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Anotace

Hlavnim cilem ptedklddané bakalatské prace je analyza vybraného internetového portalu
pro ziva vysilani. Diraz je kladen na podrobny popis fenoménu live streamingu
Vv kontextu jeho nejvétSiho zastupitele, platformy Twitch.tv. Prace nejprve detailné
popisuje zakladni koncepty a funkce platformy v cel€ jeji Sifi. Autor se posléze vénuje na
zakladé zvolené metody stratifikaci zastoupenych tvlrct do tii archetypélnich kategorii.
Prace se zaobira ptedevSim otazkou interaktivity, ktera je pro live streaming stézejni a
definuje jej ve vSech jeho podobach. Na zaklad¢ toho je na strankach jednotlivych kapitol
interpretovan streaming coby uméleckd cinnost a platforma samotnd jako uméle

vytvoreny socialni prostor vhodny ke snadné sebeprezentaci.

Kli¢ova slova

interaktivita, twitch.tv, streaming, streamer, platforma, komunita, vysilani



Annotation

The main aim of this bachelor thesis is to analyze chosen live-streaming platform and the
term itself. Particular emphasis is focused on the description of Twitch.tv and its
functions. An important segment is the stratification of represented content creators into
three archetypal groups. The central element of this thesis is the aspect of interactivity,
which defines streaming in all of its forms. Based on this author tries to present streaming
as an artistic activity and the individual channels as an artificially created space suitable

for easy self-presentation.
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1. Uvod

Internetova kultura a nové interaktivni formy zabavy jsou jednou z aktudlnich otdzek
soucasnych kulturdlnich a medialnich studii. Novym fenoménem fadicim se do tohoto
spektra je i live streaming, koncept zZivych vysilani na internetu. Pfedkladana bakalarska
prace s nazvem Twitch: interaktivni dilna, kavarna ci billboard? se zabyva nejvétsi
platformou tohoto zanru a nabizi hned nékolik interpretaci @ moznych uhlt pohledu.

Prace se pokusi stru¢né nastinit historii zivych vysilani a jejich nésledné propojeni
s videohernim primyslem, se kterym jsou spjata dodnes. Rovnéz piedstavi historii vzniku
streamovacich platforem a zaméfi svoji pozornost na nejvétsi z nich, Twitch.tv. Déle
nabidne detailni pfedstaveni této platformy vcetn¢ jejich funkci a zdkladnich konceptt ¢i
principu. Opomenuta nebude ani monetizace platformy a hlavni komunikac¢ni prostiedky.

Posléze bude v praci predloZena stratifikace zékladnich archetypli zastoupenych
tvtrch. Hlavni roli v tomto rozdéleni budou hrét aspekty formy a obsahu. V rdmci tohoto
rozdéleni prace nabidne okrajové predstaveni fenoménu e-sportu neboli kompetitivniho
a organizovaného hrani videoher.

Jednou ze stézejnich otazek, které jsou v textu polozeny, je analyza platformy
Twtich.tv jako socidlniho prostoru. Prace se pokusi zmapovat hierarchii, kterd panuje na
jednotlivych kanalech a rovnéZ se zaméfi na roli kapitalu (ekonomického 1 symbolického)
Vv jednotlivych komunitach.

V zavérecné Casti se pak prace bude vénovat nahliZzeni na streaming jako na formu
uméleckého vyjadieni. Zaméii se pfedevSim na interaktivitu jako na stéZejni prvek celé
platformy. Svoji pozornost v§ak bude vénovat i videohie v celé jeji Sifi a pokusi se ji
klasifikovat coby umélecky artefakt. Na zavér se bude vénovat 1 osobam Streamera a

divéka, které se pokusi vV ramci zvolené teorie do estetické situace rovnéz zahrnout.



2. Vymezeni pojmu streaming

Pojem streaming v soucasné dob¢ oznacuje nejjednodussi formu sdileni audiovizualniho
obsahu na internetu. Streamovany obsah se rozdéluje do dvou zékladnich kategorii: video
na pozadani (video on demand) a pienos v realném case (live streaming, webcasting). Na
principu prvni zminéné kategorie funguji archivni weby s audiovizualnim obsahem,
jednim z nejzndméjsich je v soucasné dobé portdl Youtube spoleénosti Googlel.
Oblibenym fenoménem poslednich let je taktéz vznik filmovych ¢i seridlovych knihoven
typu Netflix ¢ HBO?, které rovnéz puisobi na zakladé konceptu ,,video on demand*.
Druhy zptisob, pfenos v realném cCase, je v soucasné dobé siln€ zastoupeny a ziskava na
popularit¢ predev§sim diky vybudovani stabilni internetové sit€¢ a ohromnému
technologickému pokroku v oblasti elektroniky®. V praxi se jedna o situaci, kdy jsou
multimedialni data recipientem stahovana ve stejny cas, kdy jsou na web nahrana
producentem®. Platformy pro zivé streamovany obsah, mezi jejichz hlavni piedstavitele
se mimo jiné fadi i Twitch.tv, zastupuji v této situaci roli streamovaciho serveru. Ten
funguje jakozto prostiednik, ktery piedava jednotliva data od vysilajiciho k divakovi.
Kazda z téchto platforem pak nabizi unikétni vizudlni styl a rastr doplitujicich funkci pro
ob¢ zucastnéné strany. Streamovani audiovizudlniho obsahu je v nyné&jsi spolecnosti
béznou zélezitosti. Technologie pro pienos v redlném case jsou snadno piistupné a
vyuzivaji je tak nejen velké spolecnosti ale i individualni uzivatelé internetu. Da se tak
s klidem fict, Ze se dostavame do kontaktu se streamovanym obsahem v podstaté kazdy
den. Za nartstem popularity tohoto fenoménu dozajista stoji i moznost okamzité zpétné
vazby a interakce recipienta s producentem obsahu, kterou se bude prace podrobng&ji

zabyvat.

1 FECHEYR LIPPENS, Andrew. A review of http Live Streaming. 2010. [online]. [Cit. 21.12.2020

]. Dostupné z: https://issuu.com/andruby/docs/http live streaming Str. 3

2 Tyto sluzby jsou obvykle oznacovany, jakoZto streamovaci platformy.

8 SMITH, P.B., Thomas, OBRIST, Marianna a WRIGHT, Peter. LiveStreaming Changes the (Vid
eo0) Games 2014. [online]. [Cit. 21.12.2020]. Dostupné z: https://doi.org/10.1145/2465958.246 9
71 Str. 131

4FECHEYR LIPPENS, Andrew. A review of http Live Streaming. 2010. [online]. [Cit. 21.12.2020]

Dostupné z: https://issuu.com/andruby/docs/http_live_streaming Str. 3.-4.
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2.1. Historie Zivych vysilani

Ackoliv byl prvni dolozeny pienos multimedialnich dat po pocitacové siti uskutecnén jiz
roku 1992, pojem ,,streaming“ se poprvé objevil az v souvislosti s paskovymi jednotkami,
zafizenimi pro zaznam dat na magnetické pasky, které disponuji piedevsim dlouhou
zivotnosti a nizkou vyrobni cenou. Tato zafizeni se v anglickém jazyce taktéz oznacuji
pravé terminem ,streamer”. Na pocatku devadesatych let 20. stoleti pouzila firma
Starlight Networks poprvé termin ,,streaming® pro piehravani audiovizualniho obsahu
metodou ,,video na pozadani“. Do té doby byl tento proces myln¢ oznacovan nepiesnym
spojenim ,,store and forward video*.® Dalsi krok uginila spole¢nost Real Networks, ktera
vroce 1995 prisla stakzvanym audio Streamingem (piehravanim zvukové stopy
v momenté, kdy jsou data stahovana)®. Tento pokrok sebou pfinesl i realnou moznost zivé
vysilat hudebni skladby ¢i celé koncerty, komentovana sportovni utkani nebo taktéz
rozhlasové hry.

V poslednim desetileti 20. stoleti byly streamované udalosti spiSe nevs$edni raritou
nez béznou praxi. Pocatkem 21. stoleti se vSak z on-line sdileni obsahu stala skv¢la
marketingova prilezitost pro fadu menSich 1 vétSich firem. Streaming se stal nastrojem,
ktery kombinuje audiovizualni charakter televizniho vysilani a interaktivni potencial
poskytovany rozrustajici se internetovou siti. Otevielo se tak kompletné nové obchodni
pole, které opét pocala vyuZivat spole¢nost RealNetworks’, kdyz do svéta vypustila
koncept placenych streamovacich sluzeb. Jednalo se o nabidku populdrni hudby od
tehdejSich znamych hudebnich vydavatelstvi, menSich videoher a posléze 1 vybranych
filmovych dél. Prvné se tak objevila metoda, kdy si zakaznik pravideln¢ predplaci odbér
¢i Clenstvi a je mu tak umoZnén snadny a pohodlny piistup ke streamovanému obsahu.

Po roce 2002 se zacina streaming na internetu sjednocovat pod univerzalni format videa

5 GELMAN, A.D.; HALFIN, S.; WILLINGER, W. "On buffer requirements for store-and-
forward video on demand service circuits" 1991 [online]. [Cit.22.12.2020] Dostupné z: doi:10.11
09/GLOCOM.1991.188525

6 Tamteéz
7 Dfive znama pod jménem Progressive Network
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softwaru Adobe Flash (dnes se jiz b&zn& pouziva rozsiten&jsi kodek HTMLS video)®.
Tato unifikace nahrala i pozdé&jsimu vzniku prvni vetejné streamovaci sité, YouTube. Ta
byla oficidln€ spusténa 14. unora 2005. Vice nez rok ptsobila coby nezavisla spolec¢nost,
dokud nebyla v roce 2006 odkoupena spole¢nosti Google. V roce 2011 pak byla na
YouTube zprovoznéna podpora zivych vysilani v redlném case (live streamingu). Tentyz
rok spatfil svétlo svéta i portal Twitch.tv®, ktery se zahy stal nejvétsi a nejvydélecngjsi
streamovaci platformou pro videoherni obsah na celém internetu s vice nez 7 miliony

unikatnich divaki za prvni mésic.

2.2. Propojeni streamingu s videohernim primyslem

Po tom, co se v prvnim desetileti 21. stoleti dostupnost internetu ve velkém rozsifila i do
béznych domacnosti, zacal nartstat | zajem o obsah streamovany po internetu v realném
Case. Ranné popularizaci tohoto druhu zébavy pomohly predev§im ziva vysilani
s videoherni tématikou. Na tehdejSim portalu justin.tv byla pfed svou emancipaci
Vv dnesni dob¢ jiz vadéi platforma Twitch.tv pouhou sekci pro videoherni obsah. Zajem 0
videoherni segment v3ak byl dle slov zastupcti firmy znaéné vy$§i nez o jiné sekcel?, a
tak Twitch postupem casu zacal pisobit, coby samostatna platforma soustedici se
piedev§im na videoherni primysl.1?

Popularizaci tohoto fenoménu pomohla i profesionalizace videoher, a to formou
e-sportovych prenost, jez miizeme na zaklade€ jejich charakteristickych ryst pfirovnat

Kk bézn¢ vysilanym sportovnim utkanim. Zajem o neaktivni sledovani videoher tak béhem

8YOUTUBE. Engineering and Developers Blog. YouTube now defaults to HTML5 <video> [onlin
e]. [Cit. 1.2.2021] Dostupné z: https://youtube-eng.googleblog.com/2015/01/youtube now defaul
ts-to-html5_27.html

9 Koncept Twitch.tv se zrodil z pfedchazejiciho projektu Justin.tv (2007-2011), ktery méli na
svédomi Justin Kan a Emmett Shear.

10 FORBES. "The ESPN of Videogames" Prosinec 2, 2013. [online]. [Cit 1.2.2021] Dostupné z:
https://www.forbes.com/sites/davidewalt/2013/11/13/the-espn-of-video-
games/?sh=4c¢8660ec3dd7

1Tamtéz

12 SMITH, P.B., Thomas, OBRIST, Marianna a WRIGHT, Peter. Live-Streaming Changes
the (Video) Games. 2014. [online]. [Cit. 21.12.2020]. Dostupné z: https://doi.org/10.1145/24659
58.2465971. Str. 133
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prvnich 20 let 21. stoleti rapidné vrostl. Role pasivniho divaka se vSak objevuje jiz v rané
fazi videoherniho primyslu. V padesatych letech 20. stoleti se schazeli na vefejnych
akcich divaci, ktefi sledovali ,,hrac¢e obsluhujici stroje na nichz byly spustény prvni
interaktivni videohry. Ke konci 20. stoleti byl do vybranych videoher implementovan
takzvany ,,in-game spectator mode®, ktery poskytoval moznost sledovat déni ve hie
prostfednictvim vlastniho pocitace. Sledujici nicméné musel byt pfipojen piimo do
probihajici hry a zabrat tak misto potenciondlnimu hréci, coz diky omezenym serverim
piinaselo znaéné limity pro podet divaki. '3

Technologie live streamingu ovSem postupem cCasu pfinesla nové moznosti
sledovani, které nevyzadovaly ucast divaka v probihajici hfe. Prvnim stupném byly
nastroje, jez se staly vykonnéj$i obdobou diive zminéného ,,spectator modu®. Tato
vylepSena verze divackého nastroje jiz nebyla podminéna piimou ucasti ve hie,
umoziovala divakiim pfipojit se skrze vlastni pocita¢ do jakékoliv probihajici hry.
V listopadu roku 2010 zafadila tento nastroj do své nabidky i hra League of Legends od
kalifornské spolecnosti Riot Games. Diky této funkci mohli jednotlivi hraci sledovat
vlastni hry, zapasy svych pratel nebo kompetitivni udalosti e-sportové ligy.*
Signifikantnim rysem tohoto pozorovatelského rozhrani je fakt, ze divak ma k dispozici
znaéné vetsi mnoZstvi informaci neZ sledovany hrac, jako je tomu kupiikladu u sledovani
pokerovych zapast ¢i fotbalovych utkani. Napfiklad v tomto konkrétnim ptipadé hry
League of Legends hrac¢ vidi odhalenou pouze ¢ast bitevniho pole, ve které se nachazi on
sam nebo jina spojenecka jednotka. Oproti tomu divak ma ptistup k celé plose a dokaze
tak 1épe pozorovat kompetitivni stranku hry. Tento koncept tak za¢ina podnécovat napéti
a divacky potencial e-sportu.

V nynéjsi dob¢ se mizeme setkat taktéz s komentovanymi utkanimi kompetitivné
zalozenych videoher ¢i sportovnich simulatorti. V tomto ptipadé komentujici obsluhuje
divacké rozhrani poskytované samotnou hrou a skrze streamovaci platformu (napf.
twitch.tv) vysild zapas Sjeho komentafem pro dals$i divaky. Svoji popularitu na
streamovacich platformach si bezesporu ziskaly i hry pro jednoho hrace, které nemaji

kompetitivni  charakter. Tento zdanlivy deficit vSak zpravidla nahrazuji

13 OTTEN, Martin. Broadcasting Virtual Games in the internet. 2001. [online]. [Cit 21.12.2020].
Dostupné z: http://www.slipgate.de/download/BroadcastingVirtualGames.pdf Str. 5

14LEAGUE OF LEGENDS, 2012, League of Legends- Spectator Mode, YouTube video. [online]
[Cit 21.12.2020]. Dostupné z: https://youtu.be/oqT14k6BsCO
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propracovanéjs§imi hernimi mechanikami, hlubSim grafickym designem ¢i narativni

slozkou.
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3. Predstaveni platformy Twitch

Od svého uvedeni na scénu byla platforma Twitch.tv dominantnim ¢lenem na trhu Zivého
vysilani videoher. Za dlouhych devét let své plisobnosti prosla nejednou proménou a
rozsifila svoji nabidku i 0 dal$i, ne videoherni kategorie. Ty ptitahly pozornost $ir§iho
publika a pomérné rychle nabraly vysokou sledovanost. Obrovsky zajem o obsah z jiného
spektra potvrzuji i statistiky za rok 2020, ve kterych je na prvni pficce sledovanosti

bezkonkurenéné kategorie vénujici sSe mimohernimu obsahu ,,Just chatting*

Most popular Twitch categories of 2020 twikeh

Wy - A .
o : T
81M6M  8074M  J376M  708.2M " : i
I I I I 5017M  4925M  g491Mm

STREAMS
& CHarts

Obr. 1 — Nejsledovangjsi kategorie na platformé Twitch.tv dle po¢tu hodin za rok 2020

Na platformé je tedy jiz néjakou dobu mozné narazit kromé predpokladané
nabidky kompetitivnich a nekompetitivnich videoher i na kanaly vénujici se vytvarnému
uméni, hudbé, béznému zivotu (IRL pfenostim = In Real Life) atd. Variace obsahu je jiz
nyni téméf nepfebernd a Vramci rozkvétu platformy se objevuji stdle nové a nové
koncepty.

Zisku popularity dozajista napomahaji 1 propracované komunitni funkce
platformy, monetizacni prvky ¢i podpora interaktivity. S vyssi sledovanosti se vSak poji
1 naristajici odpovédnost. O¢i fady investorl spatfily v rapidn€ narGstajicim fenoménu

nové marketingového pole, coz vedlo vedeni platformy k zpfisnéni dohledu nad

5[online] [Cit. 24.2.2021] Dostupné z: https://streamscharts.com/2020/games#nav_anchor
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publikovanym obsahem. Doposud tak vznikaji neustale se upravujici pravidla a restrikce,
kterd maji za cil regulovat obsah na platformé tak, aby byl vi¢i vSem neSkodny a

nestranny.

3. 1. Zakladni funkce platformy

Za dobu své plisobnost platforma Twtich.tv n¢kolikrat pozménila sviij vzhled a v rdmci
vytvofeni uzivatelsky ptistupného prostredi i nékteré zakladni funkce. Jejich princip je
vSak 1 nadale v zasad¢ stejny. Tyto funkce jsem pro lepsi orientaci rozdélil do Ctyr
obecnych kategorii: nastroje pro komunikaci a interakci (live-chat), komunitni funkce,

monetizacni prvky a taktéz pravidla a restrikce.

3.1.1. Live-chat a dalsi nastroje pro komunikaci

Zivy chat soub&Zné plynouci s probihajicim vysilanim je esencialnim aspektem nejen
platformy Twitch.tv, ale celého fenoménu livestreamingu. Jedna se o nastroj, skrze ktery
mohou sledujici komunikovat vzajemné mezi sebou a rovnéz s vysilajicim streamerem.
Chat maji viditelné k dispozici vSichni ucastnici bez vyjimky. Pro pisemné vyjadfovani
je vSak potfebnd bezplatnd registrace. Vypln chatu je znaéné rtiznoroda. Neékteri
Z ptispivajicich pouze komentuji déni na obrazovce, jini vysilani dopliiuji o komedialni
pfipominky a nékteti napiiklad vedou rozpravy na rozlicna témata s ostatnimi G€astniky
vysilani. Dvojice autorti Gifford Cheung a Jeff Huang rozdéluje ve své publikaci Starcraft
from the Stands: Understanding the Game Spectator® divaky e-sportovych utkani do 9
obecnych skupin na zakladé jejich charakteristickych projevu v chatu. Tuto stratifikaci
lze vztdhnout na jakakoliv vysilani, v€etné nekompetitivnich videoher a jiného nez
videoherniho obsahu:
1. Piihlizejici — typ divaka rozdélujici se na dva poddruhy: neznaly (divak, ktery
neznd zakladni principy a mechaniky hry) a neinformovany (divék, ktery zna
princip a mechaniky hry, ale neni sezndmen s dosavadnim vyvojem

zapasu/vysilani)

16 CHEUNG, Gifford, HUANG, Jeff (2011) Starcraft from the Stands: Understanding the Game
Spectator [online]. [Cit.2.3.2021]. Dostupné z: DOI: 10.1145/1978942.1979053
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2. Zvédavy — divak snazici se sledovanim vysilani vyplnit vlastni mezery ve
znalostech daného téma

3. Inspirovany — typ divaka sbirajici zkuSenosti sledovanim. Své zkuSenosti
nasledné uplatiiuje ve svém vlastnim podani.

4. Ucenlivy — obdobny typ divaka jako, Zvédavy. Klade vSak mnohem vétsi diraz
na praktickou stranu pfijatych znalosti

5. Nespokojeny — typ divaka, ktery shledava sledovani vysilani mén¢ uspokojivym
nez provozovani dané aktivity jim samotnym. Konzumace obsahu je vSak
uspokojivéjsi nez jeho ignorace.

6. Pobaveny — jedna se o opak typu Nespokojeného. Pobaveny divak vidi hodnotu
ve sledovani samotném.

7. Asistujici — typ divaka, ktery vyuzivd komunikacni néstroje k upozornéni
vysilajiciho na skute¢nosti, které ve finale ovliviiuji podobu obsahu.

8. Komentujici — jedna se typ divaka, ktery je zaroven sledujicim i producentem
upraveného obsahu (jedna se predevsim a profesionalni komentaie utkani).

9. Publikum — nepfili§ zastoupeny typ divaka, kdy pozici sledujiciho pfedstavuje

skupina dvou a vice osob.

Divacké spektrum je velmi Siroké. VysSe uvedené rozdéleni v zdsadé poukazuje na
variabilitu divackého vniméani. At uZz se jednd o videoherni obsah nebo napftiklad
sledovani malife pii jeho praci, mize sledujici zaujmout n€kolik postoji. Miize obsah
vnimat jako prosté pobaveni, muze jej vnimat coby cestu k osvojeni si novych dovednosti
(kuptikladu sledovanim malifské techniky atd.), rovnéZ je mu k dispozici vnimat obsah
coby podkres k socialni interakci s ostatnimi. Rozli¢nost jednotlivych divackych typt tak
poukazuje na velikostni charakter obsahové Skély na platformé.

Vyjadfovani na platformé Twitch.tv ma specifickou podobu. Velkou ¢ast sdéleni
tvoii zkratky a emotikony, jez maji ve velice rozsahle internetové komunité svij
pfidéleny vyznam. Jsou pouZzivany napiiklad jako reakce na situaci, jez nastala na
obrazovce, pro piiblizeni kontextu sdéleni nebo pro pfesn€jsi vyjadieni. Jednotlivé
emotikony samy o sobé nesou urcitou vyznamovou hodnotu. Kombinace nékolika
emotikonti vSak muze nést vyznam naprosto odlisny. Dokazou tak fungovat coby
autonomni pismo a univerzalni jazyk pro vSechny uzivatele této platformy. RozliSuji se

3 sady emotikonli: 1) Globalni — dostupné vSem uzivatelim na vSech kanélech. 2)
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Emotikony kanalu — dostupné v§em uzivateliim na vybranych kanalech, ¢asto je pro jejich
zobrazeni potieba software tieti strany. 3) Predplatitelské emotikony — dostupné pouze
predplatitelim daného kanalu. Casto se jednd o variace na znamé emotikony

se signifikantnimi rysy kanalu.
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Obr. 2 — Globalni a ¢asto pouzivané emotikony (nahote), Uzamcené emotikony pro piedplatitele

kanélu ArcadeBulls (dole)*

Vlastnik kanalu (ne nutné vysilajici) je podle pravidel platformy Twitch.tv do jisté
miry odpovédny za veskery obsah na obrazovce a v chatu.'®Je tak vytvofena nutnost chat
zna¢né regulovat. K dispozici je vlastnikovi kanalu hned tada nastroju. Jednou z nejvice

vyuzivanych pomiicek je automatické mazani nepohodlnych slov ¢i slovnich spojeni.

17 [online] [24.2.2021] Dostupné z: https://www.twitch.tv/arcadebulls
BTWITCH.TV. Twitch Community Guidelines Updates. [online] [Cit. 24.2.2021]. Dostupné z: htt
ps://blog.twitch.tv/en/2018/02/08/twitch-community-guidelines-updates-f2e82d87ae58/
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VétSina kanalu ma vlastni seznam slov, kterd jsou pti odeslani zpravy neprodlen¢ skryta.

Tento seznam vytvafi sam vlastnik ¢i spravce kanalu a jeho obsah se ¢asto méni. Dal§im

nastrojem jsou pravidla, se kterymi je kazdy novy navstévnik kandlu seznamen. Jedna se

o benevolentnéjs$i doporuceni ze strany vysilajiciho, ktera maji za cil vyvarovat se

nezadoucim situacim v chatu. Tyto ,,prestupky* pak individualné prosSetiuji moderatoti

kandlu. Funkci moderdtora udéluje vlastnik kanalu dle svého uvazeni, zpravidla

divéryhodné a provérené osobé. Moderator je v chatu ozna¢en symbolem zeleného mece

a disponuje opravnénim udé€lovat individualni omezeni pro chatovani (tzv. bany). Ty

mohou mit docasnou ptisobnost nebo mohou byt permanentni. Moderator mize rovnéz

regulovat rychlost a formu chatovaciho okna. K tomu mu slouzi nékolik zakladnich

néstroji:°

1.

Rezim pouze pro sledujici — umoziiuje vlastnikovi kanalu ¢i moderatorim omezit
chat pouze na vSechny nebo vybrané sledujici uzivatele podle toho, jak dlouho jiz

“20 _ 0d 0 minut (vSichni sledujici) az po 3

vyuzivaji funkei ,,sledovani kanalu
mésice.

Rezim RIK — specidlni filtr navrZzeny za ucelem zamitani opakujicich se zprav.
Rezim pouze pro piedplatitele — umoznuje chatovat pouze moderatorim a
predplatiteliim kanalu.

Rezim pouze s emotikony — umoziuje nastavit mistnost tak, ze budou povolené
vyhradné zpravy, které obsahuji pouze emotikony.

Vymazani chatu — krajnim feSenim je pak kompletni vymazani chatu, které¢ bez
vyjimky odstrani vSechny pfijaté zpravy v daném intervalu (v tomto pfipad¢ neni

chat dostupny ani pii zpétném pirehradvani zdznamu)

I TWITCH.TV. Jak zviadat obtéZovani v chatu. [online] [Cit. 24.2.2021]. Dostupné z: https://hel

p.twitch.tv/s/article/how-to-manage-harassment-in-chat?language=cs#R9KMode

20Funkce, ktera po zaskrtnuti tlacitka odesila sledujicimu informace o kanale (kdy za¢ina vysilani,

planované pfrenosy atd.)
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Obr. 3 — Chat v rezimu pro sledujici, chat v rezimu pro pfedplatitele, chat v reZimu pouze s emotikony

(zleva doprava)®

3.1.2. Komunitni funkce

Kromé komunikacnich funkci maji stézejni roli i funkce komunitni, které stratifikuji
jednotlivé sledujici do nékolik rtznych kategorii, jejichz podrobnéjSi analyza je
rozvedena Vv jedné z nasledujicich kapitol. Komunitni funkce platformy Twtich.tv maji

dvé podoby: ¢lenské a bezplatné.

21 [online] [Cit. 24.2.2021] Dostupné z: www.twitch.tv
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Hlavnim komunitnim aspektem je moznost mési¢niho piedplatného, KTE?2. Za
mésicni poplatek si mize sledujici predplatit sviij oblibeny kanal ¢i vicero kanald a
vyuzivat specialni funkce pro piedplatitele. Jednou z nich je ptistup k predplatitelskym
ikonam, které jsou béznym sledujicim nedostupné. Rovnéz je piedplatitel v chatu
oznaceny prislusnym odznakem podle poc¢tu predplacenych mésict (napt. odznak nového
predplatitele se lisi od odznaku divéka, ktery si kanal ptedpléci jiz 3,6,12 nebo vice
mésict). Vysilajici ¢i moderator kanalu ma taktéz moznost hromadné omezovat vSechny
sledujici, ktefi nejsou predplatiteli. Casta jsou i hlasovani &i rozdavani odmén?®, kterych
se mohou ucastnit jen Ucastnici predplatitelského programu. Pfi vysilani nékterych
konkrétnich videoher mohou dokonce ptedplatitelé¢ upravovat podminky streamované hry
skrze piikazy zadavané do Zivého chatu. Jako piiklad mize byt udana hra Immortal
Redneck, pfi jejimz vysilani mohou divaci na streamu hlasovat o tom, Kterou z ptekazek
bude muset streamer ve hie prekonat. Jesté vice je tak akcentovan komunitni aspekt a
esencialni role interaktivity. Predplatitelé taky ziskavaji moznost sledovat videa na
vyzaddani pouze pro piedplatitele a sledovat vysilani bez reklam (s omezenymi
vyjimkami)?4,

Svoje zastoupeni v fadach komunitnich funkei platformy Twitch.tv maji 1 tzv.
bity, symbolické platidlo, za které si mohou sledujici jednordzové vybrat jednu
Z nabizenych odmén?. V nabidce byvaji predevim ¢asové omezena privilegia, ktera
maji bézni predplatitelé. Napt. odemknuti jednoho predplatitelského emotikonu na 24
hodin, moznost odeslat zpravu, pokud je chat v rezimu pouze pro predplatitele nebo
taktéZ barevné zvyraznit zpravu v chatu. O dalSich odménach rozhoduje sam spravce
kanalu. MiiZe nabidnout specidlni efekt, ktery se objevi na obrazovce, kli¢ ke hie atd.
Sledujici ziskavaji bity za Cas straveny sledovanim vysilani. Kazdych 5 minut je divak

odménén mensim mnozstvim bittl. Jednou za ¢as se na obrazovce miize objevit miniatura

22 Na platformé Twitch.tv jsou aktualné dostupné 3 Urovné predplatného. Kazda je dostupna za
jinou cenu a nabizi dal$i bonusové emotikony. Aktualni ceny k 24.2.2021 za jednotlivé urovné
predplatného: 4,99€, 9,99€ a 24,99¢€.

23V angli¢tiné se pouziva termin ,giveaway” — internetova tombola pfi které se vybere jeden i
vice vyhercl z fad predplatitelt

2ATWITCH.TV. Bity a pfedplatné. [online] [Cit. 6.3.2021]. Dostupné z: https://www.twitch.tv/creat
orcamp/cs-cz/get-rewarded/bits-and-subscriptions/

25 Tato funkce neni pfitomna na vSech kanalech, jedna se o funkci, kterou musi vlastnik kanalu

pfidat manualng, je vSak pevnou soudasti platformy Twitch.tv.
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truhly nebo jiny streamerem zvoleny symbol. Pokud na takovyto symbol divak klikne,
ziska dalsi obnos bitd. Platforma i vlastnici kandlu timto zptisobem chtéji udrzet
pozornost divaku a odmeénit je za jejich aktivitu. Jednorazovou sumu bitd mize sledujici
obdrzet i pii aktivaci funkce ,,sledovat kanal“, darovani ptedplatného nebo pokud se
Giastni tzv. najezdu?®. Pokud je sam piedplatitelem, jsou vSechny jeho zisky biti
nasobeny podle urovné jeho ptedplatného.

Stézejni zastoupeni interaktivity opét podtrhuje funkce, kterd umoziuje
sledujicim vsazet bity na rozlicné ankety vytvaiené streamerem nebo jeho moderatory.
Naptiklad herni streameti vytvareji ankety pii zdoldvani néjaké naro¢né tirovné. Divaci
pak vsazeji jimi zvoleny obnos bitll na jednu ze dvou moznosti. Pokud zvitézi obdrzi
znasobenou hodnotu, kterou do ankety vlozili. Pokud zvolili §patné, je jimi vsazeny obnos
odebran ve prospéch kanalu. Vlastnik kanalu pak od platformy inkasuje 80 % z jednoho

centu USD za divakem pouzity bit?’.

3.1.3. Monetizace platformy

Zptsobl, kterymi mohou byt vysilajici na platformé Twitch.tv financné
odmeénovani, je hned nékolik. V zasadé se mohou rozdélit do dvou kategorii: pfima
podpora divakt a podilovy zisk ze spoluprace.

Kazdy vysilajici miZe po splnéni urcitych podminek se spole¢nosti Twitch uzaviit
smlouvu. Spole¢nost v souc¢asné dob¢é nabizi program ,spoluprace” a program

re¢

,partnerstvi®. Tyto dva typy spoluprace se 1iSi nejen ve vysi podilu, nybrz 1 v Sifi
poskytnutych vyhod a funkci. Pro mozZnost zatazeni do méné lukrativniho programu

,,spoluprace* je nutné dosahnout béhem jednoho mésice nasledujicich podminek?®:

e Dosédhnout 50 sledujicich (followers)
e Odstreamovat alespont 8 hodin

e Streamovat béhem 7 riznych dnti

26 Jedna se o situaci, kdy streamer pfesméruje pfi konci vysilani své divaky na jiny pravé aktivni
kanal.

2ITWITCH.TV. Bity a pfedplatné. [online] [Cit. 6.3.2021]. Dostupné z: https://www.twitch.tv/creat
orcamp/cs-cz/get-rewarded/bits-and-subscriptions/

22TWITCH.TV. Joining the Affiliate Program [online]. [Cit. 8.3.2021]. Dostupné z: https://help.twit
ch.tv/s/article/joining-the-affiliate-program?language=cs
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e Dlouhodobé¢ udrzet alespon 3 unikatni divaky (do tohoto poctu se zapocitavaji i

divaci ziskani skrze ,,najezdy* ¢i hostovani streamu)

Spolupracovniklim je umoznéno poskytovat svym divakiim moznost odebirani kanélu ve
ttech rtiznych arovnich. Uroven 1. — 4,99 €, Groven 2. — 9,99 € a troveni 3. — 24,99 €.
Z této Castky, kterou divak zaplati pak spolupracovnik obdrzi 50 %. Zbyla ¢ast je
odebrana vramci pokryti poplatkit spojenych s platbou a rovnéz ve prospéch
spole¢nosti?®. Mimo jiné je spolupracovnikovi umoznéno vyuzivat takzvané bity, jejichz
funkce a monetizace je detailn¢ popsand v pfedchozi podkapitole. Poslednim
monetizaénim nastrojem plynoucim ze spoluprace je podilovy =zisk zreklam
odvysilanych béhem zivého vysilani. Jejich délku i frekvenci ma ve svych rukou sam
spolupracovnik. Pocet reklam potfebnych k dosazeni bonusu se u kazdého kanalu lisi.
Procentudlni bonus k vyplaté pak vychdzi ze ziskii za reklamy, nikoliv z celkovych
vynosl, a vypocitava se za kazdy tyden.

Pro moznost zazédat o zatazeni do programu ,,partnerstvi® je tieba spliiovat o néco

naro¢n¢j$i kritéria, nez v piipade ,,spoluprace*.:

e Odstreamovat alespon 25 hodin
e Streamovat béhem 12 riznych dnt
e Dlouhodob& udrzet alespoit 75 unikatnich divdkd (do tohoto poctu se

nezapocitavaji i divaci ziskani skrze ,,n4jezdy* ¢i hostovani streamu)

Po dosaZeni téchto podminek je vlastnikovi kandlu umoZnéno zazadat o partnerstvi.
Samotna zadost vSak nesta¢i. Kanal projde schvalovacim procesem a jeho vlastnik se do
7 pracovnich dnu dozvi vysledek. V piipadé netispéchu je mozné kdykoliv v budoucnu
zazadat o partnerstvi znovu. Tato rozhodnuti jsou individudlni a maji je na starosti
zamestnanci spole¢nosti Twitch.tv. Parametry, podle kterych kanaly posuzuji jsou ale

bohuzel neznamé.

29Twitch.tv Twitch Affiliate Agreement. [online]. [Cit. 8.3.2021]. Dostupné z: https://www.twitch.tv

Iplcs-cz/legal/affiliate-agreement/
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Partnefi maji oproti spolupracovnikiim fadu dal$ich vyhod*°. Jednou z nich je vice
kolonek pro ptedplatitelské a kanalové emotikony nebo naptiklad moznost upravit
symbol kanalovych bitii. Rovnéz je jim poskytnuta sada nastroji pro samospravu téchto
funkci. Partner dale mutze oproti spolupracovnikovi nabidnout divakim moZznost
nastaveni kvality vysilani nebo archiv se zdznamy vysilani v rozmezi 60 dnii. Dilezitou
partnerskou vyhodou je i moznost zpozdit vysilani az o 15 minut. Tuto funkci vyuzivaji
predev§im hradi kompetitivnich videoher, aby neposkytli vyhodu ostatnim hragam®!,
Partnefi spolecnosti Twitch.tv maji taktéz prioritni postaveni pfi feSeni potizi. Je jim
poskytovana piednostni pée a maji kontakty na protekéni technickou podporu. Jejich
kanaly jsou rovnéz oznacleny certifikaitem ovéteného kanalu, ktery vypovida a o jeho
legitimité. Partnefi maji moznost pifimo komunikovat se spravou platformy. Vice
sledované a odebirané kanaly tak mohou zazadat o vyssi procentudlni zisk z ptichozich
odbérti. Na konkrétni hodnoté uz se pak musi dohodnout pfimo vedeni spole¢nosti a
vlastnik kanalu.

Ponékud odliSnou kategorii monetizace na platform¢ Twitch je dobrovolna
podpora divaki. Na rozdil od odbéru nedostane divak za odeslani jednorazové financni
¢astky zadnou protihodnotu. Systém takzvanych ,,donatd“ je naprosto nezavisly na
platformé jako takové a je dostupny vSem vysilajicim, at’ uz maji ¢i nemaji uzavienou
smlouvu o spolupraci nebo partnerstvi. Skrze software tieti strany, ktery streamer vyuziva
je do vysilani implementovan néstroj, diky némuZz mohou sledujici pfispivat libovolné
Castky spolecné s textovou zpravou. Tato zprdva je zpravidla predCitdna piimo
programem za doprovodu kratké animace pfimo na obrazovce vysildni. Obdobné
zobrazovan je i nove prichozi odbér kanalu. Minimalni ¢astku finan¢ni podpory nastavuje
sam streamer. Maximalni ¢astka vSak nijak omezovana neni, a obCasné se tak na
nekterych kanalech objevuji naprosto ohromujici ¢astky, které se pohybuji az v fadech

desetitisict KC.

30Twitch.tv: Joining the Affiliate Program [online]. [Cit. 8.3.2021]. Dostupné z: https://help.twitch.t
v/s/article/joining-the-affiliate-program?language=cs

31 Angli¢tina pro tuto situaci vyuziva pojem ,stream sniping".
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4. Archetypy tvircia z hlediska formy a obsahu

Platforma Twitch.tv za dobu své plisobnosti vytvofila prostor pro rozli¢né druhy tvorby.
Jiz ddvno se nejednd pouze o platformu s videohernim obsahem, ackoliv je s timto
segmentem zabavniho pramyslu stale siln¢ spjata. Kazdy tvirce (streamer) je v nuancich
trochu jiny, v zasad¢ vSak mizeme jednotlivé kanaly stratifikovat do tii skupin na zakladé
jejich vztahu k form¢ a obsahu. Respektive na zakladé toho, kterému z téchto dvou
aspektii prikladaji nejvetsi vahu a skrze ktery je protéZzovana hlavni slozka zabavy.

Formu pti aplikaci této teorie na streaming piedstavuje vysilajici/streamer.
Dtlezita je jeho osobnost, charakteristické rysy, fyzické vzezieni, hlas atd. Opomenout
se nesmi ani pouzivana nahravaci technika, vizudlni stranka kanalu a spousta dalSich
parametr. Obsah na druhou stranu ptedstavuje konkrétni vybér ¢innosti. Mize se jednat
o konkrétni hrani videohry, uméleckou ¢innost, edukativni prednasky ¢i seminare nebo
jinou formu latky. Obsah mtze byt chapan i jakozto jedno urcité zpracovani dané latky,
napiiklad pfi hrani tzv. sandboxovych her. Sandbox (anglicky vyraz pro piskovisté) je typ
hry ktera hraci nabizi pouze sadu nastroji a otevieny svét. Jeden z nejznaméjsi titult
tohoto typu je Minecraft od spole¢nosti Mojang Studios. Hra sama o sob& neposkytuje
Zadny staly obsah, skryva vSak kompetitivni a kreativni potencial, ktery n€kteti streameti
radi vyuzivaji kuptikladu k vzijemnému soutézeni podle stanovenych pravidel.
Nejaktualngjsi konceptem je tzv. ,,speedrunningu®, pifi kterém se hra¢ snazi docilit
urcitého bodu ve hre, a to v rekordnim case.

Tyto tfi zakladni archetypy kanald budou detailnéji pospany v nasledujicich

podkapitolach.
4.1. Kanaly kladouci diraz na obsah

Kanaly, které kladou diraz predevSim na obsahovou ¢ast vysilani se zpravidla snazi
n¢jakym zplisobem potlacit ptimy vliv hrace ¢i vykonavatele Cinnosti na vysilani.
Hlavnim aspektem je d¢j probihajici na obrazovce. Velmi casto u téchto kandlt chybi
obrazovy ¢i zvukovy zaznam streamera. Zazitek ze sledovani videohry ¢i vytvafeni
jiného druhu obsahu by mohl byt komentafem ¢i vizualni pfitomnosti streamera skrze
videokameru naruSen. Cilem obsahov¢ centralizovanych tviircu je piitdhnout pozornost

divaka na hodnoty, které poskytuje hra/latka samotna, poptipadé streamerova interakce
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S ni. Streamerovy charakterové a fyzické rysy ¢i jeho emocni rozpolozeni jsou pro divaky
téchto kanalu nezadoucim a nedtlezitym prvkem. Snahou je predavat divakiim obsah, co
nejvice oprostény od streamerovy osobnosti. Tento typ kanall je z divodu odosobnéni
mén¢ provazan s interaktivni slozkou a spiSe, nez dialogickou situaci pfipomina monolog.

Jednostrannost komunikace vsak umoznuje vysilajicimu pfedavat sviij obsah
jednoduse a ,,nerusen¢”. Proto se s timto konceptem setkame spiSe v ptfipadé obsahu
edukativniho nebo kompetitivniho. Nejzastoupenéjsi kategorii kanali na platformé

Twitch.tv, které kladou dliraz na obsah, jsou pienosy e-sportovych zéapast.

4.1.1. E-sport

Fenomén e-sportovych videoher na platformé Twitch.tv mtizeme rozdé€lit do dvou skupin.
V prvni z nich by se nachazely kanaly, které jsou obdobou sportovnich televiznich stanic.
Zpravidla se zabyvaji pouze kompetitivnimi videohrami. Jsou zde zprostiedkovavany
s doprovodnym komentafem malé i vétsi turnaje nebo ligové zapasy profesionald,
vyskytnout se ale mohou i rozhovory s odborniky nebo analyzy dilezitych udalosti e-
sportového svéta. Druhou skupinu v tomto rozdéleni ptedstavuji predevSim osobni kanaly
hrac¢t tohoto typu videoher. Jsou zde zastoupeni byvali ¢i soucasni profesionalni hraci,
ale rovnéz amatérsti ¢i poloprofesionalni nadsenci. Tato kategorie streamerti neklade
duraz na komunikaci a interakci s divaky, v mnoha ptipadech tato slozka dokonce chybi.
Nekteti z téchto hract si vsak postupem casu najdou cestu ke svym divakiim a za¢nou
tvorit kolem jejich kanalu stabilngjsi komunitu. K vytvoreni takového socialniho celku je
vsak tieba fada dalsSich aspektd, které jsou detailné popsany v jednom z dalSich segmentt
této kapitoly.

Kanaly zamétujici se na zprosttedkovavani e-sportovych udalosti jsou dokonalym
piikladem jejich nezavislosti na formé. Ligové 1 neligové zapasy jsou obvykle
zachycovany skrze rozhrani pro sledujici, které je implementovano pifimo do hry. Pfi
typickém vysilani ligového zapasu kuptikladu hry League of Legends je skrze software
tteti strany vysildn obrazovy i1 zvukovy zdznam vySe zminéného rozhrani pro sledujici,
vlastnik ¢i spravce kanalu zpravidla umistuje do viditelného prostoru na obrazovce
rovnéz dodateéné¢ informace o probihajicim zapase (ndzvy tymi, podrobnosti o
udalosti/turnaji, listinu hracu, skore atd.). Postupny pribéh zapasu je pak v redlném case

komentovan jednim ¢i dvéma moderatory.
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Divék, ktery utkani sleduje, je zaujat hrou samotnou ¢i interakei zicastnénych
hract s ni. Moderatoriv komentai je zde spiSe pro upfesnéni déni na obrazovce nebo
piipadné doplnéni dulezitych informaci. Pro divacké zaujeti neni potieba znat osobnost
¢irozpolozeni zuCastnénych hraci ¢i moderatori. Hlavni prvek zabavy je vytvaien ptfimo
hrou a jeji momentalnim stavem. Divakova obeznamenost s pravidly hry nema zadny vliv
na faktor zdbavnosti. Tento rozdil se projevuje pouze v mnozstvi informaci, které si divak
ze sledovani piipadné odnasi®.

Marginalni roli formy u tohoto typu kanalti prokazuje i nemoznost piesné prifadit
autorstvi vzniklého obsahu. VVzhledem Kk poctu zastoupenych ¢lankd mizeme jen tézko
tento faktor ukotvit. Jiz v zékladu je tento typ obsahu nekoncepéni a je tvofen z velké
¢asti prave hrou. Nemtzeme tak hrace, ktefi s ni interaguji oznacit za hlavni tviirce
obsahu. Rovnéz musime z pozice autorstvi vyloucit i hru samotnou v jejim prostém stavu,
jelikoz ta pouze poskytuje sadu nastrojii, mechanik a pravidel, které bez hracského
pfic¢inéni jsou pouze nezivymi a neCinnymi jednotkami. Vysilajici v tomto piipad¢ taktéz
nemiize byt oznacen za autora, jelikoZ je spi$ zprostfedkovatelem. Navzdory tomu, Ze
jeho kanal poskytuje pfidanou informacéni hodnotu, neni to pfimé vytvateni obsahu, jako
napiiklad u komplexniho kombinovéani jednotlivych aspekt u komunitnich kanalt.
Posledni zucastnénou slozkou jsou komentatofi zapasu. Jejich €innost, tedy verbalni
komentovani déni na obrazovce, by se mohla zdat na prvni pohled obdobna té, kterou
vytvaii streameti komunitnich kandll pfi své tvorbé. Navzdory veSkerym podobnostem
nemuizeme tyto dva zdanlivé stejné ukony tadit do jedné kategorie. Zatimco komunitni
streamer svym komentafem vytvaii nové hodnoty a je to neoddélitelna Cast finalniho
produktu, komentator e-sportového zdpasu pouze mapuje a verbalné popisuje prubéh
zapasu. Spolecné s faktem, Ze pozice komentatora neni permanentni ani stézejni strankou
kanalu, mize byt i tento aspekt z otazky autorstvi vyloucen.

E-sportové kandly na platformé Twitch.tv jsou ilustrativnim piikladem téch
kanalt, které kladou diraz pouze na obsah. Maji specificky pfistup k praci s hlavni
latkou, v tomto ptipad€¢ videohrou, a rovnéz jedinecny zpiisob komunikace s divaky a
zivym chatem. E-sportové a jiné kandly protéZujici aspekt zabavy skrze obsah samotny
nedosahuji parametrii charakteristickych pro formu, jakymi jsou naptiklad dialogicka

situace vysilajiciho a chatu, konzistentni zastoupeni osob podilejicich se na tvorbé nebo

32 Viz str. 9 — Rozdéleni divakl e-sportovnich utkani.
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jasn¢ ukotvena pozice autora obsahu. Neubird jim to vSak na zdbavnosti a pro publikum

je tento typ tvorby stale divacky atraktivni.

4.2. Kanaly kladouci diiraz na formu

Kanaly, které ukotvuji hlavni slozku zabavy ve formé& samotné, jsou opak k vyse
popsanému konceptu obsahové centralizované tvorby na platformé Twitch.tv. Oproti
kanalim popsanym v pfedchozi podkapitole zdlraziuji streameii formo-centrickych
kanall podstatnost jejich osoby. Charakter, vzhled, zivotni styl a vSechny dal$i aspekty
stahujici se ke streamerovi jako jedinci jsou hybnou silou jejich tvorby. Nejcastéjsi
zastoupeni nachazi tento typ streamert v sekci Prosté¢ pokec (Just Chatting), ve které
zpravidla vytvafi obsah vénujici se reakcim ¢i komentaiim k aktudlnim situacim nebo
takzvanym IRL (In Real Life) streamtiim. Jednd se 0 vysilani, v kterém streamer
S kamerou zaznamenava svlij bézny zivot. Oproti jinym kandlim se vyznacuji Castymi
zménami prostedi. Zatimco bézny streamer vysila ze svého studia nebo jiné stalé lokace,
IRL streamer se spole¢né se svou kamerou pfesouva mezi riznymi lokalitami, zatimco
obcasné komunikuje s Zivym chatem.

Zatimco u obsahové centralizovanych kandld bylo problematickym pfisouzeni
autorstvi, formo-centrické kandly na pevném ukotveni autorstvi stavi. Sté€zejni roli zde
hraje fakt, Ze autorem tvorby je pravé jedna urcitd osoba (v ojedinélych piipadech
skupina). Jedna se o hlavni konzistentni faktor, ktery tento typ tvorby poskytuje. Pravé
ona vSudypfitomnost streamovy osoby je klicovym prvkem zibavy. Fundamentalni
princip tohoto typu tvorby je sosobou streamera neoddélitelné spjat a nemohl by
fungovat bez ni. Konkrétni vybér ¢innosti je pro atraktivitu vysilani podruzny. V ptipadé
kanalt, které kladou diiraz na obsah bylo v predchozi podkapitole feceno, Ze je vliv formy
nezadouci a spiSe obsahovou stranku omezuje. U formo-centrickych kanali je situace
rozdilna. Vliv obsahu, tedy konkrétniho vybéru vysilané ¢innosti, ve vétSiné€ ptipadi nijak
nenarusuje vysilani nebo nesnizuje jeho hodnotu. Na druhou stranu vysilani nikam
neposouva a nepiidava mu na kvalité. Ve zkratce miize byt fe¢eno, Ze pro divaky téchto

kanalt neni podstatnym faktorem, co se dé€je, nybrz kdo tuto Cinnost provozuje.
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4.3. Duraz na jednotu obou aspektii u komunitnich kanala

Posledni kategorii stratifikace na zédklad¢ formy a obsahu jsou kanaly, které kladou diiraz
na jednotu obou zminénych aspektd. Tyto kanaly se vyznacuji zpravidla riznorodé&j$im
obsahem. Rovnéz jsou vysilajici na téchto kanalech nazyvani uzivateli Twitche ,,variety
streamers®. Slovo variety pak muze byt pteloZzeno coby ,,rozmanitost™. Koncept vysilani
téchto komunitnich streamert kombinuje v ur€it¢ mife charakteristické rysy dvou
ptedchozich kategorii. Tento typ kanall je taktéZ nejzastoupenéj$im na celé platformé.

Komunitni kandly netrpi problémem ztraty autorstvi. Streamer je zpravidla
vlastnikem a spravcem kanalu a rovnéz velmi dtlezitou soucasti vysilani. Nemtze vSak
byt feceno, Ze by byl slozkou hlavni. Na rozdil od obsahové centralizovanych kandld,
neni ze strany divaka hodnota vytvafena pouze interakci s vybranou latkou. Nevytvaii se
tak striktni bariéra, ktera by oddélovala osobu streamera od probihajici ¢innosti, jako
napiiklad v ptipad¢ kompetitivnich videoher. Rovnéz je osoba streamera (forma) Casto
spojovana s jim vytvafenym obsahem. Dynamika spojeni obou aspekt poskytuje dva
klicové faktory, které jsou divacky atraktivni. Forma poskytuje konzistentni prvek osoby
streamera a jeho stalé pfitomnosti, ktera osvézuje a obohacuje obsahovou stranku, ktera
na druhou stranu vytvaii ojedinély a unikatni zazitek béhem kazdého vysilani. Na rozdil
on komentatord e-sportovych zapast nepopisuje komunitni streamer strojové déni na
obrazovce, nybrz vytvaii nové hodnoty. Casto samotny obsah vysilani tvoti pouhou
kulisu pro streamerovo nezavislé vypravéni ¢i komunikaci s chatem. Jednim
z nejdulezitéjsich aspektd tohoto typu kanalt je diraz pravé na komunikaci s divaky a
rovnéz jejich vliv na vysilani. Bariéra mezi streamerem a divakem je zna¢n¢€ mens$i neZ u
ptedchozich dvou kategorii. Divacké publikum piimo ovliviiuje vysilani. StéZejni roli
interaktivity se bude prace zabyvat v jedné z nasledujicich kapitol. Zminén v§ak musi byt
1 fakt, ze forma 1 obsah funguji jednotné¢ a navzajem se nijak neomezuji. Funguji
V harmonii, kterd nesmi byt narusena pfiliSnym protéZovanim jedné sloZky nebo naopak
jejim potlacenim.

Konjunkce obou slozek rovnéz posouva tento typ kanalli o néco dale a jak uz bylo
nekolikrat zminéno ptidava vyslednému produktu nové hodnoty. V ramci jedné z dalSich
kapitol se prace pokusi tuto otdzku rozvinout a dobrat se k vysledku, zdali miize byt
streaming povazovan za uméleckou ¢innost a kde se ona uméleckd hodnota ptipadné

ukryva.
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5. Socialni charakter platformy

Streamovaci platforma Twitch.tv mize byt pojimana mnoha zptsoby. Bezesporu ale
mize byt feCeno, ze se jedna o vytvoreny internetovy prostor, ktery dokaze plnit i roli
socialniho pole. Podle Pierra Bourdieu je struktura pole dana jeho vnitinimi pravidly
jednani a rovnéz je vzdy pro dané pole specificka. Lze se tak dopracovat k autonomii
pole, tedy nezavislosti jednoho pole na jinych. V poli se pak zpravidla svadi zapas o
dominantni pozice, a taktéz o ziskani riiznych typt kapitala®.

Na téméf vSech kandlech vysilaci platformy Twtich.tv je pravé diky vlivu
kapitalovych zdroju utvaiena nékolikavrstva hierarchie. Kapital je jako v kazdém poli
rozlozen mezi aktéry nerovnomérné a dochazi tak k nerovnému ukotveni pozic. Vysilajici
kanaly na platform¢ Twitch.tv a jejich komunikaéni prostiedky jsou dostupné vSem
registrovanym uZzivateliim a neni tak vytvafena zadna piekazka pro vstup novych aktérti
do tohoto pole. N¢které z pozic jsou drzeny urcitymi osobami, které neni mozné od jejich
stanovisté nijak odloucit naptiklad streamer samotny. Pfechod mezi ostatnimi vrstvami
uz tak slozity neni. Je vSak zapotiebi do tohoto pohybu zainvestovat. Kazdy z aktért
vstupuje z pohledu na platformy do pole se stejnym socialnim pozadim. Ma vytvotrenou
novou pomyslnou identitu, ktera je oznacena pouze prezdivkou a piipadné profilovou
fotkou. Uzivateliv realny socialni pivod a zdzemi neni pro tuto platformu dulezity.
Spole¢né s faktorem anonymity zde kazdy uzivatel maze byt kym chce. Sance na realné
bezprostfedni setkani vSech uzivateld jsou totiz mizivé a troufnu si fict, ze v mnoha
ptipadech i1 naprosto neZadouci. Uzaviené pole, které ptedstavuje sledovany kanadl, je
prostorem dynamickych vztahii obklopenych v&€nym bojem a vymeénu pozic, jeZ ma za
cil strukturu pole zménit nebo se naopak postarat o jeji zachovani.®* Analyza rozpolozeni
pozic na kanale vSak musi podle teorie Pierra Bourdieu brat v potaz tfi zékladni roviny
spolecenské reality. 1) Analyzu pole v ramci mocenského pole a jeho vyvoje v Case. 2)
Rozbor vnitini struktury pole a rozdéleni pozic. 3) Zmapovani vzniku habitd zastanct

téchto pozic.®®

33 BOURDIEU, Pierre. ,Principles for a Sociology of Cultural Works,“in The Field of Cultural
Production: Essays on Art and Literature.Columbia University Press. 1994. Str. 181-812

34 Tamtéz Str. 183

35 BOURDIEU, Pierre. Pravidla uméni: vznik a struktura literarniho pole. Brno: Host 2010 Str.
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5. 1. Hierarchie kanalu

Hierarchie na platformé Twitch.tv nemalo pfipomind typickou feudalni
spolecnost a jeji stavové rozdéleni. Na vrcholku moci i pozornosti je panovnik, v naSem
pfipad¢ streamer, jez je ve valné vétsing€ piipadil i vlastnikem kanélu. Ten mé ve svych
rukou nejen hlavni moc represivni, ale rovnéz mtize udélovat rozli¢né funkce, které jsou
na platforme vizualné zdirazinovany. Tyto funkce plsobi jakozto tituly, které jejich
drzitele posouvaji velmi vysoko na hierarchickém Zzebticku a ostatnimi vrstvami jsou
v zasadé respektovany. Tato moderatorska funkce je v chatovacim oknu (hlavnim
komunika¢nim prostiedku) oznacena ikonou bilého mece na zeleném pozadi. I tento
symbol podporuje interpretaci moderatort, co by zvolenych piedstaviteld stavu
vojenského. Streamer na n€ rovnéz béhem jejich jmenovani prenasi pravomoc udélovat
postihy. Hlavnim cilem téchto internetovych vojevidca je pravé vyménou za urcita
privilegia udrzovat potadek na kanale, a pfedev$im v jeho chatu. Mohou totiz kromé
kratkych omezeni udélit uZivatelim permanentni zdkaz kanal navstévovat. Streamer tyto
funkce udéluje z rozliénych divodi. Casto to jsou jeho piatelé z redlného svéta, ale
rovnéZz neni neobvyklym jevem ud€leni moderatorské funkce na zaklad€ finan¢ni
podpory, jejiz vySe znacné prevysSuje ostatni prispevky. Cestu k této privilegované pozici
si ale mohou najit i uZivatelé, kteti sviij ekonomicky kapital na této platformé nevyuzivaji.
Nekolikrat jiz byl uzivatel jmenovan na zakladé své zabavnosti a pohotovosti v chatu.
RovnéZ jsem se setkal i s piipady, kdy byli do moderatorského postu uzivatelé jmenovani
na zakladé dlouhodobé divacké loajality viuci streamerové kanalu.

Dalsi vrstvu této feudalni internetové spolecnosti tvoii odbératelé kanalu neboli
platici sledujici, ktefi jsou oproti béznym divakiim v pozici takové kanalové slechty. Jak
bylo jiz feceno v kapitole o piedstavovani platformy, odbératelé si mohou zvolit jeden ze
tfi mésicnich tarifti. Pokud pomineme moznost vyuzivat vétsi mnoZstvi emotikont, je
se méni nejen podle urovné predplatného, ale taktéz dle poctu odebiranych mésict. Tyto
pomysiné Slechtické tituly tak nejenze oddéluji jednu vrstvu od druhé, ale rovnéz
vytvareji jakousi sub-hierarchii v tomto konkrétnim segmentu.

Posledni tiidu pak sestavuji bud’ pravidelni nebo jednorazovi sledujici, ktefi si za
odbér na daném kandle neplati. Tato skupina uZzivatelti neobdrzuje Zadna privilegia ani

vyhody. Tvoii ale téméf ve vSech piipadech nejvétsi procento divakl na kandle. I pres
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své postaveni ale nejsou streamerem opomenuti a zapojuji se do déni béhem vysilani.
Casto jsou za sviij piinos obdarovani odbérem ze strany streamera nebo jiného divaka.
Celé interpretaci nahrava i zertovné oznacovani neplaticich divaku slovem ,,pleb* (plebs
v Ceské republice a na Slovensku), které se pouZiva na kanalech ze viech koutii svéta.
V nésledujicich podkapitolach bude detailngji rozebrano, jak se explicitné
jednotlivé typy kapitald na platformée projevuji, a rovnéz jaky konkrétni dopad maji na
boj o pozice uvniti pole. Rovnéz bude nastinéno prolinani platformy Twitch.tv s jinymi
strukturami bézného Zivota a taktéz na to, jak transakce kapitalovych hodnot ovliviuji

zivotu uzivatel mimo virtualni prostor.

5. 2. Kapitalové transakce na platformé Twitch.tv

Ekonomicky kapitadl mé zastoupeni ve valné vétSiné segmentl bézného lidského
zivota. Rovnéz je velmi snadno uplatnitelnym druhem kapitalu a casto je to nejjednodussi
cestou K ziskani urcité protivahy. Na streamovacim portalu, kterym se tato prace zabyva,
je role financi neméné silnym prvkem. Oproti jinym polim je zde jejich uplatiovani
mnohem snaz$i a efektivn€j$i. Mira anonymity, kterou vystupovani na internetu
poskytuje je pravé jednim z aspektd, pro¢ je zaroceni vlozenych finan¢nich prostredki
efektivngj$i. Ostatni Clenové komunity v béznych ptipadech neznaji osobu a charakter,
ktery se skryva za ptezdivkou. Jedna se o alter ego, které miZe byt vytvofeno a upraveno
podle potteby. Kazdy muize kdykoliv na platformu nastoupit s ¢istym Stitem. Tento
proces vytvareni vlastniho alter ega poskytuje mimo jiné 1 idealni podminky
k sebeprezentaci podle vlastniho gusta. Nedostatek jiného druhu kapitalu, nez je ten
finanéni zde neni na obtiZ. Redlnd osobnost je zde nepodstatnd a nemize nijak
znehodnotit vytvorené alter ego. S vyjimkou streamerti samotnych. Ti sice mohou byt
V ramci mezi rovnéZ anonymni, jejich fyzické vzezieni je vSak na rozdil od sledujicich
velmi €asto v§em na odiv.

Jak funguje monetizace na této platformé jiz bylo rozebrano v jedné z ptedchozich
kapitol. Podstatnou informaci je vSak fakt, Ze vesSkera finan¢ni podpora je zcela
dobrovolna. Je tedy potieba se hloub¢ji zamyslet, jakd je motivace divaka k neziStné
finan¢ni podpofte.

Prvni formou podpory je jiz diive zminéné odebirani kanalu, kterd by se dala

interpretovat coby novéa a upravend forma mecenasstvi. Zatimco v plivodnim smyslu
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slova se spoléhalo na malou skupinu movitych osob k podpoie uméni, tak streaming vice
pfipomind davové financovani (crowdfunding), jelikoz cili na velky pocet lidi, ktefi
prispivaji nizsi ¢astkou. Tato podpiirnd finan¢ni castka neni pro sledovani nikterak
vyzadovana, mohla by se tedy povazovat za neziStnou. Neni to ale tak Uplné pravda.
Platici divak totiz ziskd hned n€kolik hmatatelnych vyhod. Nabizi se tedy hned nekolik
divodt pro rozhodnuti divdka dobrovolné a pravidelné platit za poskytovany obsah.

Jednim z moZnych motivli je tendence finan¢né ocenit ¢i podpofit kvalitu
vzniklého obsahu. At uz se jedna o umélecké ¢i komedialni kvality streamera, vykony
zruénych hraca kompetitivné zalozenych her nebo jiné prednosti vysilani. Situace je zde
obdobna, jako u pouli¢nich muzikantd, ktefi nejsou finan¢né jisténi velkymi nahravacimi
spole¢nostmi a movitymi hudebnimi producenty. Podstatu financéni podpory téchto
hudebnikti a jinych forem poulicniho uméni trefné vystihuje Dalibor Zita v jeho
webovém ¢lanku pro ¢asopis Novy Prostor: ,, Busking se od zebroty lisi tim, ze busker se
nesnazi vyvolat soucit, ale naopak pobavit, zaujmout nebo ohromit kolemjdouci. Pokud
mu nékdo hodi penize, je to jeho svobodné rozhodnuti odménit buskerovu snahu. “*® Cely
tento koncept podpory vznikajicitho obsahu lze jednoduse a vystizn€ aplikovat i na
platformu Twitch.tv. Pti nahlizeni motivace k podpofe timto zptisobem je tak primarni
mysSlenkou ocenéni kvalitné odvedené prace.

Jak uz bylo nékolikrdt zminéno, na platform& Twitch.tv neni jind forma
monetizace neZ dobrovolné podpora od divakii. Diivodem pro finan¢ni podporu tak bude
nepochybné i suplementace streamerovych piijmu za ic¢elem zkvalitnéni poskytovaného
obsahu, poptipad¢ za ucelem frekventovanéjsiho vysilani. Divakiim je rovnéz znamo, ze
vysilani vyzaduje od streamera né&jakou davku energie, ¢asu a financi, z cehoz logicky
vyplyva, ze bez finan¢ni podpory by se mohlo stit, Ze jejich oblibeny streamer
z platformy jednoduSe zmizi. Fakt, Ze n&kteti z podporovatelii berou tento divod k
ptihlaseni odbéru jako prvotni potvrzuje i studie Understanding Digital Patronage: Why
Do People Subscribe to Streamers on Twitch? jez vznikla na New Jersey Institute of
Technology. V ramci polostrukturovanych rozhovort byla nékolika dobrovolnikim
poloZena otazka, zjakého divodu pravidelné¢ odesilaji finan¢ni podporu svému

oblibenému streamerovi. V odpovédi jednoho ze zpovidanych dobrovolniki bylo

3 Z|TA, Dalibor. Kladivo na pouliéni umélce. Novy Prostor. NP &.341 [online] [Cit.4.4.2021]

Dostupné z: http://novyprostor.cz/clanky/341/kladivo-na-poulicni-umelce
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shrnuto, ze svlij odbér vyuzivd coby formu finan¢ni podpory, diky které napomaha
streamerovi dosahnout jist¢ financni svobody skrze niz se bude moci vice vénovat
vysilani®’. Taktéz miiZe tento piistup navozovat divakovi pocit, Ze se piimo finan¢né
podili na vzniklém obsahu.

Silnym motiva¢nim prvkem miZze byt i touha zaclenit se do fungujici komunity.
PtihlaSeni k odbéru kandlu je téméf ve vsSech pripadech doprovazeno né&jakym
audiovizualnim signalem piimo na obrazovce. Coz vede ke streamerové reakci a
odesilatel podpory se v tu chvili stava soucasti vysilani. Rovnéz se ve stejny moment fadi
vedle ostatnich odbérateld. Situace, ve které streamer v roli celebrity ¢te uzivatelovu
zvolenou prezdivku mize divakovi navozovat pocit zaclenéni. Odbératel se tak
Z neplaticiho sledujiciho posouva na post uZivatele, ktery interaguje ptimo s vysilajicim.
Tato interakce vyvolava iluzi familiarniho charakteru jejich vztahu a divak si muze
v urcitych ptipadech vytvofit ke streamerovi i vztah emo¢ni. Tito emo¢né vazani fanousci
dle vyse zminéného vyzkumu astéji voli vyssi tirovné odbératelskych programi®. Diky
odbératelskému odznaku pted jménem se stava vice rozeznatelnym v chatu a zapada tak
mezi ostatni platici divaky. Streamer povétSinou klade vétsi diraz na komunikaci s jeho
odbérateli, ktefi se diky této péci citi vice pfijimani a komunita se tak stmeluje.

Vklad ekonomického kapitalu ve formé odbéru tak piinasi ptispévateli jistou
protihodnotu v podobé jiné formy kapitalu. Jednou z motivaci k jednorazové ¢i
dlouhodobé podpoie vSak miize byt i jednoducha snaha o navraceni investice. V piipadé
odbéru se takto smyslejicim lidem mohou otevirat nové cesty a piilezitosti. Miize se
jednat o ziskani urcitych kontaktd, pfistup komunikacnich uzavienych chatovacich
mistnosti atd.

Jednorazova podpora tzv. ,,donation* ma na platformé zcela rozdilny charakter.
V zasad¢ se jedna o situaci, kdy jakykoliv uzivatel (i ten neregistrovany) zasila skrze
portal tfeti strany, jehoz odkaz je uveden pod vysilanim, libovolnou financni ¢astku.
Dulezity je fakt, Ze zde mize vyplnit jakékoliv jméno a ptidat textovou zpravu, ktera se
pak spole¢né s audiovizudlnim upozornénim zobrazi pifimo na obrazovce. Ve vétsing

pfipadll je tato zprdva posléze pfeftena automatizovanym programem ¢i streamerem

37 WOHN, Yvette a spol. (2019). Understanding Digital Patronage: Why Do People Subscribe to
Streamers on Twitch? [online] [Cit.4.4.2021] Dostupné z: https://doi.org/10.1145/3311350.3347
160 Str. 105

38 Tamtéz Str. 104
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samotnym. Toto poskytuje nejen prostor pro spoluvytvaieni obsahu ze strany divaka, ale
rovnéz jakozto nepiehlédnutelnd inzercni plocha. Je to idedlni néstroj ke kratkodobé
uzurpaci pozornosti. Jednim z moznych vykladu je tedy ,,donate* coby placeny reklamni
prostor, namisto podpory streamujici osoby. Vést podporovatele k zasilani velkych
finan¢nich ¢astek miize i touha po pozornosti ¢i obdivu ostatnich divak.

Role ekonomického kapitdlu na portdlu Twitch.tv je Sirokd. Piima financni
podpora i jiné nepiimé varianty, jako napiiklad ndkup prfedméti s tématikou kanalu
mohou mit rozdilné davody. Ackoliv se jednorazova ¢i kontinualni podpora muze zdat
nezistnou, predchozich par odstavci nam ukazalo, ze tomu tak navzdory predpokladim
nemusi byt. Krom¢ ekonomického maji svoji roli ostatni typy kapitalu, které budou

rozebrany v nésledujici podkapitole.
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6. Streaming coby umélecka ¢innost

Ziva vysilani na internetu maji spoustu podob, jak uZ ostatnd bylo naznadeno
v ptedchozich kapitolach. Vyvstava zde vSak otazka, zdali by mohla byt alespon odnoz
komunitnich kanalt, jeZ spojuje aspekty formy i obsahu, povazovana za jistou alternativu
uméni. Cesta kK pojimani streamovani coby moderniho uméni by mohla vést pravé skrze
jednotu obou slozek. Tu zajistuje vSudyptitomny prvek interakce, na kterém tato odnoz
stavi. Nasledujici kapitoly detailnéji rozeberou jednotlivé vrstvy vysilani, konkrétnéji se
zaméfi na roli interaktivity a rovnéZz se pokusi nabidnout odpovéd’ na otazku, kde by

mohla byt ptipadna umélecka hodnota ukotvena.
6. 1. StéZejni role interaktivity

Otazka interaktivity je jednim ze zdkladnich témat moderni internetové a virtualni
zabavy. Dialogickou situaci zivého chatu a osobou streamera pocinaje, pfimym
ovladanim akc¢nich videoher konce. Tato nova zaliba v Zivych vysilanich a moZnosti
ovlivnit je svou vlastni kontribuci, jsou zafnym piikladem divacké touhy po aktivité.
V ramci streamingu se aktivni slozka divdka dostava na zcela novou uroven. JiZ to neni
pouhd zdanliveé dialogicka situace, jako napfiklad odhadovani spravnych odpovédi pii
sledovani védomostnich soutéZi v televizi. Fenomén internetovych Zivych vysilani stavi
sledujiciho ptimo do role potencionalné proaktivniho ¢lanku podilejiciho se na vytvafeni
finalniho obsahu.

Platforma Twitch.tv je vsoucasné dobé portalem, ktery kombinuje rizné
charakteristické rysy rozliénych virtualnich prostort. Poskytuje moznost pasivniho
sledovani obdobného vysilani televiznimu, nabizi komunikacni prostfedky, které jsou
typické pro socidlni sit€ a nechybi ani pfimé ovladani déni na obrazovce, které mize
pfipominat hrani digitalnich videoher. Interaktivni sloZzka je vSudypfitomna. Jednotlivé
kategorie v§ak rozdéluje mira jejiho vyuziti. Skéla interaktivity napfi¢ viemi kategoriemi
je opravdu velmi Siroka. V ramci nékterych kanala je reakei na zaslanou zpravu do chatu
pouze odpoveéd’ jiného sledujiciho. V jinych ptipadech mlze divak svoji, pfipominkou
vyvolat reakci streamera. Dokonce je v nabidce i kategorie Twitchplays, ve které divaci

Vv zivém chatu pomoci psanych piikaza pfimo ovladaji videohru bézici na obrazovce.
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Ve své studii Implications of New Interactive Technologies for Conceptualizing
Communication®® se autorka Carrie Heeter pokousi popsat fundamentélni znak medidlni
interaktivity. Ve zkratce zde popisuje, ze piedni charakteristickou vlastnosti interaktivity
je skutecnost, Ze interakce mezi producentem obsahu (zdrojem) a divakem je zapocata na
zaklad¢ recipientovi (divakovi) akce. Rlizné typy obsahu v§ak mohou povolovat rozdilné
miry interakce. Kone¢ny dopad divakovy akce na piimé vysilani tak bude ve vSech
kategoriich rozdilny. Interaktivita je jednim z meznikt, které odd¢€lu;ji stara a nova média.
At uz v oblasti informacni, tak v oblasti zabavy. Autorka tedy mimo jeden definujici znak
vymezuje ve vySe zminéné studii 6 dimenzi interaktivity, které mohou byt pouzity
k ptibliZzeni toho, ¢im miize byt interaktivita novych médii definovana®.

Prvni dimenze (Complexity of Choice Availible) ptedstavuje interaktivitu coby
moznost vybéru obsahu. Autorka ji zde oznacuje jakozto ,selektivitu®. Tuto moznost
nabizi v omezené podobé¢ televizni vysilani jiz n€kolik desitek let. Dnes uz je mozné
pozorovat evoluc¢ni vyvoj této dimenze. Dalsim krokem totiz byly nosice VHS a DVD,
které sledujicim poskytovaly navic moznost sledovany obsah pozastavovat a pretacet.
Nyni uZ je béZné vyuzivani mnohych internetovych televizi, jejichz koncept k dosaZeni
téchto mozZnosti dokonce nevyzaduje zakoupeni pevného nosice, obdobné jako
internetova zabava.

V dimenzi druhé (Effort Users Must Exert) popisuje autorka interaktivitu coby
miru usili, kterou divak vynaklad4 pro ziskani informace (sledovani). Studie byla prvotné
publikovana v roce 1989, neni tedy divu, ze autorka udava za ptiklad miru Gsili, kterou
¢lovék musi vynalozit pti cesté do videoptjéovny za tcelem ziskani pevného nosice.
V dnes$ni dobé¢ jiz vynakladani fyzického Usili neni zcela nutné. Stavéa se tedy tato
dimenze lehce problematickou a je tfeba zasadit ji do aktudlnéjSiho a konkrétnéjSiho
kontextu. V ramci platformy Twitch neni vylozené potieba vykonavat usili fyzické.
K dosazeni kyzené interakce je vSak potifeba vynalozit Gsili komunikacni a napsat
streamujicimu jedinci pisemnou zpravu. V ojedinélych ptipadech, kdy je zivy chat v
rezimu, kdy jsou komunikac¢ni prostiedky zaviené pro platici sledujici, je nutné vynalozit

i Usili finanéni.

9HEETER, Carrie. Implications of New Interactive Technologies for Conceptualizing Communic
ation. [online]. [Cit.15.4.2021]. Dostupné z: https://www.researchgate.net/publication/246430415
_Implications_of New_Interactive_Technologies_for_Conceptualizing_Communication Str. 226.

40 Tamtéz Str. 221-225
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V dimenzi tfeti (Responsiveness to the User) je interaktivita pfedstavena coby
schopnost média reagovat. Pro uspé$nou responzi je vSak podle Carrie Heeter, kterd se
zde odkazuje izraelského védce Sheizafa Rafeaeli*!, potieba uréita davka ,,inteligence™ u
obou zucastnénych stran. Jak u média, tak u divaka. Pokud uzivatel na platformé
Twitch.tv ucini akcei napftiklad zpravou do chatu, mize se mu dostat reakce v nékolika
ruznych vrstvach. V prvni vrstvé zareaguje piimo streamer samotny na zaslanou zpravu,
rovnéz se ozvou ostatni uzivatelé chatu, ktefi zpravu zaznamenali a pokud se jednd o
specidlni pfikaz miize v nuancich ovlivnit i déni pfimo na obrazovce. Zapomenout
nesmime ani na moznou represivni reakci platformy v ptipadé, Zze by zaslana zprava
nebyla slucitelnd s platnymi pravidly portalu Twitch.tv.

Dimenzi ¢tvrtou (Monitoring Information Use) je interaktivita nahliZzena coby
nastroj k monitorovéani postupu, kterym recipient/divak zachazi se ziskanou informaci a
rovnéz K nasledné zpétné vazbé. Noviny, radia a televize diive mély tyto moznosti znaéné
omezené a dokazaly pouze piiblizné odhadnout pocet recipientt. Platforma Twitch
umoznuje takika bezprostfedni komunikaci streamera s divaky, coz vytvaii prostor pro
témef instantni zpétnou vazbu. RovnéZ je v nabidce funkci moZznost vytvofit vlastni
anketu, ¢imz mize vysilajici vyzpovidat velky pocet jedinct najednou a ziskat potiebna
data, na jejichz zakladé muze sviij obsah pozménit. Krom toho existuje spousta
analytickych webi, které poskytuji informace o poctu odvysilanych hodin, poc¢tu divaka
a dalsi relevantni data.

Dimenze pata (Ease of Adding Information) chape interaktivitu jakozto skalu, do
které mohou byt divakem zadany urcité informace, které jsou pak pfistupné Sirokému
publiku. Jinymi slovy je zde interaktivita pfedstavena jako moznost Sifeni informaci skrze
dané médium. V této dimenzi figuruje platforma Twitch.tv ve dvou moZnych variantach.
V jedné z variant miizeme platformu nahlédnout o¢ima streamera, ktery svym vysilanim
sdili informace s velkou skupinou lidi. Nicméné miZeme se na platformu podivat i
Z pohledu bézného divaka, ktery své ptispévky sepisuje do vefejného chatu, ktery je
neoddé¢litelné soucasti vysilani a miZe pro ostatni sledujici plsobit coby uzitecna

dopliyjici informace.

“RAFAELI, Sheizaf. If the computer is a medium, what is the message: Explicating interactivity.

1985. Dallas. International Communication convention
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V zavéretné Sesté dimenzi (Facilitation of Interpersonal Communication) autorka
vykresluje interaktivitu v ramci usnadnéni distanéni mezilidské komunikace, ktera se
dnes zda byt jiz samoziejmosti, ackoliv v obdobi publikovani textu nebyla tato forma
domluvy zdaleka tak bézna, jako je nyni. Posune-li se tato dimenze do dnesni doby, bude
se toto vnimani projevovat pravé v odliSnostech interaktivnich a neinteraktivnich médii.
Platforma Twitch.tv, jak uz bylo vySe zminéno, poskytuje moznost piimé komunikace
S tvlircem obsahu, a to navic v realném case. Coz muze byt pojimano coby kyzeny
distinktivni rys, ktery oba typy médii rozlisSuje. Zatimco televizni kandly, noviny ¢i
radiova vysilani jednostranné promlouvaji k divakovi, Streamovaci platformy se snazi
spise o situaci dialogickou.

Platforma Twitch.tv coby interaktivni médium je siti, kterd bezesporu propojuje
fadu charakteristickych rysu internetovych virtudlnich prostoru. Jak potvrzuje i vyse
popsana analyza je tato platforma v kazdé svoji ¢asti protkana interaktivitou, ktera muze
byt povazovana za pojici vrstvu, jez neoddélitelné svazuje divaka se streamerem a
vysilanym obsahem. Tato jednota vSech vrstev pak tvoii signifikantni rys komunitnich
kanald, u kterych se pokracovani této kapitoly pokusi odhalit potencionalni pfitomnost

umeéleckych hodnot.

6. 2. Ukotveni umélecké hodnoty streamingu

Twitch.tv jiZ byl v pfedchozich kapitolach interpretovan coby socidlni prostor ¢i forma
volnocasové zabavy. Hlavni téma této kapitoly je vSak streaming jako umélecka ¢innost.
Jiz jsme si stanovili interaktivitu jakoZto prvek, ktery spojuje jednotlivé vrstvy vysilani
dohromady. Cesta k umélecké interpretaci zivého online vysilani tedy vede skrze
soudrznost vSech zastoupenych slozek. Jednotlivé streamy budou z tohoto pohledu
nahliZzeny coby divadelni predstaveni, poptipad¢ stand-upy. Kromé syntézy vSech slozek
je totiz dilezité 1 plisobeni konkrétniho vysilani v ¢ase a vnimani kompletniho produktu

Z pohledu divéka.

6. 2. 1. Videohra jako sdruzené uméni

Streamefi na komunitnich kanalech maji oproti jinym kategoriim Casto pomérné
rozmanity obsah. Mize se jednat napiiklad o reakce na déni ve svété, diskusi na rozli¢na

témata s divaky nebo spolecné sledovani videi. Nabidka je zde nepfeberna. NejcastéjSim
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druhem obsahu u komunitnich kanala jsou vSak stale videohry, které jsou spojovany
s platformou od samého pocatku. Tato podkapitola se tedy pokusi predstavit videohru
coby sdruzené umeéni a ptipravi tak prostor pro celkovou interpretaci streamingu jakozto
umeélecké Cinnosti. Ve vykreslovani videohry v kontextu sdruzeného umeéleckého dila
bude kapitola odkazovat na definice tohoto terminu od piednich ¢eskych estetiki,
predevsim pak profesor Otakar Hostinsky a jeho zak Otakar Zich.

Je to jiz vice nez 60 let od doby, co byla poprvé spusténa prvni videohra®?. Od
toho momentu vyvojafi napfi€¢ celym svétem zacali piichazet s napady, jak
technologického pokroku vyuzit k tvorb¢ stale kvalitnéjSich videoher. Od pocatku 21.
stoleti se tak v celé spolecnosti fesi otazka, zdali mohou byt videohry povazovany za
uméni®®. Videohry uz dédvno nejsou jednoduchymi kombinacemi naprogramovanych
ptikazl, vytvafejici na obrazovce dvé protilehlé plosSinky, které maji za cil odrazit na
stranu nepfitele ¢tvercovity objekt vzdalené piipominajici tenisovy micek. Jiz témér tii
desitky let jsou kreativnimi skupinami vytvaireny komplexni svéty s bohatym piibéhem a
specifickou hratelnosti. Vznikaji dechberouci audiovizualni pociny i kompetitivni tituly
spojujici hrace z celého svéta.

Ve studii Sdruzeni uméni — souborné umélecké dilo od Otakara Hostinského** je
popsano né€kolik podminek, kterym musi sdruzeni uméni podléhat, aby se mohly
jednotlivé slozky pretavit v souborné umélecké dilo. Ackoliv se tato studie vénuje
divadelni a hudebni estetice, miizeme jeji teze aplikovat i na koncept souc¢asné videohry,
ktera se rovnéz sklada z fady slozek, které jsou jiz klasifikovany jakozto uméni. Podle
Otakara Hostinského musi vSechny zastoupené slozky (jednotlivd uméni) vykazovat tfi
druhy souladu, aby mohly byt spojeny do nového slozeného uméni*.

Jednim z druhti souladu, které jsou zde popisovany je soulad ,,obsahu neboli

latky“. Tento soulad spoc€iva v souhlasném charakteru hlavni mySlenky vSech

42 CHODOQOS, Alan. This Month in Physics History. October 1958: Physicist Invents First Video
Game. APS NEWS. [online]. 2008. vol.7, no.9, [Cit.17. 4.2021]. Dostupné z: https://www.aps.or

g/publications/apsnews/200810/physicshistory.cfm

43 KOLAR, Vojtéch. Jsou poéitadové hry uméni? Strucné shrnuti argumentti vyiéenych na téma

Videohry a uméni. V Uméni a nova média. Brno. Masarykova univerzita, 2011. Str. 111

44 HOSTINSKY, Otakar. Hudebni krasno a souborné umélecké dilo z hlediska formaini estetiky.
1877.

45 HOSTINSKY, Otakar. Hudebni krdsno a souborné umélecké dilo z hlediska formaini estetiky.

1877. Str. 256 - 261
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zucastnénych druhlt uméni. Jinymi slovy se jednd o shodu v tématu. Jednotlivé slozky by
mély vyjadfovat obdobny smysl a zaujimat stejny postoj. Diky této shodé¢ muize dojit
Kk Gspésnému vykresleni obsahu.

V piipad¢ videoher je latkova jednota opravdu klicovou hodnotou. Pii vypravéni
ptibéhu ve videohie nesmi byt opomenut prvek, ktery ji od ostatnich typt sdruzeného
uméni odliSuje. A tou je pravé interaktivita. Hra¢ pfi vnimani videohry provadi rizné
akce, na které videoherni svét reaguje. Pfi prozkoumavani vytvoreného svéta
k recipientovi promlouvaji v§echny piitomné slozky. Oproti divadelnimu piedstaveni se
ale od hrace ocekava n&jaky druh intervence. Psychicka distance, jak ji popsal ve své
studii Edward Bullough #° zde neni zad4na ve stejné mife, jako u sledovani filmu &i
divadelniho piedstaveni. Hra¢ videohry si pro esteticky pozitek bezesporu musi uvédomit
fiktivni charakter narativu a celého videoherniho svéta. Nicméné se od né¢ho ocekava
snaha do d¢je zasahovat a pokusit se jej skrze dostupné moznosti hratelnosti ovlivnit.
Recipient je tedy v piipadé videohry citlivy k detailim a moznost interakce podtrhuje
dualezitost obsahové/latkové soudrznosti. Pokud hrd¢ svoji akci néjakym zpisobem
ovlivni videoherni svét, je podstatné, aby se této zmén¢ podridily i ostatni prvky. Praveé
ona hratelnost je ,,fidici slozkou* sdruzeného uméleckého dila. Funkci fidici slozky v
kontextu divadelniho uméni v navaznosti na Otakara Hostinského popsal jeho zak Otakar
Zich, coby prvek, ktery je nositelem zastoupenych uméleckych slozek. Sama o sob¢ je
pak slozkou fundamentélni a nutnou, aviak sama o sob& nepostacujici.*’

Druhym souladem, ktery by mélo sloZzené uméni podle Otakara Hostinského
dodrZovat je soulad ,,formy projevu‘. Tim ma Hostinsky na mysli soudrznost v urcitych
mimoestetickych nalezitostech, jez by mély byt vSemi uméleckymi slozkami
V konkrétnim dile dodrzovany. Jednotlivd uméni jednoduse musi zaujimat stejny postoj
Vv prostoru i ¢ase, aby mohla spole¢né fungovat.

Tfetim a zavérecnym typem souladu je termin, ktery Hostinsky oznacil jako

,soulad v naladé“*8. Tento druh je znacné subjektivnéj$i nez ptedchozi dva. Cilem

46 BULLOUGH, Edward. Psychicka distance jako faktor v uméni a esteticky princip. Estetika, roc.
23, €. 1, 1995. Str. 10

47 ZICH, Otakar a Ivo OSOLSOBE. Estetika dramatického uméni: teoreticka dramaturgie. 2.(v
Panoramé 1.) vyd. Praha: Panorama, 1986. Dramaticka uméni (Panorama). Str. 32-34.

48 HOSTINSKY, Otakar. Hudebni krasno a souborné umélecké dilo z hlediska formaini estetiky.
1877. Str. 261-263.
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souladu v naladg je zajistit, aby vSechny zastoupené slozky evokovaly recipientovi stejné
emoce a nalady. VSechny aspekty by ve slozeném uméleckém dile mély korespondovat
a vytvaret identické dojmy. Podle Hostinského by mohl byt pti nesouladu psychologicky
dopad na recipienta narusen a nebylo by dosazeno kyZzeného efektu. Tuto mySlenku vSak
pozdéji vyvraci Jan Mukarovsky ve své studii K dnesnimu stavu teorie divadla, ve které
tvrdi, Ze mirny rozpor mezi jednotlivymi slozkami miZze byt velice funkéni coby
charakterizace urcité situace ¢i vnitinich pohnutek, které nemohou byt explicitné
vykresleny*.

Ve videohie je zastoupena fada uméleckych slozek, které¢ maji potencial byt
samostatnym uméleckym dilem. At uz se jedna o bohaty vétveny narativ, hudebni slozku,
ktera podkresluje prichod hrou nebo slozku moderniho vytvarného uméni, které muize
nabyvat rozlicnych podob od digitdlntho modelovani videohernich kulis po rucné
kreslené videoherni tirovn€. Vse je pak koncentrovéano a fizeno aspektem interaktivity,
ktery miizeme v ptipadé videoher nazvat hratelnost. Termin ,,hratelnost* oznacuje souhrn
veskerych vlastnosti, které dana videohra nese. Od ovladacich prvka ptes audiovizualni
a graficky design aZ po narativni prvky. V anglickém jazyce by tomuto vyznamu
odpovidal rozsifeny termin ,,gameplay, ktery je definovan nasledovné: ,,vlastnosti
videohry, jako jsou jeji zdapletka a zpiisob, jakym se hraje a ovlada, specifické grafické a
zvukové efekty .50

Videohra v ramci této deskriptivni teorie miiZze byt povazovana pro tcely prace za
umélecké dilo. S tim, Ze pro vznik estetické situace je vyZzadovana hrac¢ova interakce. Jak
dokazuje tato kapitola videohra parametry uméni v zasad¢ spliuje. Nasledujici ¢ast se
tedy pokusi popsat streamera coby solitérniho performera ptidavajiciho videohte
dodatecné hodnoty. Tato syntéza dvou zdanlivé neslucitelnych segmentl by pak mohla
nabidnout odpoveéd’ na otazku, zdali mize byt streaming v rdmci teorie sloZzeného uméni

povazovan za uméleckou ¢innost.

49 MUKAROVSKY, Jan. Studie I. Brno. Strukturalisticka knihovna. 2000. Str. 391-393
50 Gameplay. In LEXICO: Oxford Languages [online] [Cit. 17.4.2021]. Dostupné z: https://www.l
exico.com/definition/gameplay [pfeklad autora] Original: ,The features of a video game, such as

its plot and the way it is played, as distinct from the graphics and sound effects.”
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6. 2. 2. Streamer solitérnim performerem

Internet se stal nejen mistem pro snadné ziskani informaci, ale rovnéz prostorem pro
uréitou formu sebeprezentace. Rada véci, které maji ptivod v hmotném svété se zacaly
objevovat na internetu ve svych virtualnich variantach. Divadelni pfestaveni, stand-up
vystoupeni i jiné formy performance si zde své zastoupeni rovnéz nasly, nebo alespon
jejich internetové videozdznamy. Platformy jako Twitch.tv poskytuji zdarma cestu
k vytvafeni obsahu. Jediné, co ¢lovék potiebuje je pfipojeni k internetu a zakladni
technika pro zaznam zvuku a obrazu. Ve svété hmotném je k vystupovani bézn¢ potieba
scéna, Casto vcetn¢ kulis a rekvizit. Toto je hercim poskytovano ve vyhranénych
prostorech, jako je napiiklad budova divadla. Jan Mukatfovsky se ve své studii
K dnesnimu stavu teorie divadla odprostuje od nutnosti fyzického prostoru. Dramaticky
prostor je dle n&ho prostor naplnény vyznamem®!. Ve svété internetovém tedy mize roli
podia ¢i scény zastoupit bézny kanal na platformé jako je Twitch.tv a na ném
webkamerou pofizené zabéry streamera Vv jeho studiu.

Performance na internetu se rovnéz znacn€ individualizuje. Fenoménem
internetové kultury je konceptualné podobny one man show, coz se do ¢estiny preklada
jako “Divadlo jednoho herce®. I komunitni kanaly na platform¢ Twitch.tv jsou vazany na
jednu konkrétni osobu. Solitérni charakter vystupovani na tomto portalu vytvari kontrast
K béznym internetovym piedstavenim nebo televiznim pofadim, které ¢asto stavi praveé
na kolektivni zdbav€. Za vzniklym obsahem navic Casto stoji SirSi tviiréi skupina.
Koncentrace pozornosti na jednu osobu je charakteristickym rysem streamingu. Streamer
rovnéz jako divadelni herec pisobi Zivé na néjaké scéné, ktera se da nazyvat dramatickym
prostorem. Nejvétsi rozdil je v samotném obsahu. Herec je veden néjakym skriptem ¢i
scénafem, zatimco streamer nikoliv. Coz je dilezity faktor, kvili kterému se streaming
nemuze fadit do stejné kategorie, jako ,,.Divadlo jednoho herce® a posouva tento typ
performance o néco dal. Mohlo by byt namitnuto, ze divadelni pfedstaveni mohou byt
rovnéZ improvizovana a predem netizena. Rozdil vSak stale spociva ve skutecnosti, Ze
herec vynaklada néjakou snahu ztvarnit dramatickou osobu zasazenou do pfibéhu. Vznika

tak herecké postava a pro kyzeny efekt vlastni osoba herce na chvili zanik4®. Streamer

51 MUKAROVSKY, Jan. Studie I. Brno. Strukturalisticka knihovna. 2000. Str. 402-403
52 ZICH, Otakar a lvo OSOLSOBE. Estetika dramatického uméni: teoreticka dramaturgie. 2.(v

Panoramé 1.) vyd. Praha: Panorama, 1986. Dramaticka uméni (Panorama). Str. 44-45
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nema oproti divadelnimu herci potiebu ztvarnovat zadnou scénafem zvolenou
dramatickou osobu. Nevystupuje ale tak docela ve své vlastni osobé. Jak uz bylo
Vv pfedchozim segmentu této prace zminéno, kazdy uzivatel ma na internetu jisté alter-
ego. To plati 1 pro streamera vytvaiejiciho néjaké performativni hodnoty na jeho kanale.
Pravé toto internetové alias je roli, kterou se snazi streamer nasledovat. Tato postava
nema zadné ukotveni v zadné formé ptib&hu, je vSak striktné vazana ke konkrétnimu herci
a dramatickému prostoru.

Koncentrace pozornosti na jednu osobu tedy streaming a koncept one man show
spojuje, jak je ale vySe popsano absence dramatické osoby zabranuje spojovani téchto
dvou typu performance. Streamer nicmén¢ stale pisobi Vv urcité roli v dramatickém
prostoru a vyuziva tyto skuteCnosti K zaujeti svych divakd. Probiha zde i interakce
s obecenstvem Vv realném cCase, V éemz muze byt spatiena paralela s jinym druhem
performance. A to Konkrétné stand-upem.

Gregory Verne Dean, stand-up komik, ktery napsal na toto téma fadu knih v jedné
z nich popisuje fundamentalni prvek stand-up vystoupeni®®. A tim je podle né&ho
provazanost s publikem. Hledat zpétnou vazbu v obecenstvu a nasledné ji vyuZit pro jeho
pobaveni. Dobry stand-up komik podle Deana vede s publikem pomysiny dialog,
interaguje s nim. Tyto charakteristické rysy vykazuje béhem svého vysilani i komunitni
streamer. S tim rozdilem, Ze jeho cilem nemusi byt vzdy pobavit. Trefngjsim terminem
by bylo slovo ,,zaujmout®“, upoutat na sebe pozornost a nabidnout divédkovi diivod
k dalsimu sledovani.

Zavérem této podkapitoly tedy mize byt feceno, Ze streamer je umeéleckym
prvkem pulsobicim na internetovém pddiu ve vytvoreném dramatickém prostoru. Diky
vSudypfitomné interakci, kterd je nosnym prvkem celé platformy vSak nemiZze byt
povazovan za hereckou postavu, jejiz vznik je podminén psychickou distanci divaka.
Skutecnost, ze v téchto podminkach vystupuje streamer v roli, kterd je neodd¢litelné
provazana s jeho osobou a jeho vlastnim dramatickym prostorem ho stavi do pozice
solitérniho performera nesouciho rysy , které jsou blizsi spise formatu stand-up komedie.

V piipadé€ aplikovani teorie slozeného uméleckého dila na streaming je funkce
fidici slozky pfevedena na osobu streamera a samotna videohra funguje jako jedna ze

zastoupenych umeéleckych slozek. Tato slozka, které byl pfedchozi kapitolou pro ucely

53 DEAN, Gregory. Step by Step to Stand-up Comedy. Heinemen Drama, 2000. Str. 124-126
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této prace udélen statut umeleckého dila, pak zastupuje v kontextu streamingu uméleckou

kulisu, poptipadé rekvizitu. To zalezi na mife pozornosti, ktera je na ni soustfedéna.

6. 2. 3. Vysilani z pohledu divaka

Poslednim, ale nemén¢ dulezitym aspektem charakterizace streamingu coby umélecké
¢innosti je divak a jeho vniméni probihajiciho vysilani. Respektive je tieba se zamétit na
pusobeni konkrétniho vysilani v ¢ase a prostoru, zmapovat kdy a kde jsou urcité hodnoty
pfedavéany a kde vzniké divakiim plnohodnotny esteticky prozitek.

Otakar Zich si v ramci svého badani v§ima nékolika dilezitych aspektl ptisobeni
dramatického dila®*. Fundamentdlnim aspektem dramatického dila je totiz jeho
pribéhovost a pomijivost. Totéz plati 1 pro streaming, ackoliv neni vedeny piedem
napsanym scénafem. Otakar Zich ve své Estetice dramatického uméni tvrdi, ze
dramatické dilo je konkrétni semknuti optickych i akustickych prvki, a to pravé v.onom
momentg, kdy predstaveni probihd®. U Zivych vysilanich na platformé Twitch.tv tomu
neni jinak. Umélecké hodnoty jsou preddvany pravé diky opét zmiflované interakci.
Odebrani moZnosti sledovat streamovany obsah v redlném case by narusilo zaklady
celého konceptu. Zaznamy z jednotlivych vysilani jsou sice k zhlédnuti v internetovych
archivech, pozitek z jejich recepce je vsak jiny a o poznani slabsi.

Nejen solitérni performance streamera a umélecky potencial jim vybrané latky
K vysilani, ale i ojedinélost a pomijivy charakter komunitnich streamti posouva tento

internetovy fenomén bliZe k jeho umélecké klasifikaci.

54 ZICH, Otakar a lvo OSOLSOBE. Estetika dramatického uméni: teoreticka dramaturgie. 2.(v
Panoramé 1.) vyd. Praha: Panorama, 1986. Dramaticka uméni (Panorama). Str. 14-17
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Z7.Aavér

Twitch: interaktivni dilna, kavarna ci billboard? si vzala za cil zanalyzovat nékolik
vybranych interpretaci streamingu a jeho v soucasnosti nejvétsi platformy. Prace nejprve
predstavuje platformu v cel€ jeji Sifi a seznamuje Ctenafe s jejimi koncepty a zakladnimi
funkcemi. Rovnéz provadi stratifikaci jednotlivych tviirct do tfi archetypalnich kategorii,
a to na zaklad¢ dvou aspektl: formy a obsahu. Dil¢i otazky nastifiuje 1 ndzev prace, jenz
je metaforou ke ttem zakladnim problematikam.

Twitch coby interaktivni dilna predstavuje streaming jako formu umélecké
¢innosti, a to na zéklad¢ studii ptfednich Ceskych estetikli. Prace rozdéluje streaming na
ti1 vrstvy. Videohru, streamera a divdka. VSechny tyto urovné popisuje zvlast a hleda
rysy charakteristické pro uméleckou ¢innost. Videohru klasifikuje jako sdruzené uméni a
vyzdvihuje jeji interaktivni potencial. Osobu streamera na zéklad¢ studii Otakara Zicha a
dalsich estetikli vyhodnoti coby solitérniho performera obdobného stand-up komikiim. A
rovnéz prace poukazuje na pomijivost a prubehovost jednotlivych vysilani. U osoby
streamera 1 u charakteristiky divackého vnimani prace opét siln€ akcentuje stéZejni roli
interaktivity.

Cast ndzvu mluvici o kavdrné ¢i billboardu nahlizi na platformu Twitch.tv jako
na socialni prostor a misto ke snadné formé sebeprezentace. Tato ¢ast detailn€ popisuje
hierarchii typického komunitniho kanalu a vykresluje paralely mezi spoleCenskym
rozloZzenim panujicim na kandle a spoleCenskou hierarchii feudalni spole¢nosti. Za
pomoci pojmi Pierra Bourdieho pak vymezuje bézny komunitni kanal na Twitchi coby
socialni pole a popisuje roli kapitalu na platformé a jaky vliv na tuto hierarchii kapitalové

transakce maji.
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