také z vas ucinilo celebritu, ktera by se dala bez nadsazky pfirovnat

k popovym &i sportovnim hvézdam (Svejdova, 2003).

2.4 ESport v Ceské republice

Mo rwe

Ani u nas neunikl pozornosti novy trend videoher. Ten se zde zacal masivné §ifit na
pirelomu milénia s pfichodem hry Quake II, kdy se pocita¢ zacal stavat béznou soucasti
domaécnosti. Priliv novych technologii, a zejména pak internetového piipojeni, se stal
urodnou pidou pro trh s pocitacovymi hrami.

Ptiblizné v této dob¢ se u nas zacina formovat domaci herni komunita, vznikaji prvni
projekty na podporu hrani a vize eSportovych organizaci sdruzujicich vSechny hrace.
Prvnim sdruZenim tohoto druhu u nas byl team The NecroRaisers zalozeny 1. 1. 1997

(NecroRaisers, 2012).
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Roku 1999 vznika prvni spole¢nost na naSem uzemi, zamétena na organizaci hernich
akci, kterd nesla nazev ProGamers. Tato organizace se pozdéji znacnou mérou zaslouzila
o otevieni prvnich heren a internetovych kavaren na naSem tizemi. V roce 2001 se na Ceské
herni scéné objevuje projekt Gamezone firmy Telecom, ktery se soustiedil pfevazné na
zac¢inajici hrace a vyznamné tak podpofil rozvoj eSportu u nas.

Zasadnim krokem vpifed bylo bezpochyby také slouceni Ctyf elitnich tymu
pusobicich na ¢eské herni scéné v jeden tym nesouci nazev Neophyte. Jednalo se o prvni
profesionélni tym sponzorovany firmami Intel, Progamingshop a Solution, ktery u nas
né&kolik let nemél konkurenci (Svejdova, 2003).

Od roku 2003 ptisobil na nasi scéné také Ceskomoravsky svaz progamingu (CMSP),
coz bylaneziskova organizace s vlastni strukturou a vedenim v podobé vykonného vyboru,
ktera sdruzovala nejen hrage, ale také marketingové partnery. Cilem CMSP byla zejména
propagace eSportu prostiednictvim medializace, podpora fair-play, profesionalizace
eSportovych teami a v neposledni fad¢ také snaha naldkat finan¢ni partnery a sponzory
pro néz byla spoluprace s organizaci tohoto druhu pfijemnou transparentni alternativou,
ale také moznosti vstoupit na novy, rychle se rozvijejici trh (Urban, 2003).

Ceskomoravsky svaz progamingu se také stal prvnim organizatorem mistrovstvi
Ceské republiky v poéitatovych hrach. To predstavovalo vyvrcholeni celého roku. V roce
2011 ale CMSP pferusuje svou ¢innost a drzitelem oficidlni licence pro potradani
mistrovstvi CR v poéitagovych hrach se stava spoleénost PLAYzone, ktera v podstaté
prebira funkci CMSP a dodnes tak podporuje nejen za¢inajici hrace, ale také zastieSuje

profesionalni teamy, pofada turnaje a jiné¢ akce (Miksovsky, 2013).

2.5 Soucasnost

V soucasnosti muzeme bez nadsazky fict, Zze videoherni primysl je jednim
Z nejrychleji rostoucich odvétvi viilbec a v oblasti zdbavniho primyslu aktualné nema
konkurenci. T¢&$i se obrovské popularité nejen u mladych hraci narozenych na prelomu
milénia, ale i u starSich ro¢nikd (Némec, 2020).

Elasri Ejjaberi et al. (2020) se domniva, ze tento fenomén je Gzce spjat s rozvojem a

dostupnosti technologii.
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V poslednich letech také rapidné roste sledovanost tzv. streamovacich platforem,
jako je naptiklad Twitch nebo YouTube. Skrze tato média slouzici k zivému prenosu dané

vvvvv

fanouskovskou zakladnu diky niZ se z nich stavaji v podstaté celebrity (Tingyi, 2020).

2.6 ESport v ¢islech

Za svou relativné kratkou existenci se z eSportu stal celosvétovy fenomén, ktery
vyprodava stadiony a jehoz globalni obrat v roce 2020 ptesahl podle agentury NewZoo
1 miliardu USD, coz ptfedstavuje meziro¢ni narlst o bezmala 16 %, oproti 950,6 miliont
USD v roce 2019. Ptes 80 % téchto vynosi pak ptedstavuji piijmy z prodeje medialnich
prav, reklama a sponzoring (Newzoo, 2020).

Dal8im faktem dokladajicim popularitu tohoto odvétvi je pocet aktivnich hract. Ten
podle udaji agentury Statista dosdhl v roce 2020 téméi 3 miliard hracti a mezirocné vzriista
zhruba 0 5 % (Clement, 2021).

Podobny trend Ize pozorovat také na domaci eSportové scéné, kde podle Ceské
asociace esportu vzrostl za poslednich 6 let trh s eSportem asi Sestinasobné a v roce 2020
jeho hodnota dosahla pfiblizné 50 000 000 K& (CESKA ASOCIACE ESPORTU, 2019).

Podle Lukéase Pleskota, piedsedy Ceské asociace esportu, zakladatele agentury
PLAYzone a byvalého profesionalniho hrac¢e dosahuje ¢esky eSport po organizacni strance
evropské urovné. Pricepool, jak se v herni branzi fika finan¢ni odméné v turnaji, se vsak
neda srovnat naptiklad s turnaji v Americe, Asii nebo v Némecku a Svédsku, které jsou
povazovany za evropské velmoci eSportu, kde jeho hodnota dosahuje v priméru stovek
tisic EUR (Svoboda, 2019).

Dle vyzkumu analytické spolec¢nosti DFC Intelligence hralo v roce 2020 videohry
ptes 40 % celé populace, tedy vice nez 3 miliardy hract, z nichz vétsina (pies 1,4 miliardy
hract) pochazela z Asie. V Evropé to bylo 668 miliont, v Latinské Americe 383 miliona

a v Severni Americe 261 miliont hrac¢ti (DFC INTELLIGENCE, 2020).

2.7 Herni platformy

Hrani videoher na stolnim poéitaci ¢i notebooku je i nadéle jednim z

nejpopularnéjSich zptisobd hrani videoher, a to navzdory stale silngjsi konkurenci na poli
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konzoli a mobilnich hernich platforem. Hodnota globalniho trhu s poc¢itatovymi hrami
v roce 2021 ptesahla 29 miliard americkych dolarti a predpoklada se, ze do roku 2028
ptesahne hodnotu 31 miliard USD s meziro¢nim nartstem 1,3 %. PC gaming je ale i nadale
jednou z nejpopularnéjSich forem hrani videoher, a to navzdory stale ptsobivéjsi
konkurenci na trhu konzoli a mobilnich hernich platforem (Vantage Market Research,
2022).

Opomenout bychom také nem¢li virtualni realitu (VR), kterd posouva zazitek z hrani
na zcela jinou troven a to prostfednictvim tzv. VR bryli, které nositeli promitnou 3D
projekci hry, takze ma pocit jakoby v ni fyzicky byl. VR sebou také pfinasi rozsifené
moznosti ovladani hry diky nimZ je mozné kombinovat hrani her a pohyb v dosud nevidané
mife. I u nas je jiz k dostani naptiklad pohybova VR platforma KATVR KAT WALK
(obr. 2), ktera je vybavena vSesmérovym bézeckym pasem propojenym s VR headsetem.
V praxi to znamena, Ze jsou pohyby hrace na v§esmérovém pasu soubézné provadény i ve
hie, respektive ve 3D projekci hry. Dalsi moznosti vyuziti VR piedstavuje virtualni
cyklistika, pfi niZ ma jezdec jedouci na cyklistickém trenazéru nasazené VR bryle a miize
se tak zpohodli domova  projet vpodstat¢ v jakémkoli  prostiedi
(Zheng, Chan & Gibson 1998). VVyvoj virtualni reality je v pocatcich. Je ale ziejmé, Ze tato

platforma skyta moznost jedine¢ného zazitku zprostiedkovaného 3D obrazem, kterého

Vv bézné videohte nelze dosahnout.

Obréazek 2. Kat Walk.

Zdroj: https://www.virtuo-vr.com/products/kat-walk/
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2.8 Struktura eSportu

Prostfedi eSportu je strukturovano do nékolika vzajemné se ovliviiujicich elementd.
Autofi jsou ve vykladu tohoto ekosystému viceméné konzistentni. Rozdily nachazime
pouze v mife podrobnosti, s jakou do struktury eSportu autor pronika. Zde popsané schéma
zahrnuje Sest zucastnénych stran, které budou detailnéji rozebrany v nasledujicich

subkapitolach. Pro ptehlednost zde uvedu schéma struktury eSportu (obr. 3).

Reprezentuje Hraji Organizované v Distribuovany na

= ]
g £
> [

VYVOJARI A

VYDAVATELE

Obrazek 3. Struktura eSportoveho prostiedi

Zdroj: https://medium.com/@nicolas.besombes/esports-ecosystem-and-landscape-3dbbd653dc2¢c

2.8.1 Vyvojari a vydavatelé

Jako prvni zde zminim vyvojare a vydavatele videoher, jelikoZ je na jejich vytvorech
zavisly nejen eSport ale v podstaté celé videoherni odvétvi.

Vyvoj a produkce pocitacové hry je zejména u Spickovych titult s ambicemi stat se
eSportem nesmirné slozity a dlouhodoby proces, kterému ptedchazi tvorba tzv. design
documentu v némz je obsazen velice podrobny popis hry mnohdy dlouhy i n¢kolik tisic
stran. Tento rozsahly dokument je nasledn¢ predan vydavatelské spolecnosti, ktera
zpravidla také cely projekt financuje. Je nezbytné cely proces vyvoje peclivé naplanovat a
stanovit si milniky, které je do urcitého terminu nutno splnit.

Ani po dokonceni findlni verze hry a predani vydavatelské spolecnosti vSak prace
Vyvojatt neni zcela u konce. Cést z nich se totiz musi starat o chod hry, v niZ se i pres
veSkerou jejich snahu ¢asem objevi urcité chyby, které je nutno opravit. Pfi uspéchu
vydaného titulu, také Casto vznikd pozadavek na vyvoj dalSiho dilu dané hry, a tak prace
vyvojait pokracuje v podstaté nepietrzité (Pedersen, 2003).

Je ztejmé, Ze nejen k vyvoji her, ale i k fungovani herniho odvétvi jako takového je

zapotiebi dostatek kvalitnich vyvojaita. Zde se nabizi otdzka, jak tuto personalni potiebu
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uspokojit. Reseni se nabizi v podobé vysokoskolskych studijnich obori specializujicich se
na tuto problematiku. Jednim z nich je i obor pocitacova grafika a vyvoj po¢itatovych her,
ktery se nabizi na Matematicko-fyzikalni fakult¢ UK v ramci programu Informatika

(Univerzita Karlova, Matematicko-fyzikalni fakulta, n.d.).

2.8.2 Hraci

Hraci videoher se v zasadé déli na amatéry, kterych je drtivé vétSina a hraji pfevazné
pro zabavu a na profesiondly u nichz je charakteristicky vznik pracovniho poméru mezi
hra¢em a eSportovou organizaci, kterou nasledn¢ reprezentuje v ur¢itém eSportu (v urcité
hie) a je za to pravidelné odménovan. Zvlastni skupinou pak jsou poloprofesionalové, u
nichZ sice také vznikd jakysi vztah mezi hra¢em a organizaci. Tento vztah vSak spociva
spise v drobnych vyhodéach jako jsou proplaceni startovného na turnajich nebo materialni
podpora ve formé herniho vybaveni (CESKA ASOCIACE ESPORTU, 2019)

Z pocatku vyvoje eSportového odvétvi, tedy priblizn¢ pred 20 lety byli hraci
finan¢n¢ zavisli na vytézku z turnaji, kterych navic bylo pomérné malo a bylo nutné se
umistit na ptednich ptickach, aby bylo finanéni ohodnoceni adekvatni pfipravé na turnaj.
Nyni maji ale profesionalni hraci podminky o mnoho lepsi. Nejen, ze organizace hracim
vyplaci pravidelny plat, ale ¢asto jim jsou poskytnuty i jiné benefity jako naptiklad byty
v blizkosti sidla organizace, herni vybaveni a jiné. Diky rozmachu streamovacich
platforem, zejména Twitche maji hrac¢i také moznost zde ,prodat“ svlj talent.
Fanouskovské prispévky praveé na Twitchi pak pro hrace casto predstavuji dalsi tok penéz

(McGlynn, 2020).

2.8.3 ESportové organizace a tymy

ESportova organizace je pravni subjekt, ktery miize mit rozdilnou formu. Nejcasté;ji
vsak jde o akciovou spolecnost nebo spolecnost s ru¢enim omezenym. Jejim hlavnim cilem
je sdruZovat hrace a poskytovat jim zdzemi a ptiznivé podminky pro jejich ¢innost. Také
ale Casto generuje zisk viz. dalsi text (Valchat & Hradsky, 2021)

VEtsi organizace zpravidla zastieSuji nékolik riznych tymu, kdy kazdy tym
reprezentuje onu organizaci Vjiné hie. Pro predstavu zde uvedu piiklad:

Profesionalni eSportova organizace X spravuje 3 tymy A, B, C. Tym A reprezentuje

21



organizaci X ve hie FIFA 2022. Team B zase ve hie League of Legends a team C v zavodni
hie Formule 1.

Tyto organizace se vice podobaji zaméstnavatelim a jejich zaméstnanci jsou mimo
jiné profesionalni hraci, ale i trenéfi, mentalni kouci, manazeti a jiny personal (McGlynn,
2020). ESportové organizace maji fadu riznych zdrojt pfijma. Majoritni podil pfedstavuje
sponzorstvi a reklama, dale pak prodej vlastniho zbozi (merch) nebo vytézek z turnaji.
Tyto organizace vsak maji také velké zavazky vuci svym hra¢lim a jinym zaméstnanctim

v podob¢ platii a vyhod stanovenych ve smlouvé (Maloney, 2020).

Turnaje a ligy
U mnoha hernich tituli organizuje turnaje ptimo vydavatel dané hry. Existuje vSak i
moznost prodat licen¢ni prava na organizaci turnajii v ur€ité hie spolecnosti, kterd se na

organizaci turnaju specializuje. Tato spolecnost potom vydavateli plati licencni poplatek
(McGlynn, 2020).

2.8.4 Divaci a sledovanost

Divaci neodmyslitelné patii ke kazdému sportu a eSport netvoii vyjimku. Zasadni
rozdil v§ak nachdzime ve formé, jakou je divactvi provozovano a z ur¢itého hlediska také
ve slozeni publika, které je ve srovnani s divaky tradi¢nich sportii zastoupeno pirevazné
mladsi generaci, ktera jiz vyrustala na videohrach. Samoziejmé i toto odvétvi ma jak své
stalé divaky, tak i ptilezitostné divaky. Z vyzkumu (viz. Graf 1) vyplyva piedpoklad pro
rok 2023, Ze publikum eSportu by mélo vzrist na piiblizné 649 miliont. Stali divaci by
ptitom méli tvofit pfiblizné 45 % celkového poctu divakt eSportu (Pizzo, Baker, Na, Lee,
Kim & Funk, 2018).
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Graf 1: Struktura poctu divakt eSportu globalné v letech 2018 az 2023

Zdroj: https://contagious.cz/news-and-views/esport-letos-podle-reportu-newzoo-dosahne-

miliardove-hodnoty/

Dle dat spole¢nosti STEM/MARK je v Ceské republice pies &tyii miliony lidi, ktefi
vi, co je to eSport a ptiblizn¢ polovina z nich nékdy vidéla eSportovy zapas. Zhruba 21 %
z celé populace Ceské republiky se povazuje za fanousky eSportu.

Divaci maji ptistup k eSportu skrze nekolik riznych kandlii. Jednou moznosti je
online sledovani ¢i streamovani. To je v soucasnosti nejrozsifenéj$i zptisob. Druhou
moznosti je pofidit si vstupenky pfimo na konkrétni udalost ¢i turnaj.

Esport je podle vyzkumii popularnéjsi samoziejme u mladsich divaka, predevsim u
generace, ktera uz na hrani videoher vyristala, a tak ma K tomuto odvétvi vétsi vztah.
Stejné tak je mnohem vyssi mnoZzstvi fanousktli tvofeno muzi. Odhadem je to ve svéte ze
78 % muzska fanouskovska zékladna, v Ceské republice ji tvoti asi 89 % muzi. Pomér zen
v§ak v eSportovém odvétvi roste.

Nejcastéji uvadénym ditvodem pro sledovani esportu je potieba sledovat hrani na
vys$i urovni, dale se chtéji zlepsit v hrani nebo sleduji esport, kdyZ nemohou sami hrat.

Nejvice divaku stravi sledovanim esportu tydné 1-4 hodiny (Gajdusek, 2022).

Twitch
V ramci této kapitoly nemohu opomenout nejpouzivanéjsi streamovaci platformu

S prevazné hernim obsahem zvanou Twitch.
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Twitch je platforma pro zivé vysilani (Streamovéani) videoobsahu, ktera vznikla
v roce v roce 2011 a kterou o 3 roky pozdéji koupil internetovy obchod Amazon za 970
milion®i dolard. Na Twitchi stejné jako tfeba na notoricky zndmém YouTube se mizeme
setkat se dvéma typy uzivatell. Na jedné strané s tvirci obsahu a na té druhé s jeho
konzumenty.

Tvarcem, tedy osobou, kterd vrealném case vysila videoobsah se muzZe stat
Vv podstaté kdokoli, kdo ma potiebnou techniku (PC, mobilni telefon, PlayStation atd.) a
kdo se na Twitchi zaregistruje a nasledné zalozi tzv. kanal (channel) skrze ktery streamuje
videoobsah. Jestlize doty¢ény neni plnolety, je vyzadovana kontrola zakonného zastupce
pted tim, nez ptjde vysilat. V praxi se ale toto opatieni v podstaté neda kontrolovat. Tento
problém vsak do zna¢né miry reguluje fakt, ze samotny Twitch velice efektivné vyhledava
anasledné tresta jakékoli prohiesky v obsahove strance streamu, a to zejména diky zpé&tné
vazb¢ divaka, ktefi mohou zavadny obsah jednoduse nahlésit. Tviirce je pak dle vaznosti
prohfesku penalizovan tfeba i smazanim jeho kanalu (Twitch.tv, 2022a). Dle webu stream
scheme 2020 je ale vétsina tvurct starSich 18 let, a tak je tento problém jesté vice upozadén.

Konzumentem nebo chceme-li divakem pak muze byt taktéz kdokoli, kdo si tento
videoobsah vysilany na Twitchi v realném ¢ase pusti.

Na Twitchi se z pocatku objevoval obsah vyhradné s videoherni tématikou. Dnes uz
na této platformé¢ muzeme nalézt rozmanitéjsi obsahové spektrum. Od kulinafstvi, talk
shows, az po sportovni pienosy, cestovani a outdoor tematiku. Dominantni postaveni zde
ale nadale maji videohry.

Jednim z hlavnich diivodu, pro¢ na Twitchi tviirci streamuji videoobsah je potencial
vydelku. Ten miize vzejit naptiklad z reklamy, predplatného a prispeévkl od divakil, nebo

z prodeje merche napt. s motivem vaseho kanalu (Twitch.tv, 2022b).

2.8.5 Asociace a federace

Asociace a federace by mély byt mluvcimi esportu na narodni ¢i nadnarodni arovni.
V nasledujicich odstavcich budou piedstaveni étyti nejdulezitéjsi aktéfi jak na mezinarodni

tak i tuzemské urovni.
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Mezinarodni esportova federace (IESF)

Mezinarodni esportova federace se snazi propagovat esport jako klasicky sport.
Svym ¢lentim po celém svéte poskytuji podporu a pokyny pro zakladani narodnich asociaci
a vytvari spravedlivé predpisy pro vSechny zucastnéné strany ekosystému pro Cisté
fungovani konkuren¢niho prostoru esportu. Soucasti jejich portfolia je také organizace
kazdoro¢niho Mistrovstvi svéta v Esportu: Esports World Championship (World Esports
IESF, 2019).

Svétova esportova asociace (WESA)

Svétova esportovd asociace byla zalozena v kvétnu roku 2016 a je vysledkem
spolecného usili 8 Spickovych profesiondlnich esportovych tymia a Electronic Sports
League (ESL). Cilem této asociace je profesionalizace esportu, standardizace predpist a
podili na vydélcich tymi. Vizi WESA je vytvoieni ramce pro podporu udrzitelného ristu
esportu zaloZzeného na poctivosti, transparentnosti a sdileni téchto hodnot mezi hraci, tymy
a ligami. Jeji snahy vSak nejsou zatim tspésné. Jedinou oblasti, kde je WESA aktivni je
videohra Counter-Strike: Global Offensive, coz neptinasi do vysledky do celého
esportového odvétvi (WESA, n.d.).

Evropska esportova federace (EEF)

Evropska esportova federace byla oficidlné¢ zalozena 20. inora 2020 na zakladé
zasad ,,jednotné evropské vize pro esporty”. Sdruzuje jednotlivd ndrodni zastoupeni
esportu a dalsi zacastnéné strany. Jejim cilem je sjednocovat a jednat v evropském smyslu
a poskytovat svym c¢lentim demokratickou platformu pro organizaci a hnuti pro rozvoj

esportu. Jednim z 23 zakladajicich ¢lent je i Ceska asociace esportu (PLEGI s.r.0., 2020).

Ceska asociace esportu

Ceska asociace esportu, zalozena v roce 2018, vznikla jako prvni oficialni spolek
sdruzujici zajemce o esport v Ceské republice. Jeji hlavni poslani definuje jako:
,»-..zastupovani zajmi Ceského esportu vuéi vefejnym institucim, médiim, sportovnim
organizacim, mezinarodnim asociacim. Osvétova c¢innost voblasti esportu a jeho
propagace. Profesionalizace a nastavovani standard. Organizace a fizeni domécich

soutdzi “ (CESKA ASOCIACE ESPORTU, 2020). Dle svych stanov se déle stard o
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vydavani organizacnich, metodickych, sportovné technickych, ekonomickych a dalsich
ptredpist a pravidel.

Mimo jiné Cesk4 asociace esportu také monitoruje situaci na &eské herni scéné, pocet
hraca jak registrovanych, tak i neregistrovanych, protoze i jejich hlas povazuje za dtlezity.
Daéle také uzce komunikuje s organizatory turnajii a hernimi tymy, potfdda konference o
eSportu a buduje medialni obraz eSportu. Aktualné také chystd projekt na podporu
zdravych ndavykt hraci. Déle se snazi o profesionalizaci odvétvi, vytvofeni
transparentniho prostredi s ur¢enymi pravidly, boii myty, které o eSportu koluji a snazi se

ucinit jej spoleensky akceptovatelnéjsim (Pleskot & Pacovsky, n.d.).

2.8.6 Statni podpora eSportu

Vétsina statd, respektive jejich sportovni svazy eSport neuznavaji jako oficialni sport.
Jsou tu ale i vyjimky jako napiiklad Spojené staty, Némecko, Cina, Rusko, Italie, Dansko,
Ukrajina nebo Jizni Korea, které kompetitivni hrani pocitacovych her jako sport uznavaji.

V Ceské republice, ani na Slovensku se zatim eSportu této vysady nedostalo. Tento
fakt je pravdépodobné jednim z diivodii nedostateéné podpory statu v oblasti videoherniho
prumyslu. Postrada systemati¢nost, ale také pracovniky kvalifikované pro praci v hernim
priamyslu, coZ je dano nedostatkem vysokoskolskych obord specializujicich se na tuto
problematiku. Poptavku po odbornicich v této oblasti se ¢aste¢né snazi uspokojit jiz
zminovany obor pocitatova grafika a vyvoj pocitacovych her, ktery se nabizi na
Matematicko-fyzikalni fakult¢ UK a je jediny svého druhu u nés. Jeho kapacity ani
oborové zaméteni v§ak nestaci trvalému ristu odvétvi (GDACZ, 2022).

Snahu o vétsi angazovanost statu do herniho odvétvi miizeme pozorovat u Asociace
¢eskych hernich vyvojairt GDACZ, kterd podporuje strategické projekty. Za vSechny bych
zminil:

e snahu o vznik projektu, ktery by zmapoval celé videoherni odvétvi, jeho dota¢ni
moznosti a propagaci,

e fesi otazku legislativy GDPR, smérnice o autorském pravu a ochrany mladistvych;

e Zzasazuje se o vytvoreni kreativniho centra, poskytujiciho dostate¢ny prostor pro
vzdélavaci aktivity hercich obort;

e na Ministerstvu pramyslu a obchodu prosadila vyzvu na podporu vyzkumu a

vyvoje novych technologickych feseni pti tvorbé pocitacovych her;
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o zapojila se do pfipravy Strategie rozvoje a podpory Kulturné kreativnich primyslt
a prosadila za¢lenéni oblasti Vyvoje pocitacovych her jako dulezitého odvétvi,
jehoz smérem bude podpora Ministerstva kultury ubirat v letech 2021 az 2030
(GDACZ, 2022).

2.9 ESport jako sport

Jedna z nejdiskutovangéjSich otazek souvisejicich s eSportem zni: Ize eSport opravdu
povazovat za sport? Podle mezinarodniho olympijského vyboru, ktery tuto problematiku
fesil viijnu 2017 je odpovéd ano. Toto tvrzeni komise doklada tvrzenim, ze se
profesionalni hraci eSportu pfipravuji a trénuji s intenzitou srovnatelnou s hraci tradi¢nich
sportd (10C, 2017).

Fakt, Ze se zatazeni eSportu mezi sporty nebere na lehkou vahu doklada také setkani
olympijského vyboru, které se uskuteénilo v Gervenci 2018 na eSports Foru ve Svycarském
meésté Lausanne, kde se jednalo o zafazeni eSportu do programu olympijskych her.
Oficialni rozhodnuti zatim nepadlo, byl v§ak sestaven vybor pro elektronické sporty, ktery
se touto problematikou zabyva. Je tak tedy mozné, Ze na olympijskych hrach budeme
zanedlouho moci sledovat i turnaje v eSportu, které zde budou mit své misto (10C, 2022).

Logicky se samoziejmé nabizi 1 otdzka, zdali je mozné povaZovat profesionalni hrace
pocitatovych her za sportovce. Po strance fyzické narocnosti tito hrac¢i samoziejmé
nedosahuji takové intenzity jako sportovci v tradi¢nich sportech, nelze ov§em opomenout,
ze se urcité svalové partie do jisté miry zapojuji i pfi hrani videoher. Pfinejmens$im
podobn¢ jako tfeba v Sachu. Za zminku stoji také fakt, ze eSport v podstaté neni v rozporu
s definici sportu, obsazenou v Zakonu ¢. 115/2001 Sh., ktery popisuje sport jako kazdou
formu télesné Cinnosti, ktera si prostfednictvim organizované i neorganizované ucasti
klade za cil harmonicky rozvoj télesné i psychické kondice, rozvoj spole¢enskych vztahi,
upeviovani zdravi a dosahovani sportovnich vykonu rekrea¢né nebo v soutézich vSech
tirovni, a to individuaIng nebo spoleéné (MSMT, 2019)

V odborné literatufe dnes dokonce nachdzime autory jako Martinkovd, Jirdskova,
Jirdsek, & Loland (2013), jejchz definice sportu relativné piesné koresponduje s obecnhym
popisem eSportu a zni takto: ,,Organizovand, pravidly se fidici soutéz, ve které je

porovnavano plnéni ukolt, které jsou spojeny se schopnostmi a dovednostmi sportovce.*
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Samotné hrani videoher je velice komplexni a sloZitou ¢innosti zahrnujici Sirokou
Skalu dovednosti. Absolutni koncentrace, bleskové reflexy a rozhodovani ve slozité situaci
¢i samotnd znalost hernich mechanismu a strategii patii mezi ty nejpodstatnéjsi dovednosti.
Tento fakt vyvraci obecné rozsiteny mytus o tom, Ze hrani videoher je pouze prazdna a

bezducha zabava (Game Academy, 2019).

2.10 ESport v dobé pandemie COVID-19

Sifici se pandemie koronaviru ukézala, Ze i tradiéni sport jakym je napiiklad
cyklistika je moZzné za danych okolnosti provozovat ve virtudlnim prostredi. (Wilson,
2020). Béhem prvnich tfi vikendd v cervenci 2020 byly dokonce organizovany
profesionalni zavody muzi a Zen jako soucast virtualnich etap Tour de France (TOUR de
france, n.d.). Cely zavod bylo mozné absolvovat skrze virtualni rozhrani aplikace ZWIFT.
Tu si mizeme piedstavit jako pocitacovou hru, ve které je kazdy cyklista zastoupen svym
vice ¢i méné¢ podobnym virtudlnim avatarem. Jezdec pak mlze zdvod absolvovat klidné i
doma na svém kole, specialné upraveném pro potieby aplikace.

Kwvli pandemii koronaviru ptesla na online format také formule 1, ktera v roce 2021

predstavila sviij koncept Virtual Grand Prix Formule 1 (F1, 2021).
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3 CILE

Teoretickd Cast této prace si klade za cil seznamit ¢tenafe se strukturou a hierarchii,
ale také struénou historii a sou¢asnym stavem Ceské, a i globalni eSportove scény.

Stézejni pro tuto praci je vSak praktickda Cast, jejiz cilem je ziskat co mozna
nejdetailngjsi informace tykajici se ¢eského eSportu a to prostfednictvim rozhovord se
tremi aktéry pohybujicimi se v tomto prostfedi. Nasledné tato subjektivni data zpracovat,

analyzovat a prezentovat ve vysledkové ¢asti.

3.1 Hlavni cil

Jako hlavni cil jsem si stanovil popsat aktudlni stav a definovat zmény a procesy,

které v eSportu béhem sv¢é kariéry vybrani aktéfi zaznamenali.

3.2 Vyzkumné otazky

3.2.1 Hlavni vyzkumné otazka

Jak vnimaji vybrani aktéti Ceského eSportu proces profesionalizace a

komercionalizace této discipliny?

3.3 Vedlejsi vyzkumna otazka

1. Do jaké miry se dle vybranych aktérti eSportu stalo jejich povolani plnohodnotnou
profesi?

2. Jaké specifika dle vybranych aktérti eSportu skyta prace v eSportovém prostredi?
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4 METODIKA

Prakticka Cast, ktera je pro tuto praci stézejni je zalozena na kvalitativnim vyzkumu,
mezi jehoz metody patii mimo jiné také rozhovory a nasledna analyza dat (Hendl, 2005).
Data pro tento vyzkum byla ziskdna prostfednictvim polostrukturovanych rozhovort se
tfemi aktéry Ceské eSportové scény. Tato metoda skytd moznost ménit &i dopliiovat otazky,
které ma tazatel pfedem piipravené a zaroven eliminuje nedostatky strukturovaného ¢i
nestrukturovaného rozhovoru (Ochrana, 2019). Pfi feseni vyzkumnych otazek jsem tedy
vychéazel predev§Sim zrozhovori témito tifemi aktéry. Konkrétné se jednalo cleny
eSportové organizace Entropiq, kterd vznikla za¢atkem roku 2020.

e Prvnirespondent je profesionalnim hra¢em hry PUBG, ktery v organizaci Entropiq
piisobi od jejiho vzniku a pro potieby této prace bude oznacen kodem HRAC 1.

e Druhy dotazovany je také profesiondlni hra¢, ovSsem ve hie Valorant, ktery
V organizaci piisobi od listopadu roku 2020 a ponese oznaéeni HRAC 2.

e Tteti a také posledni respondent ma nespecifikovanou pozici. Je vSak jednim ze
zakladajicich ¢lent organizace Entropiq a naplii jeho prace zahrnuje Siroké
spektrum aktivit véetné¢ komunikace s partnery, spravu urCité sekce webovych
stranek, nabor talentl a jiné. Proto bude v radmci této prace oznacen jako

UNIVERZAL.

Respondenti byli vybrani tak, aby se nejednalo pouze o hrace. Proto byl zejména tieti
nechal mé tak nahlédnout do této slozité struktury 1 jinou nez pouze hrac¢skou optikou.

Cely kvalitativni vyzkum byl realizovan prostfednictvim polostrukturovanych
rozhovort vedenych s aktéry ceské eSportové scény. Respondenti byli dotazovani na 16
otevienych otazek, jejichz pofadi se ménilo na zéklad¢ priibéhu rozhovoru, protoze
mnohdy respondent sam zodpovédél jesté nepolozenou otazku, coz byl vitany jev, jelikoz
mym cilem bylo, aby se respondent o tématu rozpovidal co moZna nejvice a dotkl se tak
témat, ktera zprvu nemusela byt planovanou soucasti rozhovoru.

HRAC 1 a HRAC 2 byli kontaktovani prostfednictvim socialnich siti, a to po
predchozi intervenci tietiho respondenta, tedy UNIVERZALA, kterého jsem kontaktoval

telefonicky, a ktery je mym dlouholetym kamarddem. Nasledn€ probihala korespondence
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s kazdym respondentem zvlast’ prostfednictvim socialnich siti. \ této korespondenci jsme
stanovili konkrétni termin a ¢as rozhovoru.

Tyto rozhovory probihaly v online prostiedi, coz preferovali i samotni respondenti
pro kter¢ byla tato forma mnohem komfortnéjsi pfedevsim casovych duvodu. K realizaci
rozhovort jsem respondentiim navrhnul program Skype, ktery skytd moZnost videohovoru
a je pomérn¢ rozsifeny. S timto navrhem bez vyhrad souhlasil kazdy respondent. VSechny
rozhovory trvaly piiblizné 30 minut a jejich audiozaznam byl nahravan na diktafon v meém
mobilnim telefonu. Po audiovizualni strance byli respondenti skvéle vybaveni a orientace

V programu Skype jim necinila sebemensi problém.

Etické aspekty vyzkumu

Neméli bychom také opomenout etické zasady a nalezitosti kvalitativniho rozhovoru,
které¢ by mély byt ze strany vyzkumnika dodrzovany. Jednéd se piedevSim o zajiSténi
anonymity respondentll, které je dosazeno absenci informaci, jez by mohly sméfovat
k identifikaci respondentti (Ochrana, 2019). Na zac¢atku rozhovoru byl téz kazdy ucastnik
zvlast dotazovan, zdali rozhovor poskytuje dobrovolné a zdali mize byt nahrdvan. Ve

vSech ptipadech pak byla odpoveéd’ kladna.

Analyza dat

Pro snadng;jsi praci s daty byly vSechny rozhovory dle z4sad kvalitativniho vyzkumu
provadéného metodou polostrukturovanych rozhovori ptepsany do pisemné elektronické
podoby. Déle probihala jejich organizace a tfidéni. Pro toto tfidéni byla pouzita metoda
vytvareni trst, ktera spociva v usporadani ziskanych dat do okruhti na zékladé jejich
podobnosti (Ochrana, 2019). Tyto relativné siroké okruhy pak byly hierarchicky ¢lenény
na uzsi témata dle relevance pro zodpovézeni vyzkumnych otdzek a miry zastoupeni
v rozhovorech. Jako Siroké tematické okruhy, jsem stanovil profesionalizaci a
komercionalizaci jakozto dvé hlavni témata vztahujici se k vyzkumné otdzce a dale
pozitivni a negativni vlivy eSportu, jako vedlejsi témata vztahujici se k vedlejSim
vyzkumnym otdzkdm. Z téchto témat pak byla vydé€lena dil¢i podtémata. Toto ¢lenéni je

ilustrovano v nasledujici vysledkové ¢asti.
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5 VYSLEDKY

5.1 Profesionalizace odvétvi eSport

Zcela zasadni oblasti vysledkové c¢asti v kontextu celé prace, ale zejména
zodpovézeni hlavni vyzkumné otazky je Ctenati zprostiedkovat pohled tcastniki vyzkumu
na proces profesionalizace ¢eského eSportového odvétvi. V této €asti jsem si vymezil
n¢kolik podoblasti, ke kterym se respondenti vyjadiovali a které tento proces

profesionalizace mohou ilustrovat.

5.1.1 Tvorba pracovnich pozic

V prvni fad¢ bych chtél zminit potencial tvorby pracovnich pozic vyplyvajici pravé
z profesionalizace tohoto odvétvi. I piesto, Ze tato oblast zprvu nebyla soucdsti mého
vyzkumu a vyplynula ¢isté nahodou z rozboru dat, zatazuji ji v této ¢asti na prvni misto,
protoze jsem stejné jako Jantulova (2005) ptesvédcen, Ze je pravé tvorba pracovnich mist
jednim ze zasadnich aspektli profesionalizace.

Napfi¢ vSemi rozhovory jsem zjistil, Ze organizace Entropiq generuje mnoho
pracovnich pozic, které se vice ¢i méné specializuji na oblast eSportu. Za vS§echny mohu
jmenovat napiiklad: samotni eSportovi hrac¢i a jejich kouci, mentalni kouc, influencer
koordinator, creative direktor nebo PR & social media konzultant, dale pak rtizni manazefi,
personalisté a mnoho dalsich. ,,Kdyz jsem piisel do Entropiq, tak mé piekvapilo, kolik lidi
se 0 tu orgu stara. Mame tam ¢lovéka, co se stara o PR, riizné managery, mentalniho kouce,

personalistku. Fakt spousta lidi, co se staraji o chod té organizace.“ (HRAC 1)

5.1.2 Institucionalizace

Jednim z pruvodnich jevii profesionalizace je dle Jantulové (2005) proces
institucionalizace a tim padem souvisi s hlavni vyzkumnou otazkou. V ramci rozhovori
s respondenty jsem zjist'oval, jaké instituce se v ¢eském eSportu nachézi a co je dle jejich

nazoru hlavni ¢innosti téchto instituci.
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UNIVERZAL je toho néazoru, 7e V posledni dekadé v deském eSportu vzniklo
nekolik asociaci sdruzujicich jak amatérské, tak profesionalni hrace ¢i tymy. Dle jeho slov
je smyslem téchto asociaci predev§im snaha o rozvoj a zvySovani povédomi o eSportu.

»Za poslednich 5, 10 let tady vzniklo nékolik zajimavych asociaci. Nejvétsi je asi
CAE (Cesk4 asociace esportu), kterd ma pod sebou jak riizné tymy, tak organizatory a je
vlastn¢ taky ¢lenem IESF (Mezinarodni eSportova federace). Ale jsou tu i dalsi. Treba
ESA. (eSportova studentska asociace) To je takovy unikat. Ta se vlastné snazi ud¢lat
takovou univerzitni ligu.” Na dotaz, jestli méji tyto organizace i jiny smysl, nez sdruzovat
hrace mi tento respondent odpovédél: ,,Obecné se asi snazi o popularitu eSportu, nebo
celkové o rozvoj.*

Ostatni respondenti potvrdili, Ze se v ¢eském eSportu vyskytuje né€kolik asociaci
Z nich oba dva dokazali jmenovat pouze jiz zminénou Ceskou asociaci esportu. ,,Vim, Ze
je v Cesku CAE, a ted’ka vznikla je$té jedna asociace, co jim konkuruje, ale nevzpomenu
si na jméno, ale vim Ze ma ve znaku taky lva a jmenuje se né&jak podobné jako

CAE.“ (HRAC 2)

5.1.3 Uroveri tymii u nas

Prvni podoblasti je zhodnoceni urovné eSportovych organizaci figurujicich v Ceské
republice, potazmo na Slovensku, a to prostfednictvim subjektivnich ndzorti vSech
dotazovanych aktéri tuzemské eSportové scény. V této Casti jsem predevSim zjiStoval
informace o fungovani a drovni organizace Entropiq, jejimz ¢lenem jsou vSichni tii
respondenti. Zaroven jsem se také zajimal o jejich osobni nebo i zprostiedkované
zkuSenosti s jinymi organizacemi, a to zejména proto, abych mohl Iépe demonstrovat tento
proces profesionalizace ke kterému podle Taylora (2012) v eSportovém prostiedi
Vv poslednich letech dochazi. Zprvu mé zajimalo, zdali dle respondentt v ¢esku vibec
muzeme hovofit o profesionalnich eSportovych organizacich a pfipadné v jaké mife jsou
zastoupeny.

Z rozhovort v podstaté¢ vyplynulo, Ze na tuzemské eSportové scéné se aktualné
pohybuji pfiblizné Ctyfi eSportové organizace, které by si dle nazoru respondentl
zaslouzily ptizvisko profesionalni, coz dokldda vyrok jednoho zrespondentt: ,,Za
profesionalni organizace se kromé nas (Entropiq) da brat urcit¢ Sampi, Sinners a jako profi.

organizace se tvaii 1 Ecolt. (HRAC 1) Na sloZeni prvni zminéné trojice organizaci se
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shodli vSichni i respondenti. Pouze citovany HRAC 1 tuto triddu doplnil o organizaci
Dynamo Ecolt. V§ichni dotazovani se viak nazorové shodli na tom, Ze se v Ceské republice
ale i na Slovensku donedavna o profesionalnich organizacich vibec nedalo mluvit, a i nyni
je dle jejich nézoru v ¢eském prostiedi velka pfevaha organizaci, které maji amatérsky
nebo poloprofesionalni charakter. ,,Jesté 5 let zpatky tady nebyla Zadna solidni organizace,
ktera by hrac¢tm nabidla slusné podminky, ale v poslednich letech se docela roztrhl pytel
se zajimavymi projekty a n¢kolik organizaci se zacind rysovat jako docela kvalitnich.
Véetnd tieba Ecolt. Jinak je ale v Ceskoslovensku vétsina t&ch mensich

organizaci.“ (UNIVERZAL)

5.1.4 Znaky profesionalni eSportove organizace

Cilem mych dalSich otdzek bylo zjistit ¢im se takovato profesionalni organizace
vyznacuje. Na tuto otazku meéli dotazovani pomérné jednotnou odpovéd, a sice, Ze
profesionalita téchto organizaci tkvi jak v celkovém pfistupu jejich ¢lend, tak v Sifi
personalu a Vv profesni rozmanitosti organizace. Takovou organizaci pak tvoii nejen
samotni hraci, ale i mnoho dalSich zaméstnancu, ktefi se staraji o chod celé organizace.
Jedna se naptiklad o managery, personalisty, trenéry, mentalni kouce ale také osoby, které¢
maji na starosti PR, web nebo reklamu a mnoho dalsich. Tento fakt doklada vyrok HRACE
2:,Kdyz jsem piiSel do Entropiq, tak mé piekvapilo, kolik lidi se o tu orgu stard. Mame
tam cloveka, co se stard o PR, rlizné managery, mentalniho kouce, personalistku. Fakt

spousta lidi, co se staraji o chod té organizace.*

5.1.5 Struktura profesionalni eSportove organizace

Z debaty s UNIVERZALEM, ktery ma ze své pozice potencial hovofit o vnitini
struktufe organizace Entropiq vyplynulo, Ze tuto, dle jeho slov profesionalni organizaci,
1ze rozdélit do dvou oblasti.

e Vrcholny management, kam patii naptiklad vykonny feditel, marketingovy feditel,
obchodni zéstupce, Ucetni, $éf datové analyzy atd. Dilezitou roli hraji také
influencer, koordinator a PR & social media konzultant, do jejichz kompetenci

spada napiiklad prezentace organizace, co se ty¢e hernich tymu a hracu, poskytuji
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rady a typy, jak by se mél hra¢, potazmo cely tym prezentovat zejména na
socialnich sitich.

e Druhou oblasti jsou tzv. herni sekce. Ty jsou zpravidla pojmenovany podle hernich
titulti, v nichz ¢lenové dané sekce soutézi. Napiiklad sekce FIFA, sekce NHL, nebo
sekce Counter Strike. Kazda sekce mtze mit rozdilny pocet ¢lenti v zavislosti na

poctu hraca, kteti konkrétni hru hraji, pfipadné na poctu ¢lenti realiza¢niho tymu.

Pro ilustraci zde uvedu vyrok HRACE 1: ,,Valorant (hra) se hraje 5V5, takze nase
sekce ma 5 respektive 6 hraci, ale jeden je nidhradnik a trenéra z Kanady, ale tfeba FIFA
(fotbalovy simulétor) se hraje 1v1, takze mé logicky jejich sekce min ¢lend. (HRAC 1)
Tento respondent také v rozhovoru uvedl, ze kazda sekce spada do kompetence urcitého
manazera, ktery vétSinou plni zarovei roli trenéra. ,,U vétSiny sekci je manazer zaroven
trenérem. My (tedy sekce Valorant) jsme snad jedini, kdo mé zvlast manazera a zv1ast
trenéra, nejspi§ proto, ze je z Kanady a komunikujeme snim ¢ist¢ v onlinu.
(HRAC 1) Dle slov UNIVERZALA lze vyse popsanou strukturu nalézt prakticky ve viech
profesiondlnich eSportovych organizacich. Lisi se pouze rozsah infrastruktury a mnozstvi
zaméstnancu specializujicich se na danou oblast chodu organizace, coz doklada vyrokem:
,» 1y nejlepsi organizace maji samoziejme uplné jiny rozpocet. Tim padem si mtizou dovolit
zastfeSovat vic tyma a platit vic lidi, ktefi se o né staraji. Taky maji Spickovy

marketing” (UNIVERZAL)

5.1.6 Poloprofesionalni a amatérské eSportové organizace

V dalsi ¢asti jsem se respondentii dotazoval, zda maji osobni ¢i zprosttedkované
zkuSenosti s jinymi organizacemi kromé& Entropiq a na pfipadné rozdily mezi nimi.
V jednom z rozhovortt HRAC 1 popisoval, jak fungovala organizace Exstatus v dobg, kdy
Vv ni jako hra¢ pusobil, tedy od roku 2015 do jejiho zaniku v roce 2018. Dle jeho nazoru
v dobé¢ jeho ptichodu fungovani organizace zajiSt'oval predev§im majitel, ktery mél Siroké
spektrum povinnosti, ale také tfi dalsi pracovnici, ktefi méli na starosti web, socidlni sité
nebo komunikaci s partnery.

Zprvu byl s fungovanim organizace relativné spokojen, a to i pfesto, ze jeho finan¢ni
ohodnoceni mélo spise symbolickou hodnotu, coz ptisuzoval hlavné tomu, ze to bylo jeho

prvni angazma, tedy absenci zkuSenosti s jinou organizaci, se kterou by mohl porovnavat.
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Také uvedl, Ze ke konci jeho piisobeni v Exstatusu se jiz o chod cele organizace staral
pouze majitel, a dokonce i ono symbolické finan¢ni ohodnoceni zcela pozbyval. Po zaniku
organizace Exstatus v roce 2018, kterou HRAC 1 piisuzuje $patné finanéni situaci majitele,
se tento hra¢ ocitnul bez angazma. Dalsi nabidka pfisla az se zalozenim jiz zminované
organizace Entropiq vroce 2020, kdy se stal jejim ¢lenem. Rozdil mezi témito
organizacemi ilustruje jeho vyrok: ,,Kdyz jsem pfiSel do Entropig, tak to byl nesrovnatelny
rozdil. V Exstatusu se o vSechno staral hlavné ten majitel a ze zacatku i par dalsich lidi,
ale nemé¢lo to zadnou uroven. Neméli jsme zadny kancl, komunikace taky nebyla nic moc
a o n¢jakém solidnim platu viibec nebyla fec¢. Pro penize jsem to ale nedélal. V té dobé
jsem jesté bydlel u rodi¢t a byl jsem rad, Ze mi proplati aspon cestovné na turnaje, ze se
nemusim starat o pfihlasky na turnaje atd. Podepsal jsem sice n¢jakou smlouvu, Ze se
stavam clenem Exstatusu, Ze mi budou proplacet cestdky a ze budu mit néjaky mésicni
plat, ale tim to haslo. V Entropiqu to bylo upln¢ jinak. Prvni si m¢ pozvali do Prahy do
nasSeho sidla na pohovor, kde jsem rovnou podepsal smlouvu, ktera byla fakt podrobna.
Celé to na mé puisobilo fakt profi a taky jsem citil jistou zodpovédnost, Ze jsem ¢lenem

takové orgy. Takze jsem zacal i vic trénovat, at’ podavam solidni vykony.“ (HRAC 1)

5.1.7 Vztah mezi éleny organizace a organizaci jako takovou

Dalsim pfedmétem mého zkoumani byl vztah respondent k eSportové organizaci,
jiz jsou €lenem, a to jak z pravniho, tak osobniho hlediska. Tento vztah totiz mize do jisté
miry determinovat onu profesionalitu eSportového odvétvi, nebo alespont hodnotit miru
profesionality organizace ve vztahu K jejim ¢lenim. Tento vztah totiz ¢aste¢né souvisi

s hlavni vyzkumnou otazkou.

Pravni vztah respondentu k organizaci

Podle UNIVERZALA se pfinejmensim v organizaci Entropiq objevuji vesmés dva
typy smluvniho vztahu. Tim prvnim je zaméstnanecky pomér, ktery se tyka piredevsim
managementu, a tim druhym je smlouva s OSVC, ktera se zase tyka pievazné hragskych
kontrakti a podle jeho nazoru je také nejvyhodnéjSim typem pravniho vztahu, at’ uz
Z pohledu hracée nebo z pohledu organizace. Mohou si diky tomuto vztahu 1épe nadefinovat
smluvni podminky a hra¢ také odvadi mensi pojistné nez v ptipad¢ pracovniho poméru.

,»VSichni nasi hraci jsou OSVC, tak to je ve vétSiné organizaci. Mlizeme si s kazdym
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hra¢em sepsat smlouvu na miru a taky se za né¢j odvadi mensi pojistné. Mdme samoziejmeé
1 zaméstnance. I ja jsem samoziejmé zaméestnanec a vlastné vét§ina managementu, aspon
co vim.“ (UNIVERZAL) V rozhovorech s obéma hraci mi pak bylo potvrzeno, Ze jsou
opravdu OSVC, a Ze smlouva, kterou pii piichodu do organizace podepisovali, byla
pomérné rozsahla a obsahovala Siroky vycet prav, ale i povinnosti spojenych s jejich
profesi. ,,Hned po pohovoru mi dali smlouvu at’ si ji v klidu pfectu a kdyztak je upozornim
na né&jaké nesrovnalosti. Protoze uz pfedtim jsme se bavili s jednim manaZerem o tom, jak
by méla ptiblizné vypadat. Resili jsme tieba cestovné, protoZe jsem z Moravy a do Prahy
to mam docela daleko. Ta smlouva méla mimochodem asi 20 stran ale vSechno bylo OK.

Takze jsem podepsal a stal se hra¢em Entropiq.“ (HRAC 2)

Osobni vztah respondentii k organizaci

Dalsi otazky, které jsem respondentiim pokladal, smétovaly na jejich osobni vztah
k organizaci a také atmosféru, ktera v ni panuje. V tomto ohledu mi HRAC 1 sdélil, Ze se
citi opravdu hrdy, Ze je soucasti takto prestizni organizace a Ze obzvlasté ze zacatku citil
velkou zodpovédnost za svoje vykony, ktera ale casem opadla. K atmosféie v vyjadril tak,
Ze na pracovisti panuje pozitivni ndlada, a tedy i atmosféra je veskrze pozitivni. ,,J4 mam
k Entropiqu rozhodné pozitivni vztah. Jsem vdécny, ze midzu byt soucasti dost mozna
nejprestiznéji organizace v Ceskoslovensku a na za¢atku jsem citil i docela velkou
zodpovédnost, ale casem, jak jsme zacali trénovat a podali néjaké prvni solidni vysledky,
tak nejistota zacala opadavat. Urcité tomu tako pomohlo, Ze jsem se zacal bydlet v Praze,
tim padem jsme mohli trénovat v kanclu a vic jsem ty lidi poznal, coz souvisi s tvoji druhou
otazkou. Jaka je tam atmosféra? Atmosféra je urcit¢ super. Je pratelskd. Skoro bych ekl
az rodinna.“ (HRAC 1) Vsichni tfi respondenti se shodli na tom, Ze na pracovisti panuje
veskrze uvolnéna atmosféra a dobra nalada, ¢emuz podle UNIVERZALA zna¢né

dopomaha fakt, ze vétsina ¢lenti organizace jsou mladi lidé s podobnymi zajmy.

5.1.8 Trénink

Dalsi téma, na které jsem se respondentii dotazoval byl tréninkovy proces. U tohoto
tématu jsem se snazil jit co nejvice do hloubky tématu a snazil jsem se ziskat co
nejpodrobnéjsi popis a ptipadna specifika tréninkového procesu, protoze kvalitu a uroven

tréninku Ize chapat jako jakysi indikator profesionality organizace, kterd souvisi s hlavni
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vyzkumnou otdzkou. Zajimalo mé hlavné do jaké miry je trénink striktné stanoveny, jakou
formou probihd, ptipadné jestli mé trénink néjaka jina specifika. Tato pfipadna specifika
zase souvisi s vedlejsi vyzkumnou otazkou ¢islo 2: Jaka specifika dle vybranych aktéru
eSportu skyta prace v eSportovém prostiedi?

Z rozhovori s hraci jsem zjistil, Ze maji stanovenou minimalni kvotu odehraného
herniho Casu v dané hie. Ta byva u vsSech hracu priblizné stejnd. Muze se vSak liSit
v zavislosti na typu hry, kterou dany hra¢ hraje, nebo na obdobi, kdy je hra¢ bud’to ve
standardnim tréninkovém vytiZzeni v obdobi mimo sezénu velkych turnajti, nebo naopak
obdobi pred velkymi turnaji, které se vyznacuje prodlouzenim doby potiebné pro trénink.
,Konkrétn€ u nas je to minimum 20 hodin tydné, ale vétSinou je to o dost vic, nedokazu ti
ted’ pfesné fict kolik, ale v priméru hraju tak 6-7 hodin denné a pied vétSim turnajem
klidné i 10 hodin denné.“ (HRAC 2) Tyto hodnoty jsou velice jednoduse dohledatelné, a
to diky datiim, které zaznamenava dana hra o vasi aktivité a které jsou zpravidla volné
dostupné pro kohokoli, kdo se pohybuje v rozhrani dané hry. Kontrola tréninku tedy
probihé velice jednoduse. HRAC 1 viak tvrdi, Ze hra¢i v drtivé vétsing trénuji z vlastni
iniciativy 1 n€kolik hodin denn¢ nad ramec tohoto minima (viz. ptfedchozi citace) a proto
ma tato minimdalni ¢asova dotace pro trénink spise symbolicky charakter.

HRAC 1 také dodava ,,Ze zagatku né&jaké kontrola probihala. Museli jsme ukazovat
kolik médme nahrano weekly (tydné€), ale postupem casu, kdyz vidé€li Ze trénujeme, tak uz
tolik ne.“ Dle jeho slov ale kontrola neni podstatnou soucasti tréninkového procesu,
protoze na pracovisti panuje pozitivni atmosféra a vzajemna divéra mezi hraci a vedenim

organizace.

Bootcamp

Z rozhovoru s HRACEM 1 jsem se téz dozvédél, Zze v ramci tréninku jsou povinni
minimalné jednou do tydne absolvovat tzv. bootcamp. Ten dle jeho slov spociva ve
spolecném tréninku vSech hraci daného tymu v jedné mistnosti, které se fikd gaming room.
Ugelem takového bootcampu je utuZeni vztaht v tymu, které v online prostiedi mohou do
jisté miry uvadat, ale take zde s trenérem detailné rozebiraji odehrané zapasy, nebo
stanovuji taktiku. Také je zde dle jeho slov dobré zazemi, kde se nemusi starat o ptipravu
jidla a také dostatek suplementi podporujicich herni vykon. ,,Co se ale v nejlepSich
eSportovych tymech bézn¢ dé€la, ale u nés je to docela rare (vzacné) jsou bootcampy. To

bych fekl Ze je takové specifikum u nas v Entropiqu, ale vlastné na celé ¢eskoslovenskeé
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scéné. Jde vlastné o to, Ze se minimaln¢ jednou do tydne, to mame ve smlouve, musime
sejit spolu v jedné mistnosti a hrat jako tym. Je to takova gaming room (herni mistnost),
kde mame 4 poéitace, pro kazdého z tymu a hrajeme spolu. Je to fajn, protoze se s klukama
potkam osobné a vlastn€ kazdou nasi hru sleduje trenér, a pak ji rozebirdme. Rozebirame
rizné chyby, taktiky atd. My ale vétSinou bootcampujem mnohem vic protoze v kanclu
méme super zazemi. Lidi, co nAm vaii, mame tam zasobu energet’dkii a tak.“ (HRAC 1)
Stejné moznosti ma i HRAC 2, ten viak jesté studuje, a protoZe je pro n&j obtizné skloubit
prezenéni studium s tréninkem, tak trénuje prevazné z domova. Proto tyto prostory
vyuziva pouze jednou tydné, kdy dle smlouvy bootcamp musi absolvovat. ,,Sice mam taky
full time podminky (plny tvazek), ale protoze jest¢ studuju, tak trénuju v ..., kde bydli
rodi¢e a kde zaroven studuju.” (HRAC 2) Toto specifikum eSportu zde uvadim také proto,

ze souvisi s vedlejsi vyzkumnou otdzkou ¢islo 2.

5.1.9 Motivace k hrani videoher

V této Casti se miij vyzkum zaméfil na motivaci vybranych aktéri eSportu setrvat
v tomto odvétvi, ale také na jejich prvotni motivy k hrani her obecné. Podle HRACE 1 je
obvyklé, Ze vétSina profesionalnich hraca zacinala hrat videohry uz v Utlém a postupnym
vyvojem se vypracovala na profesiondlni troven. Nejdiive jsem se tedy respondentl
dotazoval, kdy zacali hrat videohry. JelikoZ v€kovy rozdil mezi vSemi tfemi respondenty
neni nijak markantni, nebylo pro mé piekvapenim, ze vSichni za¢inali hrat, nebo jinym
zpisobem konzumovat videohry na ptfelomu mladsiho a starSiho Skolniho véku tedy
ptiblizné od 10-12 let. Ma dalsi otazka pak logicky smétovala k tomu, co je motivovalo
k hrani her v détstvi a pro¢ se vénuji eSportu dnes.

Zjistil jsem, ze u dotazovanych hra¢t se motivace k hrani her v détstvi od motivace
k profesionalnimu hrani do zna¢né miry li$i. Zatimco v détstvi hrali videohry vyhradné pro
zdbavu €1 odreagovéani, v pribéhu dospivani zafinala motivace k hrani ptebirat
kompetitivni charakter. ,,Ja jsem hry zacal hrat cca od 10 let. Méli jsme s brachou jeden
PC, takze jsme se na ném stiidali, ale kdyZ jsem zrovna nehral tak jsem se stejné dival jak
hraje, protoze nas to neskute¢né bavilo. Potom na stfedni uz to bylo spi$ o prestizi, cht¢l
jsem byt nejlepsi a taky jsem tomu vénoval dost ¢asu.“ (HRAC 1) Podobny piistup k hrani
mi prezentoval i HRAC 2, ktera fika: ,,Ja jsem zadinal nékdy v 5-6 tiidé. S klukama ze

zakladky jsme hraly hrtizné hry ve $kole jen tak pro zabavu. O nic neslo, ale pak jsem zacal
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hrat CSko (hra) a to mé hodné& chytlo, zacal jsem sledovat profi hrace a hned jsem védél,
ze to chci délat, takze jsem zacal hodné hrat a ten faktor zdbavy tam uz samoziejmeé nebyl
takovy, protoze kdyz se chces zlepSovat, tak vlastné pilujes skills (dovednosti) coz je

docela stereotyp.*

5.1.10 Motivace k profesionalnimu hrani

Z rozhovorl s témito hracdi téz vyplynulo, ze motivace k tréninku, ma pro tyto
respondenty ponékud fadni charakter. HRAC 1 uvedl Ze pii tréninku pro n&j hrani &asto
zcela postrada aspekt zabavy a jedné se tak dle jeho slov pouze o stereotypni ¢innost
s piedpokladanym vysledkem. Vyjimku pro né&j pak tvoii offline turnaje, které skytaji
moznost zahrat si pred Zivym publikem a zpravidla maji vySsi prestiZ a pricepool (finan¢ni
odménu) nez online turnaje coz doklada jeho vyrok ,,J4 hraju rad pted plnou halou, je to
vetsi adrenalin. VSichni t€ vidi a citi$ ten feedback (zpétna vazba) od fanouskt. Navic se
na offline eventech (udalostech) ¢asto hraje o sluiné penize. Naptiklad na MCR 2020 se
hralo myslim o0 100 000 korun a my jakozto vitézové jsme dostali 60 000 korun.*

HRAC 2, ktery ale, nutno podotknout na profesionalni urovni nehraje takovou dobu
neni v tomto ohledu tak skepticky, a i trénink pro néj piedstavuje urcitou formou zabavy.
Jak ale uvadi ,,Turnaje jsou pro mé samoziejmée vzdycky nejvic, ale mame ted’ skvélou
partu a na tréninku byva dobra atmosféra. Navic kdyz se ndm povede néjaka dobra akce
tak je to vzdycky super.“ Oba hraci vSak uvedli, ze jejich hlavni motivaci neni vidina
finan¢niho zisku, jak by se mohlo zdat, ale spiSe snaha dosahnout uspéchu coz doklada
vyrok HRACE 1: , Penize jsou sice fajn, ale mé& jde hlavné o to byt co nejlepsi a dosahnout
Vv eSportu néjakych uspéchii. Né Ze bych uz néceho nedosahl, ale vzdycky je kam se

posouvat, ale v nabité konkurenci je to ¢im dal t€z8i.*

5.2 Komercionalizace eSportového prostredi

Dalsi zésadni oblasti mého zkoumani ve vztahu k zodpovézeni hlavni vyzkumné
otazky je popis procesu komercionalizace Ceského eSportového prostiedi z pohledu
dotazovanych. V této ¢asti jsem se respondentt ptal, jestli viibec nékdy v prib&hu svého
pusobeni v eSportovém prostiedi zaznamenali néjaké zmény, tykajici se této problematiky,

tedy problematiky komercionalizace tohoto odvétvi. A pokud ano, tak jak by tyto zmény
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popsali. Nejprve jsem se vSak ujistil, ze respondenti tomuto terminu rozumi v celé jeho Sifi.
K tomuto ucelu jsem pouzil definice od Frice et al. (2016), ktefi komercionalizaci chapou
jako Sifeni podnikatelskych aktivit s cilem maximalizace zisku v organizacich obc¢anské
spoleCnosti a podfizovani se pravidlim trzniho sektoru tam, kde diive pievladaly
altruistické motivy.

V obecné roving se k této problematice nejobsahleji vyjadiil UNIVERZAL, ten
nahliZi na celou problematiku z Sir§i perspektivy nez ostatni respondenti a je toho nazoru,
ze v pocatku vyvoje eSportového odvétvi byli zejména hraci, ale i prvni organizatofi
turnaji ptipadné jinych akci motivovani mnohem méné vidinou zisku, ale spiSe snahou o
sdruzovani lidi s podobnym zajmem a snahou o zviditelnéni tohoto odvétvi. ,,Ze zacatku
vubec neslo o penize. Prvni lanky (udalosti, kde se seslo n€kolik lidi, ktefi hrali videohry)
se délaly jen pro zabavu. Prosté se parta kamaradi domluvila, Ze se sejdou v n¢jaké herné
nebo u nékoho doma, ptinesli si PC a do rana hrali.“ (UNIVERZAL) Dle jeho nazoru viak
byla komercionalizace a s ni souvisejici profesionalizace piirozeny a nevyhnutelny proces,
ktery zapticinila vzristajici obliba videoher. Tato popularita podle jeho ndzoru ptildkala
mnozstvi sponzori a také zvySila povédomi o eSportu v Siroké vetejnosti. ,,Kdyz se
podivas na statistiky, jak v prab&hu deseti, dvaceti let rostl prodej her a sledovanost turnaju,
tak je jasné, Ze to logicky muselo pfilakat sponzory. I tieba sponzory, ktefi s eSportem
nemaji na prvni pohled nic spole¢ného. Ttreba BMW nebo RedBull... Obrovsky boom byl,
kdyz pfiSel na scénu Twitch (platforma pro zivé vysilani), ktery eSport totalné vystielil a
lidi o tom zacali vic mluvit, zacaly se potfadat velké turnaje a obecné to Slo hrozné
nahoru.“ (UNIVERZAL)

Zbyli dva respondenti na proces komercializace nahlizi pon¢kud uzsi optikou.
Vnimaji zejména rist finan¢nich odmén plynoucich z turnaja, ale také zviditelnéni eSportu
v masovych médiich. ,,Ja tu komerci vnimadm hlavné skrz turnaje. Diiv byl pricepool
(financni odmeéna) v fadech jednotek tisich korun a dnes se hraje 1 tfeba o
statisice.“ (HRAC 1) HRAC 2 dodéva: ,,eSport se v poslednich letech rozhodné zviditelnil,

tim padem se v ném pohybujou i uplné jiné penize nez kdysi.,

5.2.1 Prijmy z eSportu

Proces komercionalizace také nepiimo ovlivituje piijmy plynouci z tohoto odvétvi,
a to nejen piijmy hraci a ostatnich pracovnikli eSportovych organizaci, ale i pfijmy

sponzoru, piipadné organizatoru eSportovych akci (Wu, 2019).
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V ramci vysledkové Casti jsem se vSak zaméfil vyhradné na pifijmy organizace
Entropiq, dale pak piijmy konkrétnich hrac, potazmo UNIVERZALA, nebot jsem pro to

V ramci rozhovoru ziskal nalezita data.

Piijmy organizace Entropiq

Prvnim podoblasti, na kterou jsem se v ramci piijmu z eSportu zaméfil, jsou piijmy
organizace Entropig. V tomto sméru mi byl ndpomocen zejména UNIVERZAL, ktery ma
ze své pozice vetsi prehled o prijmech, které organizace generuje nez zbyli dva hraci.

Z rozhovoru s timto respondentem vyplynulo, ze primarnim zdrojem pfijmu pro tuto
organizaci je sponzoring. Tento respondent také podotkl, Ze eSportové organizace dnes
nepodporuji pouze endemitni partnefi jako napiiklad vyrobci herniho vybaveni nebo
spole¢nosti pohybujici se v IT sektoru, ale miZeme zde vidét i Sirokou $kalu znacek ¢i
spole¢nosti, které s eSportem maji na prvni pohled jen velice malo spole¢ného. To doklada
jeho vyrok: ,,Nedavno jsme navazali partnerstvi s Pumou, kterd nam déla merch, coz je
vlastné dal$i zdroj ptijmid. Mame tfeba tricka, mikiny, obaly na mobil, hrnky, vSechno
samoziejmé s naSim logem. TakZe z e-shopu taky néco trhneme, ale zcela zasadni je ten
sponzoring, bez toho by ostatné nemohla fungovat snad zadna profi orga. (UNIVERZAL)
Tento fakt predstavuje dalsi dulezity zdroj ptijmi, ktery zaroven funguje jako propagace
znacky a tim je prodej produktt na e-shopu. V neposledni fadé pak ptijmy organizace tvoii
vytézky z turnaji nebo jinych akci. Tento zdroj pfijmi je vSak velice proménlivy a odviji
se od uspécht hraci na turnajich, kdy zpravidla urcité procento z financni odmény za
umisténi sméfuje organizaci a zbytek si ponechd hrac, nebo si jej rozdéli hraci rovnym
dilem mezi sebou, pokud se jedna o hru pro vice hra¢i. To doklada vyrok HRACE 2: , My
si vétSinou delime cely pricepool (penézni odménu) mezi sebou, respektive vsechny online
turnaje, kde se vétSinou nehraje o n¢jaké horentni sumy, tak ho dostavaji jen hraci, ale
mame i ve smlouvé, Ze pokud se jede tfeba nékde mimo republiku, na offline eventy (hraje
se pred zivym publikem), tak ¢ast z té vyhry, pokud né¢jaka je, jde organizaci. Oni ndm
vlastn€ na oplatku plati startovné, letenky, hotel atd. Takze je to takovy fair trade (férovy

obchod).*
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Piijmy hraci a ostatnich ¢lenii organizace Entropiq

Jednou ze zasadnich otazek pro muj vyzkum, a¢ ji Ize mozna povazovat za ponckud
osobni, bylo zjistit, do jaké miry se v CR da uzivit v prostiedi eSportu. Tato oblast je
dalezitd zejména pro zodpovézeni vedlejsi vyzkumné otazky cislo 1, ale souvisi i
s procesem komercionalizace odvétvi, a tudiz i s hlavni vyzkumnou otazkou. Je jasné, ze
pojem uzivit se mize byt vniman rozdiln€. Proto jsem se snazil sméfovat otdzku na
konkrétni ukazatel, ktery ma v této problematice dostate¢nou vypovidajici hodnotu a tim
je plat. Respondenty jsem s ohledem na jejich soukromi pfedem upozornil, ze mi tyto
informace nemusi sdé¢lovat. VSichni ale byli v tomto ohledu velice otevieni a neméli
problém sd¢lit mi alesponi pfiblizna ¢isla.

HRAC 1 uvedl: ,,Konkrétné ja beru néco pies 20 000 K& staly plat, ale pak mas
turnaje, kde se samoziejmée daji vyhrat daleko vétsi penize, ale to uz zalezi samoziejme na
nas. Jako urcité by se tim dalo uzivit, ale zalezi, jaké mas zivotni standardy.*

HRAC 2 mi pak sdélil, Ze se jeho plat blizi 15 000 K&. Posledni respondent, ktery
podotykam neni profesionalnim hrac¢em, ale zastava nespecifikovanou univerzalni funkci
prohlasil: ,,V eSportu se pohybuji opravdu velké penize a co se ty¢e mého ohodnoceni,
urCit¢ se pohybujeme viadu nékolika desitek tisic korun. Rozhodné si
nestézuju.“ (UNIVERZAL) Tyto vyroky dokladaji, Ze pfinejmensim v organizaci Entropiq
1ze dosahnout na relativné zajimavé financni ohodnoceni. Ov§em je na misté podotknout,
7e podle UNIVERZALA tento standard prozatim na &eské eSportové scéné splituje jen
hrstka organizaci.

Alternativni zdroje prijmi

Dal$im pfedmétem zkouméni byly pifipadné alternativni zdroje pifijmi. Dotazoval
jsem se tedy, jestli si hraci néjakym zptisobem piivydélavaji a piipadné jak. Oba hraci mi
sdélili, ze 1 pro profesiondlniho hrafe je zcela bézné ptivydélavat se na jiz zminéné
streamovaci platformé Twitch, kde se v zavislosti na jeho popularité odviji vyse jeho
ptijmu. Cim vice divaki stream sleduje, tim vic vzriista potencial pro piedplaceni nebo
ptispévku od divéka.

Také mi bylo sd€leno, ze u téchto profesionalnich hract, ktefi na Twitchi streamuji
videoobsah, a tudiz se stavaji streamery, je obvykla placena spoluprace s urc¢itou znackou.

Ta spociva v tom, ze streamer (hrac) propaguje produkt nebo sluzbu konkrétni znacky a ta
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mu na oplatku plati dohodnutou sumu. Vyse této sumy se samoziejmé pfimo umérna jeho
popularité a dosahu.

Dalsi v ¢esko-slovenském prostiedi obvyklejsi formou spolupréce je tzv. affiliate
spoluprace. Ta mad podobny princip jako béznad placena spoluprace s tim rozdilem, Ze
streamer uz nepropaguje primarn¢ produkt ¢i sluzbu, ale pfedevSim internetovy obchod,
jehoz prosttednictvim lze toto zbozi koupit. Streamer vétSinou od tohoto obchodu obdrzi
slevovy kod, ktery poskytne svym fanouskum, ktefi jej potom v daném e-shopu pouziji.
Obchod streamerovi na oplatku plati urcitou provizi z prodeje produkti, na néz byl jeho
slevovy kod uplatnén. HRAC 1 komentuje ptijmy u Twitche takto: ,, Kdyz sedtu ptispévky
od divaki a priddm k nim placené spoluprace, tak se mizu dostat na solidni ¢astku, ale na
piijmy z Twitche se neda spoléhat, protoze je to pokazdé jiné. Zalezi kolik lidi t& sleduje,
jak dobfe hrajes atd. Nékdy se stane, Ze za cely den streamovani vydélam par drobnych,
ale pak pfijde frajer a da mi donate (dar) tfeba 20 eur. M¢ to pak namotivuje, zacnu lip hrat
a donaty (dary) se jen hrnou.* Z tohoto vyroku vyplyva, ze ptijmy ze streamovani mohou
byt velice proménlivé. 1 presto jsem se ale pokusil zjistit alespont pfiblizny pomér mezi
platem hrace z eSportové organizace a jeho piijmy z Twitche. Vyse citovany HRAC 1,
ktery mé zaroven na ceské poméry relativné Gsp&$ny kanal na Twitchi mi sdélil: ,,Bude to
asi tak 50 na 50, ale je to fakt tézké to takhle urcit, protoze z Twitche je to fakt random
(ndhodné).“ HRAC 2 pak tvrdil, Ze jeho piijmy tvoii z 90 % jeho plat, jakozto hrace a
zbytek pokryva Twitch. Tento minoritni podil v§ak pfisuzuje tomu, Ze se streamovanim
zacal teprve nedavno a nema tak dostateCnou fanouskovskou zékladnu. ,,Ja jsem zacal
streamovat az kdyz jsem pfisSel do Entropiqu, takze nemam nijak velkou sledovanost a taky

Valorant (hra) je pomérné mladd a nema takovou funbase (fanouskovskou zékladnu).*

Materialni podpora ¢lent organizace Entropiq

Tento respondent také zminil o materialni podporu, poskytovanou eSportovou
organizaci, jiz je ¢lenem. ,,Ja jsem tifeba m¢l fakt starou zidli, tak jsem zazadal, jestli bych
mohl dostat novou, protoZze ve smluvnich podminkach je obsazeno, Ze pokud neméame
odpovidajici herni vybaventi, tak si o n¢j miizeme zazadat. Ja jsem tfeba dostal herni kieslo
DXRacer v hodnoté nékolika tisic. Vim ale, Ze spoluhrag, dostal tieba i herni PC.* (HRAC
2). Co se ty¢e materialni podpory, nemél bych rozhodn& opomenout ptispévek HRACE 1,
kterému organizace Entropiq dokonce zprostfedkovala bydleni v centru Prahy, predev§im

Z toho diivodu, ze jeho trvalé bydlisté je od Prahy vzdaleno ptes 200 km. ,,Entropiq mi
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vlastné plati byt v centru Prahy, protoze z domova to mam do Prahy ptes 200 km a diky
tomu vlastné muzu trénovat s klukama v kanclu a je to tak mnohem lepsi. Mame lepsi
vztahy, kdyZ se skoro denné potkavame, a i ten trénink ma jinou troven, kdyz hrajeme
v§ichni spolu.“ (HRAC 1) Tyto citace bych vsak doplnil 0 vyrok UNIVERZALA, ktery
podotyka: ,Neni to tak, Ze bychom kazdému, kdo si fekne platili byt v Praze. Je to hodné

individualni. Zalezi samoziejmé odkud ten hrac je, a jaky ma potencial atd.*

5.2.2 Néaklady organizace Entropiq

Piijmy organizace uz jsme si shrnuli v ptedchozim textu, a nyni je na misté zminit
také néklady organizace Entropig. V této oblasti jsem opét Cerpal pfedevs§im s rozhovoru
s UNIVERZALEM, ktery ma, jak jsem jiz zminil vzhledem ke své pozici nejvétsi
potencial hovotit o téchto vnitinich zalezitostech organizace. Tuto oblast jsem rozd¢lil do

dvou podoblasti.

Naklady spjate s ¢leny organizace

Jiz v ptedchozi podkapitole jsme mohli nalézt jisté ndklady organizace spjaté s hraci.
Konkrétné §lo o vySe zminéné zajisténi ubytovani pro nckteré hrace, které dle
UNIVERZALA ptedstavuje nemalou &ast nakladd. Dale pak o proplaceni cestovného, jak
na jiz zminovany bootcamp, tak na turnaje, s kterymi se poji néklady na startovné,
ubytovani ¢i stravovani v prib&éhu turnaje. Tyto slozky vSak tvofi minoritni podil
celkovych vydaji organizace. Tou hlavni jsou slozkou tykajici se hraci a ostatnich

pracovnikil jsou samoziejmé platy.

Ostatni naklady

Opomenout bychom neméli ani ndklady spojené se samotnym zalozenim a provozem
eSportové organizace. Z rozhovoru s UNIVERZALEM, ktery stél u zaloZeni organizace
Entropiq vyplynulo, Ze se néklady na zaloZeni vySplhaly do opravdu vysokych cisel.
Radové §lo o desitky miliént korun. Majoritni podil na této ¢astce mélo zajisténi prostor
pro sidlo celé organizace zahrnujici: kancelafe nebo tzv. gaming rooms (herni mistnosti)
vybavené $pickovymi hernimi pocitaci, kde hraci mohou trénovat. Cely objekt je navic

situovan v centru hlavniho mésta Prahy, coz v kontextu dne$nich cen nemovitosti
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V hlavnim mésté celkovou cenu jeSté navysuje. Dalsi polozkou, bylo vybaveni téchto

prostor kancelaiskym nabytkem.

5.2.3 Propagace

Jednim z hlavnich prosttedktt komercionalizace je podle Plska (2005) pravé
propagace, a tudiz toto téma souvisi i s hlavni vyzkumnou otazkou. V této ¢asti jsem sviij
vyzkum zaméfil hlavné zplisoby propagace znacky Entropiq a také na posouzeni urovné
propagace celého eSportového odvétvi u nds z pohledu respondentii. Dotazoval jsem se
tedy, jaké néstroje organizace Entropiq pfi propagaci pouziva a jak by vybrani aktéfi

eSportu zhodnotili celkovou uroven propagace eSportu v ¢eském prostiedi.

Propagace organizace Entropiq

Z rozhovorti jsem se dozvéd€l, Ze propagaci organizace zajiStuje Siroky tym
specialistl, kam se fadi naptiklad marketingovy specialista, PR & social media konzultant
nebo influencer koordinator, ktery cely proces propagace a utvareni povédomi o znacce
tidi. Propagace znacky probihd pfedevs§im na socidlnich sitich. Konkrétné se jedna o tyto
socialni sit¢é: Instagram, Facebook, Twitter, YouTube, TikTok, Discord a VKontakte. Na
téchto sitich se prezentuje Siroka skéla obsahu. Za vSechny mohu zminit dil¢i uspéchy
konkrétnich tymi, nové kontrakty s hraci nebo nové ¢leny organizace, prace konkrétnich
pracovniku, nebo vybrané ¢asti zdznami z utkani a mnoho dalSiho. Svym zplisobem se
tedy na propagaci podili i samotni hraci.

Zvlastni tlohu v propagaci znacky maji tzv. ambasadofi. Jednd se o popularni
osobnosti z jinych odvétvi nez z eSportu, ktefi své jméno propijcili znacce Entropigq.
Smyslem téchto ambasadori je pravé zvysit povédomi nejen o znacce Entropiq, ale i o
celém eSportovém odvétvi. ,,Entropiq se dostal na Spici tak rychle hlavné proto, Ze mame
ambasadory jako Murmadova nebo V1ad’u Smicera. Ti nam hodné pomohli popularizovat

znacku, ale i cely eSport u nas.“ (UNIVERZAL)

Celkova propagace eSportu
Jak jsem jiz piedeslal, v této oblasti se mtj vyzkum zaméfil na hodnoceni celkové
propagace eSportu u nas z pohledu respondentii. Zde budu ponékud stru¢ny, nebot’ vSichni

dotazovani dosli k podobnému zavéru a tedy, Ze propagace a povédomi o eSportu v Cesku
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a na Slovensku rapidné roste. Tento narist pfipisuji jakési generacni obméné, kdy ve
spoleCnosti zacind prevladat generace, ktera ma s hranim videoher né&jaké zkuSenosti.
»Myslim Si, Ze propagace eSportu je dostatecna. Samoziejm¢ mohla by byt i lepsi, ve
srovnani s eSportovymi velmocemi jako je tfeba Svédsko nebo USA, tak tam je to nékde
jinde. Ale kdyZ se podivam, jaké bylo povédomi o eSportu pted 10 lety a jaké je dnes, tak
je to skoro neuvéfitelné, kam jsme se dostali.“ (HRAC 2) Na otazku, ¢emu tento nardst
povédomi o eSportu pfipisuje mi tento respondent odpovedél: ,,Kdyz to feknu blbg, tak je
to tim, ze lidi, kteti hrani absolutné odsuzuji a nezajima je uz pomalu vymiraji a nastupuje
generace, ktera uz k tomu ma né&jaky vztah. Netikam, Ze je to dobie ale je to fakt.“ (HRAC

2)

5.3 Pozitivni vliv eSportu

Jednim z vedlejsich témat, kterému jsem v rozhovorech vénoval pozornost a které
byva ¢asto opomijeno byly pozitivni dopady eSportu nebo hrani videoher obecné. Toto
téma, stejné jako to nasledujici jsem zde zatadil zejména proto, Ze obsahuje rlizna specifika
spojena s timto odvétvim, ¢imz odpovida na vedlej$i vyzkumnou otazku ¢islo 2. V této
¢asti jsem se respondentti dotazoval, zdali jim eSport, potazmo hrani videoher obecné
,»héco dalo* a pokud ano co to bylo.

VSsichni respondenti uvedli, ze se jim diky hrani videoher zdsadné zlepsila anglictina,
zejména proto, ze vétSina her obsahuje vyhradné anglicky psany text a také proto, Ze je
v mnoha kompetitivnich hrach nutna komunikace se spoluhraci, kde se taktéz uplatiiuje
prevazné angli¢tina. HRAC 1 dodéava: , Konkrétné mé se urité hodné zlepsila angliGtina,
protoze bez komunikace to nejde, nebo jde, ale nikam se neposunes.“ HRAC 2 pak fika:
,»Vypichnul bych urcité anglictinu. Vlastné vSechny hry jsou v anglictin€ a pokud hrajes
v n¢jakém international (mezinarodnim) tymu tak musi§ komunikovat.*

UNIVERZAL a HRAC 1 jesté dodali, ze se diky eSportu, respektive ptisobeni
v organizaci Entropigq seznamili se spoustou zajimavych lidi a ze tato zkuSenost vedla
K jejich osobnostnimu ristu. HRAC 1 tento rist prezentuje takto: ,,Vzhledem k tomu, Ze
jsem se rozhodl prestéhovat od nasich do bytu v Praze, abych se mohl naplno vénovat
gamingu, tak jsem se musel osamostatnit. TakZe urcité bych zminil tu samostatnost a taky

odpovédnost a celkové si myslim, Ze to byl dobry krok a ze jsem jako osobnost rozhodné
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vyrostl. I co se ty¢e komunikace s lidmi, protoze jsem docela introvert, ale v Entropiqu
mame pofad né&jaké rozhovory a vté komunikaci jsem se urcit¢ hodné
zlepsil.“ UNIVERZAL také zmiiiuje moznost odreagovani, které mu hrani videoher

prinasi.

5.4 Negativni vliv eSportu

Jednou z vedlejsich oblasti, které jsem v ramci vyzkumu vénoval pozornost bylo
analyzovat jakeé negativni vlivy spjaté s eSportem respektive hranim videoher obecné
respondenti vnimaji. Toto téma, stejné jako to predchozi, tykajici se pozitivnich vlivi,
¢aste¢né odpovida na vedlejsi vyzkumnou otazku ¢islo 2. Vysledky, k nimZ jsem v rdmci

rozhovori doSel 1ze rozdélit do dvou podoblasti, které budu dale prezentovat.

5.4.1 Fyzicke zdravi

Napfi¢ vSemi rozhovory mi bylo sdéleno, Ze respondenti trpi piedev§im bolesti
chronického charakteru, a to v oblasti zad a krku. ,,M¢ boliva za krkem a m¢l jsem i
pomérné silné bolesti zad, ale ty jsou ted’ naStésti mensi. Diky tomu Ze chodime
k fizio.“ (HRAC 1). Konkrétné HRACI 2 byl také diagnostikovan syndrom karpalniho
tunelu, ktery dle Minkse et al. (2014) vznikd vlivem dlouhodobého, nadmérného a
jednostranného pretéZovani ruky a zapésti. UNIVERZAL mi zase sdélil, Ze ho diive palily
o¢i. Tento problém vSak dle jeho slov témét odeznél po tom, co zacal pouzivat tzv. gunnar
bryle, filtrujici modré svétlo. ,,Diiv mé hodné palily oci, protoze u PC travim opravdu
hodné ¢asu. Zkousel jsem rizné kapky, ale nic nepoméhalo. Az si vlastné kamos do préce
donesl gunnarky (bryle) a fekl mi, ze to filtruje modré svétlo z monitort a at’ to vyzkousim.

Tak jsem se je koupil a od té doby je to mnohem lepsi.*

Kompenzace negativnich fyziologickych vlivii

V ramci rozhovoru s HRACEM 1 jsem se také dozvédél, Ze povinnou souéasti jeho
tréninkového procesu je ndvstéva posilovny a fyzioterapeuta. V ramci posilovny se hraé
zamétuje zejména na komplexni cviky jako jsou mrtvé tahy, benchpress ¢i diepy. Trénink
tedy neni nijak zvlast’ orientovan na svalové partie, které jsou pro hrani stéZejni. Jinak

tomu ale u fyzioterapie, kde se dle jeho slov zamétuji prave na partie, které jsou pii hrani
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nejvice zatézovany, a to na oblast zapé&sti a prsti na rukou, dale pak na oblast kréni patefe
a zad obecné a v posledni fad¢ také na spravné drZzeni téla a sezeni. Vlivy téchto
kompenzacnich cviceni tento respondent hodnoti takto ,,V posilovné si fakt makneme. M¢
to tfeba az tak nevadi, protoze jsem diive aktivné sportoval, ale mdme v tymu hrace, ktefi
to UpIné nemusi. Pak taky chodime k fyzioterapeutce, a to je ale opravdu znat a vzdycky

se po tom citim mnohem lépe. Délame hodné cviky na zapésti a prsty, a taky na zada.*

5.4.2 Dalsi negativni vilivy

V této Casti jsem &erpal piedeviim z rozhovoru s HRACEM 1. Ten i pfesto Ze se
jedna o osobni zaleZitosti zacal z vlastni iniciativy hovofit o problémech v rodinnych
vztazich, které ptisuzuje pravé nadmérnému hrani videoher. Tento respondent mi sd¢lil,
7e jeho rodiCe, zejména pak otec Casto nechépali, jak muze travit tolik ¢asu hranim
videoher, a naopak vé€novat tak malo cCasu Skole. ,,Rodi¢e to zprvu nechapali.
Nepodporovali m¢ v gamingu. S otcem jsme se kvuli tomu hadali. Nedokazal pochopit
pro¢ porad hraju a co mé€ na tom bavi, coZ mu dneska uz nezazlivam, ale tehdy jsem
nechapal, co mu na tom tak vadi.“ Tento HRAC 1 pfisuzuje ono nepochopeni ze strany
rodi¢i a prarodic¢i tomu, Ze vyrastali v dobé, kdy jesté videohry nebyly popularni, a tudiz
s nimi nemaji Zadné zkusenosti. Hrani videoher proto povazuji je za nesmyslné traveni
volného Casu. ,,I s babickou jsem kviili tomu nemél zrovna nejlepsi vztahy. Vlastné celé je
to o tom Ze plus minus mtij ro¢nik byli ti prvni, ktefi zazili takovy ten boom v hernim svéte,
takze logicky star$i ro¢niky to absolutné nechapou. To je vlastné duvod, pro¢ jsem nem¢l
nic moc vztahy ani s dédou a s rodici.”

Tento respondent také dodava, Ze nejvice tyto neshody s rodi¢i gradovali v prabéhu
jeho studia na gymnaziu v obdobi, kdy se mu zhorsil prospéch. ,, Kdyz jsem chodil na
gympl, tak jsme s klukama ze tfidy zacali flakat Skolu a v podstaté jsme potad hrali CSko
(hra), co se pak dost podepsalo na zndmkach, a to uz otec nesnesl a na n¢kolik tydnu mi
zabavil PC.“ Z vyse uvedeného textu vyplyva, ze nadmérné hrani videoher miize zpasobit

neshody v rodiné nebo zhorseni prospéchu ve $kole.
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5.5 Slang

Poslednim vedlejsim tématem vysledkové Casti je specificky slang. Toto téma zprvu
nebylo pfedmétem mého zkoumdéni, avSak ze samotné podstaty polostrukturovanych
rozhovorti, které jsem pro vyzkum pouzil vyplyva, Ze otazky v prubéhu rozhovoru
muzeme upravovat a dopliiovat. Proto jsem se tedy ke konci rozhovort respondenta
dotazoval, zdali vnimaji n&jaka specifika v jejich jazyce a pokud ano tak jaka. Toto téma
jsem do vysledkové ¢asti zahrnul také proto, ze souvisi s druhou vedlejsi vyzkumnou
otazkou.

HRAC 1 mi pomémé pohotové a presné popsal specificky slang, ktery je dle jeho
slov v komunité hracu zcela bézny. Tento slang se podle néj vyznacuje mnoha anglicismy,
které byvaji astou vyuzivany ve zkratkach, dale pak riznymi vulgarismy a v neposledni
fad¢ tzv. memy které jsou z herniho hlediska nejcharakteristictéj$i pro streamovaci
platformu Twitch, ale také pro celou generaci Z. ,,Urcité¢ pouzivam hodn¢ anglickych slov,
ale tak to ma fekl bych kazdy gamer (hrac). Obecné ale gamingovy (herni) slang ma hodné
memiu a taky hodné zkratek jako tteba WTF, OMG, BTW, TBH. Vsak to zndS. Hodné to
jede na Twitchi. KdyZ se mi podafi n&jaky rare play, tak je hned cely chat zaspamovany
memama.“ Ostatni respondenti potvrdili, Ze se jejich jazyk také vyznacuje mnoha
anglicismy a zkratkami, avSak nepovazuji tato specifika za hracsky slang, nybrz za béznou
zpusob konverzace dnesni mladé generace.

Tento specificky jazyk, ktery HRAC 1 oznadil za hraésky slang se objevuje téméf ve
vSech citacich vysledkové ¢asti a vyznacuje se predev§sim mnoha anglicismy, které jsou
Castou vyuzivany ve zkratkach.

Nasledné mé zajimalo, jestli tento slang respondenti aplikuji i v béZzném hovoru
napfiklad s kamarady ¢i rodici na coz mi bylo vSemi respondenty potvrzeno ze do jisté
miry ano. HRAC 2 dokonce uvedl toto: ,,S mamkou se tak b&Zn& bavime, a dokonce i

babicka se zacina chytat.*
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6 DISKUZE

Odvétvi eSportu, respektive videoherniho primyslu v Ceské republice i ve svété
proslo zejména v posledni dekad¢ vyraznym rozvojem, a to ptedev§im v oblasti
sledovanosti a celkové popularity, ale i finan¢nich prostfedkd, které se do této sféry
investuji, coz potvrdili nejen respondenti. Elasri Ejjaberi et al. (2020), tento prudky narust
pfipisuje zejména rozvoji technologii. S timto naristem pak piirozené dochazi k procesu
komercionalizace eSportu (Seo, 2016). Z vyzkumu lze vyvodit, Ze tento proces vnimali i
samotni respondenti, a to ve dvou rovinach.

V obecné roving lze konstatovat, ze respondenti vnimali jiz zminény prudky nértst
popularity eSportu, potazmo videoher jako takovych a s nim spojeny pfichod velkych
spole¢nosti a znacek, které jsou ochotné do této sféry investovat.

V osobni roviné tito respondenti vnimali zejména nartst financnich prostfedkt
plynoucich z eSportu, ktery piipisovali jak zvySeni platt, tak vy$§im vyhram v turnajich
v§eho druhu, kterézto faktory vnima i Hittermann (2021) a dodava, ze diky rastovému
potencialu, ktery odvétvi videoher a eSportu skytd, se zde ¢im dal ¢astéji objevuji znacky,
které maji s touto oblasti na prvni pohled jen malo spole¢ného. Za v§echny mohu uvést
naptiklad automobilku BMW, nebo sportovni znacku Puma. Tuto tezi potvrdili také
osloveni respondenti, ktefi uvedli, ze organizace Entropiq navazala spolupraci mimo jiné
prave se znackou Puma.

Autro Summerley (2019) pak tvrdi, Ze ptichod téchto velkych znaéek a s nim spojena
komercionalizace odvétvi vyustila v nutnost pokryt nové vzniklé pracovni pozice
specializovanymi odborniky, coZ je v kone¢ném disledku jednen z hlavnich faktort
profesionalizace tohoto odvétvi. K tomuto zavéru jsem dosel 1 v rdmci mého vyzkumu, v
némZ mi samotni respondenti prezentovali celou fadu pozic vice ¢i mén€ zaméfenych na
oblast eSportu. Tato profesionalizace se vSak vyznacuje celou fadou dalSich ukazatela,
mezi n€Z pafi zhutnéni celkové infrastruktury tohoto odvétvi, vyznacujici se vznikem
asociaci a federaci sdruzujicich hrace a hajicich jejich zajmy, nebo vnikem profesiondlnich
eSportovych organizaci jako je naptiklad Entropiq ¢i Sampi, které zastit'uji rizné tymy.
Tyto tymy pak diky kvalitnimu a propracovanému tréninkovému procesu, ktery lze také
chépat jako indikator profesionalizace, dosahuji vysledkli i na Evropské urovni, ¢imz

reprezentuji nejen onu eSportovou organizaci, ale také Cesky eSport jako celek.
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U tréninkového procesu bych se jesté zastavil, nebot’ piinejmensim v prostiedi
eSportu rezonuje otdzka, zdali eSport opravdu lze povazovat za sport. Nazory na tuto
problematiku se rtizni. Respondenti jsou piesvédéeni o tom, Ze by v Ceské republice mél
byt eSport opravdu uznan za plnohodnotny sport. Argumentuji hlavné zminénym
tréninkovym procesem, ktery je dlouhodoby a svym zptsobem také velice intenzivni. Pfi
hrani videoher se samoziejmé nezapojuji velké svalové partie v takové miie, jako je tomu
u tradi¢nich sportt, ale nelze popfit, Ze K zapojeni jistych svalovych partii pfi hrani
videoher dochézi. Jedna se ptedev§im o svaly v oblasti hornich koncetin. Zejména pak
prstii na rukou. Respondenti dale argumentuji faktem, Ze naptiklad Sachy nebo Sipky jsou
uznany jako plnohodnotné sporty, pfi¢emz k jejich realizace také neni tieba velkych
fyzickych vykoni a stejné jako eSport vyzaduji spiSe vysokou miru soustfedéni.

Opomenout bychom neméli také negativni aspekty hrani videoher a at’ uz na fyzické
¢1 mentalni zdravi jedince. Mezi Casté negativni dopady na fyzické zdravi patii bolesti
Vv oblasti zad a krku, nebo syndrom karpalniho tunelu. Tyto problémy byly zminény jak
respondenty, tak autorem Lee et al. (2019), ktery je doplnil rovnéz o problémy se zrakem.

Z rozhovoru s jednim z respondentl ale také z vlastni zkuSenosti mohu fici, Ze
nadmérné hrani videoher, hraniici se zdvislosti vede k ¢astym neshodam s rodici ¢i
partnery. Tyto neshody jsou zplsobeny tim, Ze se hrani her stane absolutni prioritou, coz
mize vést az k zavislosti, ktera je dle Bussone et al. (2020) srovnatelna se zavislosti na
drogach ¢i vyhernich automatech.

Z rozhovort s respondenty rovnéz vyplynulo, Ze hrani videoher mtize rozvijet také
jazykové kompetence, piedevsim angli¢tinu, ktera je hlavnim jazykem videoher a kter¢ je
zapotiebi pouzit v ramci komunikace s ostatnimi hraci. V neposledni fad¢ tato ¢innost
hra¢im piindsi zébavu, odreagovani a uspokojeni, které je u profesiondlnich hract
nasobeno finanénim ohodnocenim.

Zaveérem bych chtél fict, Ze z analyzy ziskanych dat vyplynula cela fada témat, které
by mohla slouzit jako podklad pro dal§i vyzkumnou praci. Nutno ale podotknout Ze
prostfedi ¢eského eSportu je stale velmi mélo probaddano ¢emuz odpovida také nedostatek
Cesky psané literatury vtahujici se k tomuto témat. Proto jsem byl v této praci ¢asto nucen
vyuzivat cizojazycné zdroje. Informace Cerpané z téchto zdrojii jsem se snazil porovnavat
jak z vysledky vyzkumu, tak s vlastni zkuSenosti, aby nedochazelo ke zobeciovani ¢i

dokonce nepravdivému pojmenovani urcitych zkuSenosti.
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7 ZAVERY

Cilem bakalaiské prace bylo ziskat a zpracovat informace o celkovém vyvoji
Ceského prostiedi eSportu. Zaméfil jsem se na strukturu a hierarchii ¢eské eSportové scény,
ale pfedevsim na procesy profesionalizace a komercionalizace tohoto odvétvi tak, jak je
vnimaji vybrani aktéfi ¢eského eSportu, které byly stéZzejni pro zodpovézeni hlavni
vyzkumné otazky. Tito respondenti se na ¢eské eSportové scéné pohybuji fadu let a maji
tedy dostatek zkusenosti, aby mohli poskytnout relevantni informace o vyvoji v této oblasti.
eSportovych organizaci u Ceské republice, tedy organizace Entropiq, kterd ma na svém
konte fadu uspéchti jak na Ceské, tak na evropské eSportove scéné.
ziskané z kvalitativniho vyzkumu provadéného formou polostrukturovanych rozhovort se
tfemi respondenty.

Na zakladé informaci ziskanych v rozhovorech lze konstatovat, ze eSport v Ceské
republice prosel v posledni dekad¢ zasadnimi zménami. Od hernich aktivit motivovanych
predevsim zabavou a provozovanych ptevazné v domacim prostiedi az k organizovanemu
odvétvi, které zahrnuje celou tfadu subjektti, nezbytnych pro fungovani tohoto odvétvi,
mezi néz patii naptiklad spole¢nosti zabyvajici se vyvojem her, asociace jejichz cilem je
podpora hract a eSportu obecné, dale pak eSportové organizace jako napiiklad jiz zminény
Entropig.

Ve vztahu k hlavni vyzkumné otazce je tieba zduraznit, ze Cesky eSport aktualné
prochazi procesem komercionalizace, ktery lze dolozit hlavné mnoZstvim spole¢nosti a
sponzort, ktefi do tohoto odvétvi investuji coz vede ke zlepSeni pracovnich podminek a
vy$§imu finanénimu ohodnoceni a v konecném dusledku tyto faktory vyrazné ovliviiuji
proces profesionalizace tohoto odvétvi, ktery vyzaduje pokryti noveé vzniklych pracovnich
pozic v tomto odvétvi kvalifikovanymi odborniky a vytvaii tak noveé pracovni pozice.

Vsechny tyto zmény jsou vysledkem obrovského nardstu popularity videoher ve

spole¢nosti, ktery pfirozend vyustil ve vyrazny rozvoj eSportu v Ceské republice.
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8 SOUHRN

Tato prace mapuje prostiedi eSportu v Ceské republice, popsuje jeho vyvoj, aktualni
stav a nyn¢jsi trendy. PredevSim je ale tato pradce zaméfena na popis procesl, které
pozorovali vybrani aktéfi eSportu v pritbéhu jejich plisobeni v této sféfe. Zejména pak na
procesy komercionalizace a profesionalizace.
ziskané z kvalitativniho vyzkumu vedeného se tiemi aktéry Ceské eSportové scény formou

polostrukturovanych rozhovort.
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9 SUMMARY

This thesis surveys the area of eSport in the Czech Republic, describes its
development, the present situation and current trends. The thesis is primarily focused on
the description of processes observed by a few Czech eSport players in the course of their
active participation in this area. Above all the procese of of commercialisation and
professionalisation.

The focal point of the thesis is a survey of knowledge get from qualitative research

processed on the basis of half structured interviews with the three of Czech eSport players.
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