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Uvod

,.NiC, musim trénovat, trénovat a zase trénovat. Talent nékdy nestaci. Bez porddného
tréninku se nikdy neprosadim. Dam Si par ,,normadlek” na rozehrati a pak si dam
,ranked*. No jo, zase support, takhle nikdy diru do svéta neudélam. To byl den, dve

vitezstvi a Sest proher. NO nic, zkusim to zase zitra.“

Takhle by mohl vypadat vnitini hlas ¢loveka, jenz se snazi prosadit ve svéte
pocitacovych her. Pocit beznad¢je a marnosti, ale i §tésti a zadostiuc¢inéni. Tak se mize
citit ¢lovek, ktery se snazi prosadit ve svéte pro-gamingu, tedy ve svéteé profesionalniho

hrani pocitacovych her.

Zijeme v 2l.stoleti — ve svét¢ modernich technologii. Pocitade, internet
a mobilni telefony jsou na dennim potadku a vyuzivame je takika kazdy den. Staly se
nedilnou soucésti naSich Zivoti a bez nich bychom si tézko dokdzali predstavit
kazdodenni ziti. Mali, velci, mladi i star$i si radi zahraji rizné hry, a to i na pocitaci.
Otazka zni: Co kdyz se tim daji vyd¢lavat penize? Co kdyz se hrani her mtize povazovat
za ,,opravdovou® praci? Mou ulohou je vas uvést do problematiky pro-gamingu v Ceské
republice. Co je to viibec za termin, jaky je rozdil mezi volno¢asovym hranim na pocitaci

a profesionalnim hranim a v neposledni fad¢, jak tuto problematiku vnima spolec¢nost?

Jedna se o relativné novou problematiku, tudiz se budu snazit zmapovat zakladni
terminologii a vymezeni atributd. Taktéz podat obecny souhrn novych informaci

a socialni aspekty dané problematiky.

Prace je ¢lenéna do dvou ¢asti, teoretickou a praktickou. Hlavni cil teoretické
casti je obeznamit se zakladnim pojmovym aparatem, terminologii, objasnit

zakladni otazky problematiky a uvést ho do svéta pro-gamingu. V praktické ¢asti

zmapovat zakladni hypotézy o dané problematice za pomoci dotazniku.



1 Definice a terminologie

Na zacatku vas uvedu do problematiky, vymezim nékolik stézejnich pojmu jako

pocitacova hra, co je to pro-gaming (E-sport), ¢i zakladni definici profesionalniho hrace.

1.1 Poéitac¢ova hra

V povédomi mnoha lidi je zakotvena mysSlenka, Ze pocitatové hry svym
zpusobem negativné nahradily klasické ,,hrani si venku®. Zde je nutné zminit, Ze je 21.
stoleti, kdy se vyviji technologie a spole¢nost, tudiZ i nastavd posun ve vniméni pojmu
,hrani her.“ Je nutné si definovat, co je pocitacova hra. Jak uvadi Jiti Dostal (2009) ve
svém ¢lanku: ,, Pocitacova hra je software, ktery neni primarné urcen na dosahovani
vnéjsich cilu a dle svého zaméreni uzZivateli poskytuje zabavu, odreagovani, relaxaci ci
rozvoj osobnosti.“! Zde bych rad konstatoval, ze pravé jednou z uloh mé price, je
informovat o tom, ze pomoci pocitacovych her Ize dosahnout onoho cile. Robin Hunicke,
Marc LeBlanc a Robert Zoubek definuji pocitacovou hru jako: ,, Uzavieny systém predem
definovanych mechanik, které se hracovym kondanim uvddi do pohybu, a vytvari tak
dynamiku hry, ktera v hracich nasledné vyvolava pocity. “? A¢ se mize zdat, ze podle
definic je hrani pocitacovych her pfedev§im o zabavé a pobaveni, je praveé typické pro

pro-gaming piedevsim vaznost, serioznost a piedevsim piistup hraci k hrani her.

1 DOSTAL, J. Vyukovy software a didaktické hry - néstroje moderniho vzdélavani. Casopis pro technickou
ainformaéni vychovu. [online]. 2009, Olomouc, Vydala Univerzita Palackého, Roénik 1, Cislo 1, [cit.2018-
04-16] s. 26. ISSN 1803-537X Dostupné na www: http://www.jtie.upol.cz

2 JIRKOVSKY, Jan et al. Game industry: vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho primyslu. [Praha]:
D.AM.0O., 2011. 25 s. ISBN 978-80-904387-1-2



1.2 E-sport

Podle Cambridge dictionary lze definovat E-sport jako: ,, Aktivai hrani
pocitacovych her proti ostatnim osobam na internetu, casto ohodnocena mzdou
a sledovdina ostatnimi lidmi, kteri pouzivaji internet.“ Ci jiné definice, jak uvadi Your
dictionary: ,, Elektronicky-sport, jenz jde o hry pro vice hracu, kteri byvaji casto
oznacovani jako profesionalni hraci a v konkurencnich zapasech se utkavaji online,

prostiednictvim streamu. “*

Samotny E-sport (jinak Pro-Gaming) za posledni tfi roky nevidané expandoval
a stal se tercem mnoha velkych spolecnosti, ktefi se neboji investovat penize do tohoto
odvétvi. Pochopitelné zde vzrostla i zakladna fanouskt a na posledni Mistrovstvi svéta
v League of legends se divalo 73 552 808° fanouski z celého svéta, a to pouze na
platform¢ Twitch.tv.

1.3 Profesionalni hra¢

Laicky se dé& jednoduse definovat profesionalni hrac, jako hrac, ktery si hranim
kompetitivnich her vydélava mzdu nebo jak uvadi Urban Dictionary: ,,Hrac, ktery vyuziva
Jjako jediny zdroj prijmu hrani kompetitivnich her na turnajich ¢i ligach.” ® V dnesni
dobé& jsou hragi brani jako celebrity a v USA, v Ciné nebo Koreji si hraci vydélavaji
statisice dolarli ro¢n€. Profesiondlni hraci zkoumaji své hry vice do hloubky, trénuji
strategie a jejich pfiprava je nékolika hodinova. TaktéZ je dalezité vystupovani, kazdy
hra¢ si uvédomuje, ze prezentuje sebe, ale i tym a napomaha K ziskavani fanousk,

sponzort, ale i k dobré vizitce.

3 Cambridge Dictionary: e-sports [online]. 2018 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/e-sports

4 Yourdictionary: e-sports - Computer Definition [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
http://www.yourdictionary.com/e-sports

5 ESC: 2017 World Championship [online]l. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://esc.watch/tournaments/lol/2017-world-championship

® Urbandictionary: TOP DEFINITION Pro Gamer [online]. 2007 [cit. 2018-04-16]. Dostupné
https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Pro%20Gamer
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1.4 Rozdil mezi volno¢asovym hracem a profesionalnim

Jak se miizete docCist na webu gamezone: ,, Byt profesionalnim hracem neni jen
0 navstévovani turnajii, ve skutecnosti jde o postoj, ktery vedete ke hre, ale i k vedeni
komunité. Profesiondlni hrac by mel byt aktivnim hlasem v komunite, kterd poskytuje
mnoho sluzeb méné kvalifikovanym hracim. At uz je to komentovani zapasu nebo
theorycraftingu’ a novych strategii.“® Volnocasovy hra¢ vétsinou bere hrani her, jako
odpocinkovou ¢innost, nedostdva za ni zaplaceno, zatimco profesionalni hra¢ bere hrani

vazné a jeho piistup ke hte je seriozni.

" Herni analyza mechanik a hledéni optimalni strategie a taktik
8 STEINER, Dustin. Gamezone: Professional Gamer: A Definition [online]. 2012 [cit. 2018-04-16].
Dostupné z: https://www.gamezone.com/originals/professional gamer a definition/



2 Zakladni vymezeni atributa s problematikou Pro-gamingu

2.1 Moderni technologie

Zijeme v informa¢nim svété, kdy vyuzivame technologie jako pogitad, mobilni
telefon, tablet Ci televizor. S timto bych uvedl, ze hospodarské a socidlni rada definuje
moderni technologie jako: ,,Soubor védecko-technickych objevii a vyndlezii vietné
novych veédomosti, které maji pro spolecnost urcity vyznam a jsou (nebo budou)
aplikovany do praxe.“® Pravé vyuzivani technologii v bézném Zivoté je pfiznaéné pro

dnesni dobu.

2.2 Herni primysl

V hernim primyslu funguji pravidla jednoduché matematiky — S rostoucim poctem
her roste i pocet hraci, s rostoucim poctem hraci roste i1 zisk v hernim primyslu. Prave
rostouci zisk je hlavni prioritou hernich spole¢nosti, jak uvadi web Statista: ,, Video hry
vydélavaji mnoho miliard dolarii uz nékolik let. V roce 2016 byl video-herni trh ve
spojenych statech ocenén na 17,68 miliard dolari. “*° Tentyz web také uvadi: ,, Video hry
uz nelze povazovat za deétskou hru. Ve skutecnosti vyzkum odhalil, Ze videohry ziskdavaji
na popularité i u seniorii ve spojenych statech. “** Pochopitelné na pokroku a na ziscich
se nediln¢ podilel i herni konzolovy primysl, a to pfedev§im znacky jako Sony (série

playstationu) nebo Nintendo.

® BACKGROUND REPORT: Moderni technologie jako prostiedek mezinarodniho rozvoje [online]. 2010,
15 [cit.  2018-04-16]. Dostupné z:  https://www.amo.cz/wp-content/uploads/2016/01/PSS-
Modern%C3%AD-technologie-jako-prost%C5%99edek-mezin%C3%A1rodn%C3%ADho-rozvoje-
ECOSOCL1.pdf

10 Statista: Video Game Industry - Statistics & Facts [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://www.statista.com/topics/868/video-games/

11 Statista: Video Game Industry - Statistics & Facts [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://www.statista.com/topics/868/video-games/

10



2.2.1 Herni primysl v CR

Jeste pred par lety by si lidé vzpomnéli na minimum ¢eskych her a snad jediné, co
jim utkvélo v hlavé byl legendarni titul hry ,,Mafie*. OvSem v soucasnosti se pozice
Ceské republiky v hernim primyslu zlepsila. Sice nejsme na trovni USA, Japonska nebo
Polska, ale jak uvadi ¢lanek reportéra Jana Sedlaka ze serveru Lupa: ,, Vyvoj videoher v
Cesku podle soucasnych odhadii vygeneruje rocni obrat kolem 2,5 miliardy korun
a zamestnava asi 1300 lidi. Tuzemsti vyvojari minuly rok vydali vice nez 30 titulii a v zemi
funguje az pres 50 vyvojarskych tymu. Mnoho z nich sva dila prodava primarné v
zahranici, dosah, stazeni a prodeje jdou do milionii kusii rocné.“‘? Samotny herni
primysl je v rozkvétu. Dava to prostor k novym moznostem, jedna z nich je studium
herniho designu. ,, Napriklad FAMU do dvou let spusti obor zaméreny na herni design
a produkci. Problém jsou nicméné ty dva roky — proces akreditace trva velice dlouho

a digitalni odvétvi jde rychle dopredu. “*®

2.2.2 Herni spole¢nosti

Jeden ze zédkladnich kamenii herniho primyslu je provoz hernich spole¢nosti. Je
zde mnoho zndmych spolecnosti jako: Electronic Arts, Ubisoft, Activision nebo Sony.
Tenhle struény vycet je jen kapkou v mofi dal$ich, které nejsou tak dilezité. Ackoliv jsou
to velké spole¢nosti a maji znacny podil na herni ekonomiku, neprodukuji kompetitivni
hry, které jsou doménou pro E-sport. Zde si uvedeme spole¢nosti, které kompetitivni hry

produkuji.

12 SEDLAK, Jan. LUPA: Cesko jako herni velmoc? Nova asociace se chce prat za zdejsi herni priimys]
[online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.lupa.cz/clanky/cesko-jako-herni-velmoc-nova-
asociace-se-chce-prat-za-zdejsi-herni-prumysl/
13 SEDLAK, Jan. LUPA: Cesko jako herni velmoc? Nova asociace se chce prét za zdejsi herni primysl
[online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.lupa.cz/clanky/cesko-jako-herni-velmoc-nova-
asociace-se-chce-prat-za-zdejsi-herni-prumysl/
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2.3 Riot games

Jako prvni si musime uvést spole¢nost, ktera zrodila herni fenomén a vydala hru,
ktera naprosto zménila nahlizeni na kompetitivni hrani a dala prostor k zavedeni terminu
E-sport: ,, Riot Games zalozili roku 2006 Brandon Beck a Marc Merril se zamérem zménit
zdkladni nahlizeni na pojem videohra. Snazili se mimo jiné aktivné podporovat hrdce.
V roce 2009 Riot Games vydalo celosvéetovy debutovy titul League of Legends. Od té doby
je hra nejvice hranou pocitacovou hrou na svéte a stala se hnacim motorem pro
nastupujici pojem E-sport. Riot Games ma centrdlu v LoS Angeles, a také ma dalsich

triadvacet pobocek po celém svéte. “1*

2.3.1 League of Legends

vvvvvv

hra na svété. Prave tahle hra se stala prikopnikem pro pojem E-sport. Pro mnoha hraci
je tato hra zdrojem radosti, financi, prestize, a moznosti stat se profesionalnimi hraci a
splnit si tak své sny. Uvedeme si néco malo k pravidlim: ,,MiiZete hrat jeden ze tFi rezimii:
Vyvoldvacitv Zleb, Pokrocend alej, Kvilejici propast.“'’” Prvni jmenovany rezim je
nejoblibengj$i u hrach a v tomhle rezimu se hraje i1 vétSina turnajl, jeho princip spociva:
»Dva péticlenné tymy zde bojuji ve trech lajnach a rozsahlé dzungli, v niz se nachazeji
mocné buffy a silné neutralni prisery. Pro toto bojisté je typicka delsi faze bojii v lajné a
rozsahlé tymové boje. “* Vitézi ten, kdo zni¢i prvni nexus®® nebo kdyz se nepiatelska tym
vzda. Jeden z prvnich Ceskych profesiondlnich hrac¢i Ale§ ,,Frezze® Knézinek pro

rozhovor uvadi: ,, Zacne to tim, zZe ten kluk bude mit néjaky sen a bude se chtit venovat

14 Riotgames: who-we-are [online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné  z:
https://www.riotgames.com/en/who-we-are

15 Hry pro vice hraci

16 Multiplayer Online Battle Arena

17 Leagueoflegends:  game-info  [online]. 2016  [cit. = 2018-04-16].  Dostupné =z
https://eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/

18 Leagueoflegends:  game-info  [online]. 2016  [cit. = 2018-04-16].  Dostupné =z
https://eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/

19 Je to hlavni budova hry a zni¢eni téhle budovy je primarni cil obou tymt
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tomu, co ho bavi - hrani her. Pak se dozvi, Ze se tim da Zivit, a taky ho potka trochu

Stésti. 0

I piesto, Ze od tohoto rozhovoru ub&hlo jiz par let, profesionalni League of Legends
scéna ve svete stale narlsta. V kontrastu se svétovym rozmérem se ¢eskd scéna nemuze
opomenout. K 21. bieznu 2018 byl ohldSen prvni profesiondlni ¢eskych team v League

of Legends ,,eSuba“. K tomuto tématu se jesté budu vénovat, ale ted’ bych se rad piesunul

vvvvvv

2.3.2LCS

Pod nazvem LCS se ukryvaji dvé velké ligy v League of Legends, které se od sebe
odlisuji predevsim geograficky — EU LCS, ktera se odehrava na Evropském kontinentu
a NA LCS, ktera funguje ve spojenych statech. Ob¢ ligy jsou fanousky velice oblibené
a sledované, predevsim zde mohou pozorovat nejlepsi hrace obou krajin. Samotné ligy se
nikterak od sebe neli$i. Jak se uvadi na oficialnich strankach: ,, EU i NA LCS se sklada
Z 10 muzstev, kde se kazdy tym utka s kazdym tymem dvakrat, a to celkem v 18 zdpasech
ve formatu Best of 1 (BO1)?. Liga je rozdélena na dva splity, jarni a letni. “?? Po ukon&eni
zakladni ¢asti se liga pfesune do formatu playoff. Zde postoupi top Sest nejlepsi tymul
dané krajiny a utkaji se ve formatu Best of 5 (BO5)%. Rozhodné je nutné taktéZ zminit
body na mistrovstvi: ,, Americké a evropské ligy vyuzivaji body pro kvalifikaci na
Mistrovstvi svéta. Sytém bodu zajistuje, ze tymy vidy hraji co nejlépe a umozni lepsi
sledéni s jinymi mezindrodnimi ligami.** Samotny systém zajist'uje dostate¢ny piijem
bodi, tudiz kazdy mé Sanci na postup na mistrovstvi. Jedind vyjimka je vitéz letniho

splitu, ktery postupuje na mistrovstvi automaticky.

Co se tyka prestiznosti, finan¢nich prostiedkd, sledovanosti, ale i popularity obou

lig, zde rozhodné vitézi NA LCS. Hraci, ale 1 samotné tymy zde maji lepsi financni

20 Aktualng: Je mu 19 a Zzije hranim PC her. Plat ma jako fotbalista [online]. 2013 [cit. 2018-04-16].
Dostupné z: https://zpravy.aktualne.cz/domaci/je-mu-19-a-zije-hranim-pc-her-plat-ma-jako-
fotbalista/r~0d66dcf04ebd11e3a080002590604f2e/?redirected=1523867066

2l Format hry, kdy se hraje pouze jedna hra

22 Lolesports: ABOUT EU LCS [online]. 2018 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://www.lolesports.com/en_US/eu-Ics/eu_2018_spring/about

23 Format, kde tymy hraji na tfi vitézné zapasy

2 Lolesports: ABOUT EU LCS [online]. 2018 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://www.lolesports.com/en_US/eu-lcs/eu_2018_spring/about
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ohodnoceni a celkova popularita je zde enormni. Aspon okrajové bych rad uved| n¢kolik
nejznaméjSich EU a NA tymu. V ¢ele EU LCS kraluje Fnatic s legendarnim Rekklesem,
hned za ni jsou tymy G2 nebo H2K, za které hraje ¢eskych hra¢ Patrik ,,Sheriff* Jirt.
V NA LCS kraluje v popularit¢ TSM (Team SoloMid) v ¢ele z Bjergsenem, dalsi
popularni tymy jsou napiiklad C9, Team Ligiud nebo v nové sezoné i tym Echo Fox.
U téhle kapitoly bychom mohli stravit i nékolik hodin vyjmenovavat nejznamé;jsi hrace

obou lig, ale toto neni cilem mé bakalarské prace.

2.3.3 Worlds

Worlds je jednoduse univerbizace Mistrovstvi svéta v League of Legends. Zde
postoupi ty nejlepsi tymy ze vSech ¢asti Svéta. Jen pro zajimavost, zde je vycet oblasti
podle oficialniho programu: ,, Brazilie (BR), Cina (KN), Spolecenstvi nezavislych statii
(CIS), Evropa (EU), Japonsko (JPN), Korea (KR), Latinska Amerika - Severni (LAN),
Latinska Amerika - Jizni (LAS), Severni Amerika (NA), Ocednie (OCE), Jihovychodni
Asie (SEA), Tchaj-wan, Hongkong, Macao (LMS), Turecko (TUR). Wordls 2017 se
konalo v Ciné z 24 tymy ze vSech 13 profesiondlnich lig v League of Legends. “? Kazdy
z regionti ma urcity pocet tymi, které se mohou kvalifikovat za pomoci bodi, které
ziskavaly v pribéhu sezony. Z nejvétsi regionli mohou postoupit az 3 tymy. Cely turnaj
za¢ina formatem: ,, Play-In Stage“?, kde se tymy utkaji o postup do formatu ,, Group
Stage “?, tedy v druhém formatu. V Play-In Stage jsou tymy, které jsou z mensich
regionll nebo tymy, kterou jsou z vétSich regiontl, ale nenasbiraly dostatek bodl na postup

do Group Stage. Cely tenhle format se odehrava jako Best of 1 (BO1).

Dlouhodobé je Worlds nejsledovangjsi event?®

v celém E-sport svété. Jako priklad
uvedu udaje z roku 2017, kdy se proti sob¢ utkaly dva korejské tymy v semifinéale —,, /106

210 010 divikii a celkovy prize pool®® byl Vv hodnoté 4170 000 dolarii**°. Celé

vvvvvv

% Lolesports:  world_championship_2017  [online].  [cit.  2018-04-16].  Dostupné  z:
https://www.lolesports.com/en_US/worlds/world_championship_2017/about

% Format hry, ktery se neodehrava na hlavni jevisti

2" Faze hry, kdy tymy postoupi do zakladnich skupin a utkaji se na hlavni jevisti

28 ESC: 2017 World Championship [onling]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://esc.watch/tournaments/lol/2017-world-championship

2 Je celkova suma penéz, ktera je ptipravena pro hrace daného turnaje

% ESC: 2017 World Championship [online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://esc.watch/tournaments/lol/2017-world-championship
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je nutné zminit, ze dlouhodob¢ nejvétsim gigantem tohoto eventu, ale i celého svéta
League of Legends je pravé korejsky region a jeho hraci. (tieba SK Telecom T1 vyhral
celkové 3x tento event nebo posledni vitéz Samsung Galaxy je taktéz z korejského

regionu).

2.3.4 Nejvétsi uspéchy ceskoslovenskych tymi v League of Legends

V zhledem k zaméieni této prace je vhodné uvést par velkych tspéchu ceskych
tymil na mezinarodnim poli. Nebudu zde zminovat vsechny, ale jen ty nejveétsi — vitézstvi
Esuby (30.3.2013), kdy pod vedenim Pavla ,,Herdyna* MikesSe vyhrali prestizni turnaj
Copenhagen Games v Kodani. Tento turnaj se stal na dlouhou dobu nejvétsim aspéchem
eskych Lolkata®.

Z minulosti se pfesuneme do piitomnosti, kde je taktéz uspésny tym eSuba, ktery
tentokrat ovladl na konci ledna Dreamhack® v Némecku. Po vitézstvi v tomhle
prestiznim turnaji prohlasil trenér Tomas Knézinek: ,, Chceme se ukdzat v co nejlepsim
svetle v Evropé, a proto se musime jesté hodné zlepsit. Ted' si s kluky dame do konce
meésice lehci tréninkovy rezim a trochu si odpocineme. Od noveého mésice se ale uz
zacneme plné pripravovat na dalsi akce,*® Pravé tenhle turnaj odstartoval novou éru

Esuby a pokrok E-sport v Ceské republice ve hie League of legends.

Po velkém uspéchu v Némecku pftiSel jesté veEtsi, jak se mlzete v clanku sportovni
redakce dodist: ,, Cesi dobyvaji svét populdarni pocitacové hry League of Legends. Poté,
co Cesky tym eSuba v lednu ovladl prestizni turnaj DreamHack v Némecku, slavi dalst
triumf. O vikendu vyhral mezinarodni turnaj V4 Future Sport Festival, ktery se konal
V Madarsku a postaral se tim o jeden z nejvétsich uspéchii tuzemského esportu. Domii si
navic privezl kromé pohdru i ¢tyri miliony korun. “** Na V4 Future Sport Festival, jak se

muzeme docist: ,,Zde se utkaly nejlepsi tymy ze ctyr statu Visegradské ctyrky, tedy

31 Hovorovy vyraz pro hrag, kteif hraji League of Legends

32 Vyznamny turnaj pro komunitu hra¢i, samotny turnaj ma dva cykly (letni a zimni)

33 Isport: Novy ¢esky tym v League of Legends slavi. Ovladl DreamHack v Némecku [online]. 2018 [cit.
2018-04-16]. Dostupné z: https://isport.blesk.cz/clanek/esport/325250/novy-cesky-tym-v-league-of-
legends-slavi-ovladl-dreamhack-v-nemecku.html

3 Isport: Dalsi uspéch eského tymu v League of Legends. Na turnaji vyhral 4 miliony korun [online]. 2018
[cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://isport.blesk.cz/clanek/esport/330817/dalsi-uspech-ceskeho-tymu-v-
league-of-legends-na-turnaji-vyhral-4-miliony-korun.html
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z Ceska, Slovenska, Polska a Madarska. Kromé turnaje v League of Legends se konala
| klani v Counter-Strike: Global Offensive, FIFA 18 a Clash Royal. Dohromady se na
vwhrdach rozdal 1 milion eur, tedy vice nez 25 milionii korun. “**Okrajové musim zminit
turnaj, na n&jz se kvalifikovala eSuba, a na ktery se sjely prestizni evropské tymy (napf.

Ninjas in Pyjamas, ¢i nové slozeny, hvézdny Origen). European Master: ,,Bude zdaleka

vvvvvv

I4

28 tymii, které se probojovaly spletitym systémem kvalifikaci. “*® K 10.4. 2018 se Esuba

probojovala do ¢tvrtfinale onoho turnaje.

2.3.5 Ceskoslovenské tymy

Vyvstava otazka, pro¢ to nejsou jen Ceské a slovenské tymy? Je to dusledek jisté
pospolitosti v oblasti E-sportu na obou scénach, jelikoz je zde pomérné podobny vyvoj.
Dals$im diivodem je leh¢i organizace turnaju a riznych lig. Taktéz je zde vétsi variabilita

Vv tymu a nehrozi jazykova bariéra.

vvvvvv

muzete doCist na jejich webu: ,, Organizace eSuba se vénuje profesionalizaci
elektronickych sportii na klubové urovni od roku 2004. Vice nez celou dekadu patri
v Ceské republice a na Slovensku mezi vrcholovy a historicky nejiispésnéjsi celek, ktery
za dobu svého pusobeni soustavné posouva hranice domdaciho gamingu. Aktualné eSuba
sdruzuje nekolik hernich sekci, které patri mezi nejlepsi na domdci scéné a znacné renomé
nabyvaji i v zahranici. Kromé klasickych desktopovych titulii mohou nasi fanousci spatrit
reprezentanty eSuby i v mobilnich hrdach. “3’ Samotna eSuba ma mnoho sekci, které se

pravideln€ umist'uji na Spici tuzemskych, ale i zahrani¢nich turnaj.

Jako dal3i tym bych rad uvedl Inside Games, patii mezi ty znamgjsi CZ/SK*® tymy.
Jak se muzete docist na jejich webu: ,,Inside Games je herni organizace, ktera byla

zalozena na jare roku 2013 tremi osobami a téemi jsou Jiri ,Jiris” Lang, Michal

35 Isport: Dalsi tisp&ch éeského tymu v League of Legends. Na turnaji vyhral 4 miliony korun [online]. 2018
[cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://isport.blesk.cz/clanek/esport/330817/dalsi-uspech-ceskeho-tymu-v-
league-of-legends-na-turnaji-vyhral-4-miliony-korun.html

36 SOJKA, Prokop. Playzone: European Masters: Predstaveni turnaje [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné
z: http://lwww.playzone.cz/clanky/european-masters-predstaveni-turnaje

37 ESuba: O tymu [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: http://esuba.eu/o-tymu

38 Zkratka pro Cesko-slovenské tymy
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., Gladicek” Zimmer a Vojta ,,Nevada” Klapuch. Inside Games se tedy radi mezi mladsi
organizace na cesko-slovenské herni scené. Snazime se najit si zakladnu vérnych
fanouskii, diky kterym se nas sen stava skutecnosti! V soucasnosti Inside Games podporuji
herni tituly League of Legends a Hearthstone. Inside Games patii mezi progresivni
mladou organizaci a diky partnerium Ozone, MSI, Kappa, se snazi zazemim a kvalitni
praci s hrdci budovat cesko-slovenskou herni komunitu. “*® V obou hrach v League of

Legends a v Hearthstone je Inside Games na vrcholu herni scény.

Oba zminéné tymy jsou stalici na CZ/SK scén¢, ovSem jsou zde i jiné tymy jako:
eXstatus o kterém budu psat v kapitole CS-GO* nebo Dark Tigers, Majestic Lions ¢&i

dnes uz zapomenuty tym Fraternitas.

2.4 Valve

Spole¢nost Valve je velkou herni spole¢nosti, ale mimo jiné je taktéz znama pies
svlij vyvoj modernich engini*’. Stru¢nou charakteristiku uvadi spole¢nost na
svychstrankach: ,, Spolecnost Valve je zabavni softwarova a technologicka spolecnost
zalozZena v roce 1996. Kromé vytvareni popularni her, které jsou znamé po celém svéte,
je spolecnost Valve také vyvojarem nejmodernéjsich technologii, véetné herniho enginu
Source® nebo herni platformy Steam®. Spolecnost vydala mnoho pielomovych her jako
Half-Life, Portal nebo Left 4 Dead. ““® Vechno jsou to extrémné popularni hry ve viech

vékovych kategorii. OvSem, co se tyka E-sport scény, se Valve neodmyslitelné zapsala

do paméti hraca v podobé tituld Dota 2 a Counter-Strike.

39 Insidegames: O Nas [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.insidegames.cz/o-nas/

40 Zkratka pro Counter-Strike: Global Offensive

41 Je to po&itadovy termin, ktery znamena jadro hry nebo programu

42 Herni platforma k distribuci softwaru a po&itadovych her

4 Valvesoftware: ~ company  [online]. 2018  [cit. 2018-04-16].  Dostupné  z:
http://www.valvesoftware.com/company/
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2.4.1 Dota 2

Dota 2 funguje na podobném principu jako League of Legends, jelikoz na principu
MOBA, ktera se hraje po celém svété. Na oficidlnich strankach spolecnosti Valve je
uvedeno: ,, Dota je soutézni akcni a strategicka hra, kterd se hraje profesiondlné, ale
i neformalné po celém svété s miliony vasnivymi hraci. “** A¢ je popularni po celém svéts,
je zarazejici, ze na CS/SK scén€ neni kompetitivni profesiondlni liga. Se znamych lig
Doty 2 zminim naptiklad: CZ-SK Dota 2 League, kde tymy hraji proti sob¢, ktera ma
minimalni medidlni podporu. Ac¢koliv to neni CZ/SK event, musim zminit turnaj, ktery
nema, aspon, co se tyce prize poolu, v E-sportu konkurenta. Tenhle turnaj se jmenuje The
International Dota 2 Championships, a jeho celkova vyhra (pro rok 2017) byla 27 787 916

miliond dolart. Sledovaly ho miliony divaki po celém svéts.*

2.4.2 Counter — Strike

Counter — Strike je hra ze spole¢nosti Valve, kterd je mezi nami od roku 2000.
Ake¢ni multiplayerova hra, rozdélena na dva tymy (policisté a teroristi), jak se miZete
dovédét: ,, Ukolem teroristii je v casovém limitu poloZit a nechat vybouchnout bombu na
jednom ze dvou oznacenych mist (A, B) na mapé nebo zneskodnit vsech 5 CT (policisté)
hracii. Ukolem CT je hrdt defenzivné a cekat na prichod teroristii, v pFipadé, Ze se
teroristiim povede polozit bombu, ocitaji se v defenzivni pozici oni, protoze musi uhlidat
bombu (40 vterin) nez vybouchne. Primarnim cilem CT je znesSkodnit, Ci zajistit bombu,
nez vyprsi cas. Teroristé vyhravaji v pripadné, Ze vybouchne bomba. Jakmile v jednom ze
dvou tymii neziistane ani jeden hrdac nazivu automaticky prohrava. “*® Takto by se daly
jednoduse popsat pravidla hry. Samotny Counter — Strike proSel mnoha inovacemi od

bety k prelomové 1.6 verzi, ktera prilakala nejvetsi pocet aktivnich hract. Predposledni

4 Valvesoftware: dota2 [online]. 2018 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
http://www.valvesoftware.com/games/dota2.html

% Dota2: international [online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
http://www.dota2.com/international/overview/?l=czech

4 Counter-Strike. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike
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verze byla verze Source, od které se dostavame k novodobé podob¢ hry, kterou vétSina

lidi zna — tedy do verze Counter — Strike Global Offensive.

Aspon ¢asteCné se musim zminit o tymu zvany eXtatus, ktery se 5.dubna 2017 stal
profesionalnim tymem ve hie Counter — Strike Global Offensive. Jak se mizete docist na
strance Gamifigue: ,, Zatim, co ve svété elektronické sporty kvetou, v Cesku a na Slovensku
jim Siroka verejnost a ani velké firmy tolik pozornosti nevénuji. To se vsak zménilo
5. dubna vstupem internetového obchodu Alza.cz na tento trh. Alza na svém
Facebookovém profilu oznamila, ze se stava oficialnim sponzorem tymu Alza.eXtatus

a jeho clenové jsou tak nyni hraci na plny vvazek. “4'

2.5 Blizzard Entertainment

Snad kazdy fanousek pocitacovych her slysel o legendarnim titulu hry Warcraft.
Ackoliv to nebyla prvni hra, kterou Blizzard vydal, je to rozhodné ta nejznaméjsi, od které
se pak vyvijely dalsi hry jako, World of Warcraft, Warcraft 111, Heroes of the Storm nebo
karetni hra Hearthstone. Mezi dal§i oblibené tituly patii Diablo, Starcraft ¢i noveé
Overwatch. Uvedl bych strué¢né nékolik informaci o spole¢nosti: ,,Blizzard Entertainment
je spolecnost vyvijejici a publikujici pocitacové hry se sidlem v Kalifornii. Firmu zaloZili
Mike Morhaime, Allen Adham a Frank Pearce v unoru 1991. Témér vSechny hry od této
spolecnosti se stavaji velmi popularnimi a legendarnimi klasikami, z nichz nejzndméjsi
Jsou série her Warcraft, Diablo a StarCraft. V neposledni radeé vydala spolecnost Blizzard

velmi populdrni karetni hru Hearthstone®

2.5.1 Hearthstone

Hearthstone: ,,Nebo také Hearthstone: Heroes of Warcraft je online virtualni

karetni hra vyvinuta spolecnosti Blizzard Entertainment. Je zdarma dostupnd (tzv. free-

47 Gamifique: Cesko ma prvni profesiondlni hrage po&itatovych her [online]. 2017 [cit. 2018-04-16].
Dostupné z: http://gamifique.eurozpravy.cz/esport/2470-cesko-ma-prvni-profesionalni-hrace-
pocitacovych-her

48 Blizzard Entertainment. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Blizzard Entertainment

19



to-play), s moznosti koupé karet pro rychlejsi postup hrou. V kvétnu 2017 prekrocil pocet
registrovanych hracii 70 milionii. “*® Tahle karetni hra je v Ceské republice ve velké
oblibé. Mnoho &eskych hract se pravidelné umistuje na prednich piickach ladderu®
a také se kvalifikuji na velkych turnajich jako DreamHack nebo HCT turnaje. Hra ma
nékolik méda: standart (format, ve kterém se hraje vétsina turnajii S omezenim na kolekci
karet), wild (format, ktery obsahuje veskerou kolekci karet hry, ale neni tak popularni),
formaty arény a tawern brawl (jsou urceny spise pro zdbavu a pobaveni hrace, nikoliv pro
profesionalni hrani). K pravidliim hry: ,,Hrac si sestavi balicek 30 karet, se kterymi hraje
online proti protihraci podobné urovne. Hrac si mize vybrat jednoho z 9 hrdinii (Druid,
Shaman, Mage, Warrior, Paladin, Rogue, Hunter, Priest, Warlock), z nichz ma kazdy své
specidlni karty a schopnosti. Na zacatku hry je uréen ndhodnym losem zacinajici hrac. >t
Hra ma nékolik rozsiteni (expanze a adventury). V kazdém z nich je urcity pocet karet,
které l1ze ziskat z balickt. Kazdy balicek stoji 100goda (herni ména) a kazdy balicek
obsahuje pét karet.

2.5.2 Nejvétsi uspéchy

Jak jsem se jiz zminil v piedchozi kapitole, Hearthstone je u nas velice oblibeny
a s vybornymi vysledky v hernich zebficcich uspésnosti. Uved| bych par priklada: v roce
2016 ,,Synthetic vyhral velky turnaj v Helsinkach, zvany ,,Assembly Winter 2016 nebo
StanCifka: ,, Dlouhodobé nejiispésnéjsi cesky hrdac¢ na poli kompetitivni Hearthstone
scény, vyhral prvni misto na StarLadder StarSeries - Season 1 nebo DreamHack Tavern
Tales 2015.“%2 Za zminku stoji i Faeli: ,,Kapitdn ceského tymu eSuba.Intel, ktery se

pravidelné umistuje na prednich prickach ceskych i zahranicnich turnajii, mezi jeho

4% Hearthstone: Heroes of Warcraft. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hearthstone:_Heroes_of Warcraft

%0 Ladder neboli ranked je zebtic¢ek hract. Kazdy z hract se snazi dosahnout, co nejlep$iho umisténi. Ladder
je takovy je herni mod.

51 Hearthstone: Heroes of Warcraft. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hearthstone:_Heroes_of Warcraft

52 \VOBECKY, Lukas. Hearthstone.cz: Rozhovor s profesionalnimi hra¢i o zménach v HS [online]. 2016
[cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.hearthstone.cz/clanek/rozhovor-s-profesionalnimi-hraci-o-
zmenach-v-hs
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uspechy miizeme pravem radit: Druhé misto v turnaji PGL Winter Tavern Tales 2015

nebo vitézstvi v turnaji BenQ Grunex Challenge 2015.* 3

2.5.3 Global Games

V roce 2017 se uskute¢nil prvni rocnik Global Games, v piekladu ndrodni turnaj,
kde se reprezentace jednotlivych stati utkavaji proti sob&. Cely turnaj trval nékolik
mésict a byl rozdélen do nékolika formatt. Jak se mizete doCist na strance Playzone:
»Bitva narodii proti sobé svedla 48 celkii z celého sveta, které souperili nejen o zavratnych
332 000 dolarii, ale i 0 moznost ukdzat, Ze prave v té jejich zemi jsou nejlepsi uctivaci
RNG boha. “** Cesky tym stal proti soupeitim jako USA. Ve finale se utkal s velmi silnou
Ukrajinou. Byl to obrovsky boj se $tastnym koncem a Cesi se tak stali prvnimi mistry
svéta v Hearthstone Global Games. ,,Jde o skvély uspéch ceske profi hearthstonové scény,
kterou zastupovalo komunitou zvolené kvarteto StanCifka, Jara Vyskocil, Pokrovac
a CzechCloud. “>®

2.6 Hitpoint Master

Pod timhle nazvem se nachazi nejsledovanéjsi ¢eska kompetitivni liga v League of
Legends a Counter-Strike — Global Offensive, ktera vzdy vrcholi eventem Hitpoint
Finals, ktery probina ve Svitavach. Liga vZdy obsahuje nejlepsi ¢eské tymy a kazdy hraje
z kazdym dvakrat. VZdy nejlepsi ¢tvetice postoupi pravé na Hitpoint Finals (novy ndzev
pro event League of Legends je: ,,LEGENDS*) Jak uvadi Hitpoint® na své facebookové

strance: ,,Hlavnim cilem projektu Hitpoint je prenést elektronicky sport z anonymniho

58 VOBECKY, Lukas. Hearthstone.cz: Rozhovor s profesionalnimi hragi o zménach v HS [online]. 2016
[cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.hearthstone.cz/clanek/rozhovor-s-profesionalnimi-hraci-o-
zmenach-v-hs

54 S7ZABO, Michal. Playzone: HGG: Cesi jsou prvni Mistii svéta v Hearthstone! [online]. [cit. 2018-04-
16]. Dostupné z: http://www.playzone.cz/clanky/hgg- cechy-ceka-zaverecny-krok-ke-slave

5% SMUTNY, Ales. Games.tiscali: Cesky tym vyhral mistrovstvi svéta v Hearthstone Global Games
[online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/oznameni/cesky-tym-vyhral-
mistrovstvi-sveta-v-hearthstone-global-games-302214

%6 Hitpoint je projekt zabyvajici se organizovanim a medialnim zpracovanim profesionalnich soutézi a
propagacnich akci v oblasti elektronického sportu
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prostredi internetu do konkrétni prezentovatelné podoby a poradat profesiondlni akce,

které tento fenomén predstavi siroké verejnosti. '

2.6.1 Mistrovstvi CR v po&itaovych hrach

Jak uz z ndzvu kapitoly vypliva, tak i Ceska republika mé své mistrovstvi. Kazdy
tym, ktery se chce kvalifikovat, sbird celou sezonu mistrovské body za Lan®® akce, aby si
pak mohl zahrat proti nejlepSim ¢eskym celkiim na hlavni stage. Uvedu zde zakladni
informace z oficialniho webu: ,,Mistrovstvi Ceské republiky v pocitacovych hrdch je
kazdorocné nejvetsi udalosti tuzemské herni scény a zaroven pomysinym vyvrcholenim
celorocni sezény. Zatimco v priibéhu roku se do kvalifikacnich turnajii pro MCR, které se
poradaji online na portale wow.PLAYzone.cz a offline skrze zastavky PLAYzone arény
a dalsi LAN akce zarazené do MCR klasifikace, miize zapojit kdokoliv, na velkém findle
se uz predstavi pouze ti nejlepsi v titulech Counter-Strike: Global Offensive a League of
Legends o vice nez 200 000 K¢& v hotovosti. “*° Mistrovstvi je ohromna akce s velkou
popularitou pfedevs§im u fanouski. Minuly ro¢nik sledovalo na misté¢ kolem 48 000

80h4vstévniki a v televizi ¢i na streamu 78 2606 divaka.

2.7 Nejznaméjsi osobnosti Pro-gamingu v CR

V Ceské republice se jiz mnoho osobnosti zaslouZilo o popularizovani pro-

gamingu. Uvedeme si hned nékolik znamych profesionalnich hracd, ale i komentatort,

streamert ¢i propagatort, kteti se zaslouZili o slavu elektronického sportu u nas.

Ales ,,Freeze* Knézinek ,, O nejslavnéjsim ceském hraci League of Legends neni

pochyb. Kazdy vam rekne, Ze je to Ales KnezZinek, ktery jiz domdaci konkurenci prevysoval

5 Facebook: informace o firm& [online]. 2009 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/pg/hitpoint.cz/about/?ref=page_internal

%8 Je to spoledenska akce, kdy hradi hraji hry u nékoho doma, Lan je zkratka pro Local Area Network
5 Mcrpc: 0 MCR [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.mcrpc.cz/stranka/o-mcr
80 Mcrpc: 0 MCR [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.mcrpc.cz/stranka/o-mcr
61 Mcrpc: 0 MCR [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://www.mcrpc.cz/stranka/o-mcr
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a zmizel do zahranici opravdu brzy. “®? Pravé on se stal motivaci pro dal§i hrage. Potvrdil

fakt, ze i obéan Ceské republiky miiZe prorazit do svéta progamingu.

Tomas "oskar" Stastny je ¢esky profesiondlni hra¢ Counter-Strikeu a Counter-
Strike: Global Offensive ,,Tomdsi Stastnému to trvalo léta, ale nakonec se dockal a v
Evropé se usadil. V ceskych tymech vzdy platil za hvézdicku a individudlné vsechny
prevysoval. V uvodni ére CS:GO si po boku GuardiaNa a dalsich zahral proti
nejlepsim.“8% V &ervenci se pak jako prvni Cech v historii dokézal kvalifikovat na turnaj
kategorie Major® On sdam poukazuje v rozhovoru na hra¢skou realitu: ,,Hodné lidi, kteii
o tom nic nevedi, si mysli, Ze je to celé jen sranda. Vidi jen to, zZe sedime u pocitace, ale

zapominaji na nds trénink, stres, cestovani napiic casovymi pasmy. “®®

Stanislav ,,StanCifka“ Cifka je profesionalnim hra¢em karetni hry Hearthstone. Jak
sdm uvadi: ,,Hranim Hearthstone vydelam tisice dolarii, nekdo vydeld i pres milion
rocné. “%®  Standa“ je povazovan za jednoho z nejlepsich hracti Hearthstone na svétd.“
Vroce 2015 ovlddl zdstupce tymu MisfitsGG (tym, ve kterém piisobil) mj. slavny
DreamHack a koncem roku se na svétovych zebriccich probojoval az na samotny triin —
a to mu uz nikdy nikdo nevezme!“®" Byl to pravé on, kdo dovedl jako kapitan ¢eskou

reprezentaci K vitézstvi na slavném Global Games.

Pavel ,,Herdyn* Mikes, tézko byste hledali osobnost, nejen v League of Legends,
ktera by se zaslouZila o propagaci pro-gamingu v Ceské republice, tak jako on. Pied

nedavnem vysel ¢lanek o jeho kariéfe s ndzvem Herdyn: Pribéh osobnosti ceské scény:

»~Pavla MikeSe s nickem Herdyn zna dnes asi kazdy cesky nebo slovensky hrac League of
Legends. Aktualné velmi oblibeny streamer byl dlouhou dobu vyznamnou postavou

ceského poloprofesiondlniho gamingu.“® Pravé Herdyn byl u prvniho velkého

62 MALINA, Piemek. Redbull: TOP5 &eskych gameri plisobicich v zahraniéi [online]. 2017 [cit. 2018-04-
16]. Dostupné z: https://www.redbull.com/cz-cs/top-5-gamer-cesky-zahranicni-tym

8 MALINA, Piemek. Redbull: TOP5 &eskych gamerti plisobicich v zahraniéi [online]. 2017 [cit. 2018-04-
16]. Dostupné z: https://www.redbull.com/cz-cs/top-5-gamer-cesky-zahranicni-tym

8 Major Championship (fanousky zkracovano na "Majors") jsou turnaje sponzorované VALVe. Prvnim
CS:GO Majorem byl v roce 2013 DreamHack Winter

85 Aktualné: Je to stres a namaha, k4 profesionalni hra¢ pocitacovych her. Chysta se na bitvu o miliony
[online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://sport.aktualne.cz/ostatni-sporty/je-to-stres-a-namaha-
rika-profesionalni-hrac-pocitacovych-he/r~04b6f9e066e811e7b2b5002590604f2¢/

% MALINA, Premek. Redbull: TOP5 &eskych gameri plsobicich v zahraniéi [online]. 2017 [cit. 2018-04-
16]. Dostupné z: https://www.redbull.com/cz-cs/top-5-gamer-cesky-zahranicni-tym

87 MALINA, Piemek. Redbull: TOP5 &eskych gameri plsobicich v zahraniéi [online]. 2017 [cit. 2018-04-
16]. Dostupné z: https://www.redbull.com/cz-cs/top-5-gamer-cesky-zahranicni-tym

88 Playzone: Herdyn: Piib&h osobnosti Geské scény [online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
http://www.playzone.cz/clanky/herdyn-pribeh-osobnosti-ceske-sceny
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zahrani¢niho vitézstvi. Jako tehdejsi kapitan dovedl Esubu k triumfu na Copenhagen
Games, stal se i mistrem CR, a to hned dvakrat. Na konci minulého roku, Herdyn
definitivné povésil kompetitivni kariéru na hiebik a vénuje se predevSim streamu

a youtube.

Je zde vsak daleko vice osobnosti, které se zaslouzili o popularitu v oblasti pro-
gamingu jako: Toma§ ,.Nardeus® Marsalek (LoL)%, Stépan ,Baxtrix“ Buchta (LoL,
stream a pozdg&ji youtube), Petr "czechcloud" Zalud (Hearthstone stream), Dee Thane
(CS-GO, stream), David "KAPARZO" Lacina (CS-GO), Pavel "Mozilla" Klaban (LoL,
stream a komentovani), Pavel ,, Xnapy* Jirdk (Lol, stream a komentovani) a nesmime

opomenout jediného hrace pisobici v EU LCS Patrik "Sheriff" Jir (LoL).

2.8 Medializace

Média, PR, noviny — to jsou nastroje, jenz ovliviiuji nas usudek, jelikoz se s nimi
dostavame do styku kazdy den. Pravé medializace je dulezitym nastrojem pro podporu
Pro-Gamingu a jeho vyvoj. Medializaci si miZeme definovat jako: ,.Je nekomercni
publicitu jednotlivci, skupin, organizaci a firem. Cilem medializace je posilovani image,
reputace a pozitivniho postaveni medializovaného subjektu smeérem k verejnosti,
71

potencialnim zakaznikiim, obchodnim partnerim, klientum i vlastnim zaméstnancum.

Uvedu nejznaméjsi média, které podporuji Pro-gaming.

2.8.1 Prima-cool

Prima cool je Ceska televizni stanice, ktera je pfedev§im zaméfena na mladsi
publikum. Kromé popularnich serialu a kultovnich filmi nabizi i pofady o pocitacovych
hrdich a nov€ i o samotném Pro-gamingu. Prima aktivné podporuje, predevS§im

medializaci i1 finanénim ohodnocenim, celou fadu Pro-gamingovych udélosti jako ,,Cool

69 Zkratka pro League of Legends

70 Je zkratka pro vztahy z vefejnosti, jsou to techniky a nastroje, kterym si firma buduje reputaci s Sirokou
vefejnosti

1 Medializace. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Medializace
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liga®, kde se stfetavaji nejlepsi hraci CZ/SK scény ve hrach jako CS-GO nebo
Hearthstone. Jak sam uvadi manaZer video obsahu FTV Prima Stépan Hyks: ,, Nasi
snahou bylo vidy divakum priblizovat svet gamingu a Esportu. Po uspéchu primych
prenosii z nejvetsich svetovych turnajii, zavedeni COOL Esport ligy a uspésnemu startu
prvni tady onlinového magazinu COOL Esport bylo preneseni poradu na televizni

«12

obrazovky dalsim logickym krokem“'< a dodava: , Jsme radi, ze mizeme prispivat k

rozvoji Esportu v Ceské republice

2.8.2 Twitch.tv

Twich.tv je: ,,.Zivd streaming™ video platforma. Byla zaloZena v cervau 2011,
spolumajiteli stranky Justin.tv, Justinem Kanem a Emmettem Shearem. Druh tohoto
vysilani se zaméruje predevsim na videohry, vysilani soutézi eSports (progaming) a dalsi
podobné akce s hernim ucelem, ale i hudbu a umeni. Obsah webu lze prohlizet bud’ Zive,
nebo pomoci zaznamu z daného vysilani. Twitch.tv je nejpopularnéjsi sluzba tohoto typu,
v Fijnu 2013 méla 45 milionii unikatnich divakii svych internetovych stranek, a od unora
2014 byla povazovdna za ctvrty nejvetsi zdroj Spickového internetového provozu ve
Spojenych statech. “’™ Twitch.tv je stranka, na které muzete sledovat své oblibené
streamery, ale také pro-gaming na svétové trovni. VéEtSina velkych eventt se ziveé vysila
praveé pies platformu twitch.tv. Pomalu, ale jist¢ Twitch.tv nahrazuje Youtube na poli

sledovanosti Pro-gamingovych udalosti.

2.8.3 Youtube

Youtube, je celosvétovy fenomén Neni dité ¢i adolescent, ktery by fekl, Ze Youtube
neznd. Pro upfesnéni si piece jen uvedeme, co Youube vlastné je. ,,Youtube je socialni sit

urcend k nahravani videi. Zpocatku byla vytvorena predevsim pro nahravani hudebnich

2 Coolmagazin.iprima: Prima COOL pfina&i na TV obrazovky prvni pravidelny magazin o Esportu!
[online]. 2018 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://coolmagazin.iprima.cz/hry/prima-cool-prinasi-na-tv-
obrazovky-prvni-pravidelny-magazin-o-esportu

73 Je technologie kontinualniho pfenosu audiovizualniho materialu mezi zdrojem a koncovym uzivatelem

" Twitch.tv. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Twitch.tv
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videoklipu, nyni slouzi i jako platforma pro vyukova videa, zaznamy prednasek, motivacni
nebo vtipna videa. Youtube poskytuje také moznost uspordadat Zivé vysilani. “’® Rad bych
zde uvedl par zajimavosti 0 serveru Youtube: ,,V listopadu 2006 byl zakoupen spolecnosti
Google za 1,65 miliardy dolarii. Od 9. 10. 2008 md Youtube i ceské rozhrani. YouTube
ma v roce 2015 dvé miliardy pristupii denné a kazdou minutou uzivatelé nahraji 300
hodin novych videi. YouTube je tak po internetovéem vyhledavaci Google druhou
nejnavstévovanéjsi webovou sluzbou svéta.’® Pravé Youtube byl dlouho dobu jedinym
médiem, které streamovalo jakékoliv eventy ze svéta pro-gamingu. Na pomyslné prvni
pfi¢ce ho vystiidal diive zminény twitch.tv, ale i nadale zde najdete mnoho videt, ale

I live pfenost riznych pro-gamingovych akci.

2.9 Budoucnost

Jak uz bylo tfeceno do oblasti pro-gamingu se investuje ¢im dal tim vice penéz,
samotny pojem se stdva ¢im dal tim popularnéjSim a profesionalni hraci jsou ve své
oblasti brani jako celebrity. Zakladni posun dopiedu by pro-gaming zazil, kdyby se dostal
do podvédomi vice lidi a nejen téch, ktefi se o n¢j aktivné zajimaji. Jeden z krokd, jak
toho dosahnout nastal kdyz: ,,E-sport byl oficialné prijat do rodiny medailovych sportii
na Asijskych hrach, které spadaji pod patrondat Mezindrodniho olympijského vyboru.“"’
Pravé potencionalni ucast na Olympijskych hrach by pomohla k propagaci pro-gaming u
Siroké verejnosti. TaktéZ je dulezité zminit, Ze se da predpokladat, Ze zde vzniknou nové
multiplayer hry s velkou popularitou u hract. Dvé z nich nedavno vysli PUBG®a rychle
expandujici Fortnite™ obé jsou podobné zaloZené a obé se t&si piizni divaki i samotnych

hracu.

® Mioweb: CO JE YOUTUBE [online]. 2017 [cit. 2018-04-16]. Dostupné z:
https://www.mioweb.cz/slovnicek/youtube/

6 YouTube. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/YouTube

7 Coolmagazin.iprima: E-Sport ma nakroéeno k olympiadé! Kdy se bude hrat Counter-Strike a Dota pod
péti kruhy? [online]. [cit. 2018-04-16]. Dostupné z: https://coolmagazin.iprima.cz/hry/e-sport-ma-
nakroceno-k-olympiade-kdy-se-bude-hrat-counter-strike-dota-pod-peti-kruhy

78 Je online multiplayerova battle royale hra. Na za¢atku hry je az 100 hra&d, kteii pomoci paddku dopadnou
na ostrov bez jakéhokoliv vybaveni. Musi jej prohledat, najit zbrané, dals$i vybavu a zabit viechny ostatni
hrace, aniz by sami zemfeli

" Podobna hra jako PUBG ovsem z jingm vydavatele. Fortnite je na rozdil od PUBG free-to-play, tedy ji
muzete hrat zadarmo.
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3 Vyzkumné Setieni

V teoretické ¢asti jsem poskytl nahled do oblasti pro-gamingu, znamych osobnosti,
dané problematiky a svétovych turnaji v E-sportu. Z ptedchozich kapitol jste se
dozvédéli teoretické zaklady problematiky a nyni je na Case piejit na dalsi ¢ast — tedy na

vlivy pro-gamingu na spole¢nost a jak vnima spole¢nost jeho problematiku.

Prakticka ¢ast této bakalaiské prace navazuje na teoretickou cast. V nasledujicich
kapitolach se zamfenim na vyzkumné metody, vyzkumné otdzky a vyzkumny vzorek.
Vzhledem Kk povaze a nazvu mé bakalarské prace jsem zvolil metodu kvantitativniho
vyzkumu, ktery budu popisovat pozdéji. V praktické ¢asti budu také analyzovat data

a nasledn¢ je zpracovavat v grafech.

3.1 Stanoveni vyzkumného cile, metodologie a vyzkumnych otazek

Cilem tohoto vyzkumu je zjistit, do jaké miry je znam pojem pro-gaming, kde
tenhle termin slySeli a jak vnima spole¢nost tuhle problematiku. Dalsim cil zjist'uje, do
jaké miry je pro-gamingem ovlivnéna spoleCnost a naopak. ZjiStoval jsem také, jak
nahlizeji na pro-gaming lidé jako na zdroj obzivy (realnou praci). Poslednim cilem je
zmapovat informovanost lidi o tom, zda n€kdo v jejich okoli vyd¢lava penize hranim

pocitacovych her.

Vzhledem k dané problematice a k vyzkumnému cili jsem stanovil hlavni

vyzkumnou otazku:

e Otazka 1. Myslite si, Ze je mozné pracovat jako profesiondlni hrac pocitacovych

her?
Dale jsem zvolil n¢kolik zptesnujicich otdzek jako:

o Otazka 2. Myslite si, Ze se da hranim pocitacovych her uzivit?

e Otazka 3. Jak by reagovala spolecnost na lidi, kteri by vykonavali tuhle praci?

Zptesnujici vyzkumné otazky jsou podiizeny hlavni vyzkumné otazce. K ziskani dat jsem
vyuzil kvantitativni vyzkum, konkrétné metodu anonymniho dotazniku, ktery je uveden

Vv ptiloze bakalatské prace
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3.2 Charakteristika vyzkumného prostredi a vyzkumného vzorku

Do vyzkumného Setieni se zapojilo celkem 79 respondenti z riznych vékovych
kategorii a s raznou geografickou polohou. Dotaznik byl uréen pro Siroké okoli
autorovych pratel (ma osoba) a jejich zndmych bez omezeni véku, vzdélani ¢i socialni
vrstvy. Dotaznikové Setfeni bylo uskuteCnéno predevSim pfes socialni sité
a prostiednictvim jeho sdileni mezi prateli. Obdobi sbirani a zpracovani dat bylo od 1. do
15. dubna. Dotaznik obsahuje 10 vyzkumnych otazek a byl realizovan elektronickou
formou ptes server Survio.com. Dotaznik je sestaven ze skupiny otazek, jenz na sebe
obsahové navazuji. Podava ndm kompletni data, které nam odpovidaji na specifické cile
téhle prace. V uvodu dotazniku jsou zjiStovana demograficka data respondentli. Na tyto
otazky dale navazuje Cast, kterd se zaobird spolecenskym citénim a postoji k dané
problematice a obecnou informovanosti k pojmu pro-gaming. V zavére¢né otazce
zjistuji, zda respondenti jsou ¢i nejsou aktivni v hrani pocitaCovych her a jaké typy her

preferuji.

Vysledky méfeni mohou poslouzit jako piehled obecné informovanosti o pojmu
pro-gaming, jak vnima spolecnost dany pojem a jaky ma postoj k lidem, ktefi se pro-

gamingem aktivné Zivi.
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3.3 Interpretace vysledki Setfeni

V této kapitole jsou uvedeny vysledky vyzkumného Setfeni. Pro snazsi orientaci
jsou vysledky uvedeny v grafech a doplnény komentaiem. Ziskana data z vyzkumného
Setfeni byla zpracovana metodou carkovani a nasledné¢ vyhodnocena a zapsana do
Microsoft Office Word.

V uvodu jsem zjistoval zdkladni obecnd demograficka data respondenta. Prvi
otazkou dotazniku byl vek respondenta. Vyzkumu se zucastnilo 79 (100%) respondentli
Z toho 17 respondentii (21,5%) byly ve v€ku od 16 let do 21 let, dile 48 respondentli
(60,8%) bylo ve véku od 22 let do 28 let a nakonec 14 respondentd (17,7%) bylo starsi

28 let. Veékoveé rozlozeni ukazuje graf ¢.1.

Graf ¢&.1 — Vékové rozlozeni respondentii
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Druhé vyzkumna otdzka méla taktéz obecny charakter. Otazka byla zaméfena na
pohlavi respondenta. Otazky ,, Jaké je Vase pohlavi? ** se taktéz zucastnilo 79 respondentii

Z toho 43 (54,4%) byly muzi a 36 (45,6%) byly Zeny. RozloZeni pohlavi ukazuje graf ¢.2.

Graf ¢.2 — Pocet muzii a zen

100%

80%

60%

Podil

40%

0%
® Muz @ Zena

30



Tteti vyzkumna otazka méla za ukol zmapovat povédomi 0 pojmu pro-gaming.
Tteti otazku ,,Slyseli jste nekdy termin Pro-gaming nebo E-sport?* zodpovédélo 79
respondent z toho 63 (79,7%) respondentd odpovédélo, ze ,, Ano* uz nékdy slysSeli
pojem pro-gaming a 16 (20.3%) respondenti odpovédélo, Ze ,, Ne “ nikdy neslyseli pojem

pro-gaming. Graf ¢.3 ukazuje, jak jsou lidé obeznameni s pojmem pro-gaming.

Graf ¢.3 — Povédomi o pojmu pro-gaming
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Ke c¢tvrté otdzce se mohli vyjadfit pouze ti respondenti, ktefi ve tfeti otazce
odpovédéli ,,Ano, uz sem nékdy slysel pojem pro-gaming“. Zde zjistuji, kde nasi
respondenti zaslechly tento pojem ¢i kde se s timto pojmem setkaly. Respondenti mohli
zaSkrtnout vice odpovédi ¢i mohli napsat odpovéd’ vlastni. Na ¢tvrtou otazku ,,Pokud jste
v minulé otdazce odpovédel zaporné, miizete jit rovnou k otdazce cislo 5, pokud jste
odpovedeli kladne, kde jste tento termin zaregistrovali? “ odpovédelo 63 respondenti,
ztoho 19 (29,2%) respondentii zaslechlo tento pojem v médiich, dale 54 (83,1%)
respondentl zaregistrovalo tento pojem na internetu, od ptatel tento pojem slyselo 34
(52,3%) respondentd a 8 (12,3%) respondent odpovédelo ,,jind “ a poptipadé dopsali
vlastni odpovéd’. Graf ¢.4 podava informace o tom, kde respondenti zaslechli pojem pro-

gaming.

Graf ¢.4 — Kde respondenti zaslechli ¢i zaregistrovali pojem pro-gaming (vice odpovédi)
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Z grafu ¢.4 jasné vypliva, Ze vétSina respondentti, kteti znaji pojem pro-gaming se
ho dozvédéli na internetu. Jak jsem zminoval v praktické ¢asti, medializace je dilezita
pro rist tohoto fenoménu. Pravé na internetu lze najit nejvice informaci o této

problematice, tudiz je logické, Ze vétsina respondentt se to dozvédélo prave tam.
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Vysoké ¢islo u odpovédi ,,od pratel” odvozuji od skutecnosti, Ze mnoho
respondentti se dovédelo o problematice pro-gamingu piimo od autora této bakalarské
prace. Piedpokladdm, Ze vzorek respondentti, kteti odpoveédéli ,,v mediich* se tento
pojem dozvédéli z televizni stanice Prima Cool. K odpovédi ,,jind“ bylo i nékolik
vlastnich odpovédi, kde respondenti zaregistrovali tento pojem: ,,Primo ve hrdach, napr-.

HotS load screen reklamy na turnaje... “ nebo: ,,Primo na hernich klientech byvaji primé
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Pata otazka ma charakter hlavni vyzkumné otdzky tohoto dotaznikl, zde
respondenti odpovidaji na otazku: ,.Je mozné pracovat jako profesionalni hracé
pocitacovych her? “ Takhle vyzkumna otazka ma prvotné zmapovat nahled spolec¢nosti
na uplatnéni hracstvi jako prostiedek k ziskani finanéniho zisku — tedy k vydélavani
penéz. Na patou otazku odpovédélo 79 respondenti z toho 51 (64,6%) respondentil
odpovédélo ,, Ano*, dale 22 (27,8%) respondentti odpovédelo ,,Myslim si, Ze ano ““, pouze
4 (5,1%) respondentt odpovédélo ,, Myslim si, Ze ne* a ryze negativné odpoveédély pouze
2 (2,5%) ,, Ne . Graf ¢.5 znazoriuje subjektivni pohled spole¢nosti na fakt, zda se ¢lovék

muze zivit hranim pocitacovych her.

Graf ¢.5 — Je mozné pracovat jako profesionalni hrac pocitacovych her
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Na Sestou otdzku mohli odpovédét pouze ti respondenti, kteti v pfedchozi otdzce
odpovédéli ,, Ano* nebo ,, Myslim si, Ze ano . V téhle otdzce analyzuji, zda si spolenost
mysli, je-li mozné uzivit se hranim pocitatovych her uzivit. UZivenim je mysleno, Ze si
hra¢ vydé€lava pouze hranim pocitaCovych her a jeho mzda je schopna uspokojit jeho
zivotni potieby. Ackoliv na Sestou otazku méli odpovidat pouze ti respondenti, ktefi
v piedchozi otazce odpovédéli kladné, nakonec na Sestou otazku (Pokud jste v minulé
otazce odpovédéli kladné, myslite si, Ze se dda hranim pocitacovych her uzivit?)
odpovidalo vSech 79 respondentt, z toho 47 (59,5%) respondentii odpovédélo ,, Ano “
dalsich 24 (30,4%) respondenttl odpovedélo ,,Myslim si, Ze ano ““. Negativné se vyjadiilo
8 respondenttl, z toho 5 (6,3%) respondentd odpovédélo ,, Myslim si, ze ne* a posledni
3 (3,8%) respondenti odpovédéli ,, Ne “. Graf €.6 poukazuje, zda si respondenti mysli, Ze

se d& hranim pocitacovych her vydélavat adekvatni mzda.

Graf ¢.6 — Je mozné si hranim pocitacovych her uzivit
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Otazky pét a Sest na sebe navazuji, proto zde miizeme porovnat i samotné grafy.
Jak jde vidét, odchylky jsou minimalni. D4 se prfedpokladat, ze respondenti, ktefi v otdzce
¢islo pét odpoveédéli ,, Ano “ nasledné odpovedéli v otdzee Cislo Sest taktéz ,, Ano miize se

profesionalni hrac uzivit“. Opravdu minimum respondentti odpovédé€lo v obou otazkach
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negativné. To nam potvrzuje, ze vétSina lidi si mysli, Ze se lidé hrajici pocitatové hry

mohou s touto ¢innosti uzivit.

Otazka cislo sedm ma spoleCensky charakter a snazi se zachytit postoj respondentti
Kk hracské realité. Na otazku ¢islo sedm ,,Jak by na vds takova prdce pusobila?*
odpovédélo 79 respondentli z toho 22 (27,8%) respondentli odpovédé€lo ,,Pozitivne
a dalsich 30 (38,0%) respondentti odpovédelo ,, Spise pozitivne “. Negativni postoj mélo
19 (24,1%) respondenti odpovédélo ,,Spise negativne” a 8 (10,1%) respondentii
odpovédélo ,,Negativne®. Z grafu €.7 lze vycist, jak by takova prace pusobila na

respondenty.

Graf 8.7 — Vnimani respondentii na fakt, Ze se clovék zivi hranim pocitacovych her
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Otazka ¢islo osm je konstruovana tak, aby respondenti vyjadfili své minéni o tom,
jaky nazor maji druzi lidé na danou problematiku pro-gamingu. Zde se da pak dobie
porovnat, jak to vnimaji sami respondenti a jak ptedpokladaji, ze budou stejnou
problematiku vnimat jini. Na otdzku cislo osm ,,Jak by podle vas reagovala spolecnost
na lidi, kteri by vykonavali tuhle praci?‘“ odpovédélo 79 respondentti, z toho 5 (6,3%)
respondentll odpovédélo ,,Pozitivne “, dale 17 (21,5%) respondenti odpovédelo ,,Spise
pozitivné*. Nejvetsi zastoupeni ma odpoveéd ,,Spise negativné”, kde respondenti
odpovédéli v49 (62,0%) piipadech a nakonec 8 (10,1%) respondentli odpovédélo

v

»Negativné . Graf ¢.8 vykresluje minéni respondentti o tom, jak by mohli vnimat jini lidé

pro-gaming.

Graf &.8 — Vyjddreni respondentii o nazoru druhych lidi na pro-gaming
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Zde tedy muzeme porovnat vysledky z obou otdzek, zatim co v otazce ¢islo sedm
vétsina respondentll odpovédelo kladné, tudiz 1ze predpokladat, Ze prace v podobé hrani
pocitaCovych her jim nevadi. Ale u otazky ¢islo osm vétSina respondenti odpovédélo

., Spise negativné “, lze tedy usuzovat z vysledku, ze respondentiim nevadi ona prace, ale

predpokladaji, ze ostatni budou vnimat pro-gaming a jeho uplatnéni negativné.
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Otazka devata je podobna otazce ¢islo sedm. Na rozdil od ni je zde narusen
anonymni vztah respondenta k hraci — tedy respondent osobné zna nékoho ve svém
blizkém okoli (kamarad/kamaradka/znamy), ktery hraje pocitacové hry. Na otazku ,,Jak
byste vnimali fakt, Ze nékdo ve vasem okoli hraje profesiondlné pocitacové hry?*
odpovédélo 79 respondentli z toho 25 (31,6%) respondentli odpovédélo ,,Pozitivne™,
pouze 3 (3,8%) respondenti odpovédéli ,,Negativne®, nejvyssi zastoupeni méla odpoveéd’
,Bylo by mi to jedno“ na kterou odpovédélo 26 (32,9%) respondentii. Nakonec 25
(31,6%) respondentii odpovéd€lo ,,Prdal/a bych mu to*. Graf ¢.9 jak by vnimali

respondenti, kdyby n¢kdo v jejich okoli hrél profesiondlné€ pocitacové hry.

Graf ¢.9 — Postoj respondenta k nekomu z jeho okoli, kdo se Zivy hranim pocitacovych

her
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Posledni otazka Cislo deset méla spise formalni znéni. Zde jsem polozil otazku, zda
samotni respondenti ve svém volném c¢ase hraji néjaké hry. Na tuhle otazku ,,Hravate ve
svém volném case néjaké hry? Pokud ano, jaké?* odpovédélo 78 respondentt z toho 21
(26,9%) respondentti odpovédélo ,,Ne, hry nehraji, coz byla i nejéastéjsi odpoveéd’. Dale
5 (6,4%) respondenti zvolilo odpovéd’ ,,Logické™, odpoveéd’ ,,Akcni vybralo 14 (17,9%)
respondenttl, odpoveéd’ ,,Strategické* zadalo 16 (20,5%) respondentii. Nejméné zaskrtnuta
odpovéd byl ,,Sportovni pouze 4 (5,1%) respondentl hraje sportovni hry, dale 5 (6,4%)
respondentt hraje ,,Simuldtory*. Posledni kolonka ,,jina*“ méla formu otevienych
odpovédi a kazdy z respondentti, zde mohl napsat svou odpovéd’. Nakonec 13 (16,7%)
respondentti odpovédélo jako ,,jina®. Zde je vycet otevienych odpovédi: ,,Neni mozno vic
odpovedi... Logické, strategické i akcni. (pokud pouze jednu tak akcni)*, ,, MMORPG +
FPS*, ,,v§e vySe zminéné plus jsou, rpg, vizualni novely, hiicky, bojovky, skakacky
., VSechny hry téchto typu“, objevila se zde odpovéd’ ,,RPG* a to hned tiikrat. Graf ¢.10

v o

Graf ¢.10 — Hraji respondenti ve svém volném case néjaké hry?

100%

80%

60%

%
=]
o

40%

21

20% 14 16 13
® Ne, hry nehraji Logické Akeni Strategické
® Sportovni ® Simulatory ® |ind

39



3.4 Shrnuti vyzkumného Setfeni

Cilem tohoto dotaznikového Setfeni bylo zjistit povédomi o pojmu pro-gaming
a profesionalni hrac. taktéz jsem zkoumal fakt, ze existuji profesionalni hraci
pocitacovych her, ktefi pobiraji mzdu pravé za hrani her. Do vyzkumu se zapojilo 79

respondentti s riiznym vékovym priimérem a geografickou polohou.

Zjistili jsme, Ze 63 respondentd, tedy vétSina, znd pojem pro-gaming. Nasledné se
ukazalo, ze 54 respondenti se setkala s timto pojmem na internetu. Pravé internet je
dominantni médium v oblasti pro-gamingu, jak propagace turnaji, eventu ¢i hracu, tak
obecné informovanosti o daném pojmu. Velké procento respondenti (52,3 %) se
dovédélo o tomto pojmu od pratel. Jak uz jsem zminoval vysSe, zde je pravdépodobné, ze
divod, pro¢ ma tato odpovéd’ tak velké procento, je, Ze se to dozveédéli pravé od autora

prace.

V dalsi ¢asti dotazniku jsem zkoumal vlastni nazor respondentti, zda by ¢loveék
mohl pracovat jako profesionalni hra¢ pocitacovych her. Zde byly odpovédi vedeny
kladn¢ 51 respondentt si mysli, ze ,,An0* a 22 respondentti odpovédélo ,,Myslim si, Ze
ano®. Z toho jasné€ vypliva, ze vétsina respondenti si mysli, ze ¢lovek se opravdu muze

zivit hranim pocitacovych her.

Diky otdzce cCislo sedm jsme zjistili, Ze vétSina respondentli smysli o praci
profesiondlni hrace pozitivné, pieji 22 respondentii, dale 30 respondentti odpovédélo
»Ipise pozitivne*. Z tohoto méfeni vypliva, Ze vétsina respondentd akceptuje tuto praci
jako plnohodnotnou a nevidi v tom problém. Porovname-li odpovédi z otazek sedm a osm
je patrné, Ze respondenti maji pozitivni postoj k praci profesionalniho hrace, ale mysli si,
Ze jini respondenti smysleji o oné praci opacné, tedy zatim co v sedmé otazce bylo
celkové negativnich odpovédi 27, tak u otazky osm bylo celkové negativnich odpovédi

57, tedy o 30 vice.

V posledni otazce jsme zkoumali, zda respondenti hraji néjaké hry a pokud ano
jaké. V konecné souctu jsme dostali, ze 21 respondentll zddné hry nehraje. Respondenti,
kteti hraji hry, vétSinou hraji strategické hry (16 respondentit), nasleduji ak¢ni hry, které

si zahraji 14 respondentd.
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Z.avér

Kazdy za sviij zivot hral né¢jaké hry, at’ jsou to deskové, micové, hry na hracim hiisti
nebo ty pocita¢ové. VEétsina nové generace hraje prave ty pocitacové, a to i profesionalné.
Jeden z dtivodu, pro¢ jsem si vybral toto téma, je muj pozitivni pozitivni vztah k hranim
her a sledovani pro-gamingové scény. Primarnim cilem bylo informovat ¢tenaie o pojmu

pro-gaming a podat informace o vyvoji a aktualnim stavu dané problematiky.

Pti psani prace mé prekvapilo n€kolik véci. Najit vérohodny zdroj, poptipade knizni
zdroj o pro-gamingu, ktery by obohatil mé, a pedeviim &tenate, je v Ceské republice
velmi tézké. Proto jsem se tedy inspiroval z anglickych webovych stranek, které se vénuji
této problematice. Taktéz pfi hledani tizenych informaci jsem si uvédomil, jak velky je
rozdil mezi pro-gamingem v Ceské republice a ve Svété. Proto ndvaznost na mou
bakalaiskou praci v podob¢ diplomové by byla mozna ve chvili, kdyby se autor zaméfil
na zahrani¢ni pro-gamingovou scénu, ktera nabizi mnoho novych informaci. Sam ¢tenar

si pak miiZze porovnat, jak je mezi nimi velky rozdil.

Pokud bych mél poradit budoucim potencionalnim autoraim, ktefi by chtéli navazat
¢i se nové zabyvat timto fenoménem, doporuéil bych jim, at’ se zamé&fi pravé na
praktickou ¢ast, zda nastaly néjaké zmény od posledniho vyzkumu, ¢i pfi vyméné
vyzkumného prosttedi se budou lisit vysledky. Bakalafska prace je zamétena spiSe na
teoretickou Cast, kterd je podrobné popsana, proto nova prace se zamienim na praktickou
by méla jisty potencial. Vyvoj pro-gamingu postoupi jist¢ dopiedu, a je jen otazkou, kdy

se dostane vice do povédomi lidi.
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DOTAZNIK
Profesionalni hrani pocitacovych her
Dobry den, jsem studentem 3.ro¢niku bakalafského studia na Univerzité Palackého. Rad

bych Vas poprosil o nékolik vasich minut k vyplnéni nasledujiciho dotazniku k mé
bakalatské praci. Dékuji

Vojtéch Pavlik

1. Kolik je Vam let?

O 16-21

O 22-28

O 28+

2. Jaké je VaSe pohlavi?

O Muz

O Zena

3. SlySeli jste nékdy termin Pro-gaming nebo E-sport?
O Ano (zaSkrtni pouze jednu odpoved &)
1 Ne

4. Pokud jste v minulé otiazce odpovédél zaporné, miiZete jit rovnou k otazce

Cislo 5, pokud jste odpovédéli kladné, kde jste tento termin zaregistrovali?

L1 V médiich (miizes zaskrtnout vice odpovédi)

O Na internetu

[ Od pratel

01 Jiné:

5. Miyslite si, Ze je moZné pracovat jako profesionalni hra¢ pocitacovych her?
O Ano (zaskrtni pouze jednu odpoved X)

[0 Myslim si, Ze ano

[0 Myslim si, Ze ne

0 Ne
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6. Pokud jste v minulé otazce odpovédéli kladné, myslite si, Ze se da hranim

pocitacovych her uzivit? (zaSkrtni pouze jednu odpovéd’ )
0 Ano

[0 Myslim si, Ze ano

L] Myslim si, Ze ne

0 Ne

7. Jak by na vas takova prace pusobila?

OO0 Pozitivné (zaskrtni pouze jednu odpoved RA)

L1 SpiSe pozitivné

[0 SpiSe negativné

[ Negativné

8. Jak by podle vas reagovala spole¢nost na lidi, ktefi by vykonavali tuhle
praci?

O Pozitivné (zaskrtni pouze jednu odpoved X)

L1 SpiSe pozitivné
[1 SpiSe negativné
[ Negativné

9. Jak byste vnimali fakt, Ze nékdo ve vaSem okoli hraje profesionalné
pocitacové hry?

0 Pozitivneé (zaSkrtni pouze jednu odpoved’ &)

[0 Negativné

O Bylo by mi to jedno
[1 Pral/a bych mu to

[EEN
o

Hravate ve svém volném case néjaké hry? Pokud ano, jaké?

Ne, hry nehraji (zaSkrtni pouze jednu odpoved RA)
Logické

Akeni

Strategické

Sportovni

Simulatory

Jiné:

OooooooOoao

D¢kuji za vyplnéni dotazniku
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