JIHOCESKA UNIVERZITA V CESKYCH BUDEJOVICICH

PEDAGOGICKA FAKULTA

Katedra psychologie

Jakub Stanék
Psychologie v kontextu profesionalniho
gamingu

Disertacni prace

Vedouci prace: doc. PhDr. Dalibor Kucera, Ph.D.

Studijni obor: Pedagogicka psychologie

CESKE BUDEJOVICE

2023



Prohlaseni

Prohlasuji, ze v souladu s § 47b zakona ¢. 111/1998 Sb. v platném znéni souhlasim se
zvelejnénim své disertacni prace, a to v nezkracené podobé, elektronickou cestou ve verejné
piistupné ¢asti databaze STAG provozované Jihoteskou univerzitou v Ceskych Budéjovicich
na jejich internetovych strankach, a to se zachovanim mého autorského prava k
odevzdanému textu této kvalifika¢ni prace. Souhlasim dale s tim, aby toutéz elektronickou
cestou byly v souladu s uvedenym ustanovenim zakona ¢. 111/1998 Sb. zverejnény posudky
Skolitele a oponentli prace i zdznam o pribéhu a vysledku obhajoby kvalifika¢ni prace.
Rovnéz souhlasim s porovnanim textu mé kvalifikacni prace s databazi kvalifika¢nich praci
Theses.cz provozovanou Narodnim registrem vysokoskolskych kvalifikacnich praci a

systémem na odhalovani plagiati.

Prohlasuji, Ze jsem disertacni praci na téma Psychologie v kontextu profesionalniho gamingu
vypracoval samostatné pouze s pouzitim literatury a zdroji uvedenych v seznamu citované

literatury.

V Ceskych Budéjovicich dne

Jakub Stanék


http://Theses.cz

Podékovani

Na tomto misté bych velmi rad podékoval nékolika lidem, bez kterych by tato disertacni prace
nemohla vzniknout. Velké diky patii Mgr. Martiné Bélohradové, ktera byla u vzniku tohoto
napadu a pomohla mi ujasnit si, co vSe mohou hraci pottebovat a esit. Dékuji také doc. PhDr.
Daliboru Kuéerovi, Ph.D. za vedeni této prace, podporu pii studiu a jeho ochotu najit feseni,

abych mohl zkoumat to, co jsem cht€l.

v v

Diky také Alesi ,Freeze“ Knézinkovi za to, Ze mi poskytl vhled do fungovani esportovych
organizaci aumoznil mi praci s jeho tymem 100Thieves. Dale moc dékuji Teamu THOM, tedy
Mgr. Martiné Faltové a Mgr. Janu Hynkovi, Ph.D. za jejich neutuchajici podporu,
konzultace a pocit, Ze v tom nejsem sam. Podékovani si zaslouzi také vSichni moji spoluhraci
z tymu OZZ, protoZe vecCery, které jsme spolec¢né stravili v CS: GO, mi poskytly nejeden napad

pro tuto praci.

Zavérecné obrovské diky patii mé rodiné a pratelim za trpélivost pii psani této prace.
Zejména ale dékuji mé sestice Bc. et Bc. Michaele Stankové, protoze si mysli, Ze ja pomahal

ji s bakalai'skym studiem, ona ale stejné tak moc pomohla mné s doktorskym studiem!



Abstrakt

Nazev prace: Psychologie v kontextu profesionalniho gamingu
Autor prace: Mgr. Jakub Stanék

Skolitel: doc. PhDr. Dalibor Kuéera, Ph.D.

Pocet stran: 146; 125 normostran

Pocet pouzitych zdroji: 136

Cilem této prace je zmapovat narocné situace, se kterymi se profesionalni a poloprofesionalni
hraci digitalnich her mohou setkavat a které na né vytvareji psychicky tlak, a zaroven odhalit,
zda existuji néjaka psychologicka specifika u vykonnostnich hract, tedy pokusit se zmapovat
jejich psychologicky profil. Na obé tato témata jsou uzce navazany také psychologické
potfeby hraci a psychologickdi podpora. Data byla =ziskidna pomoci baterie
psychodiagnostickych metod, dotazniku vlastni Kkonstrukce a polostrukturovanych
rozhovord s hraci a trenéry z ¢eskych profesionalnich organizaci. Celkem tvorilo vyzkumny
soubor 45 profesionalnich a poloprofesionalnich hraci a 5 trenéri. Komparacni skupina byla
sestavena ze 183 volnocasovych hracd. Vysledky ukazaly, Ze profesionalni hraci jsou
pirevazné introvertné ladéni s velkou orientaci na vysledek jejich tsili a vysokou orientaci na
vykon. Zaroven vykazuji niZ$i miru socialnich interakci mimo svij tym. Podarilo se také
identifikovat naroc¢né situace, které vychazeji z tréninku, zapasu, tymu a Kariéry hrace. Pro
jejich zvladnuti jsou pro hrace klicové schopnosti zvladat stres, efektivné komunikovat,
kontrolovat emoce a jednat disciplinované. S témito aspekty mohou hra¢im pomahat
psychologové, jejichZ prace v progamingu by méla spocivat v individualnich konzultacich
s hraci a trenéry, skupinové praci stymem a vedukaci a nacviku dovednosti. Srovnani
studujicich a nestudujicich progamertl ukazalo, Ze prezen¢ni studium podporuje socialni
slozku Zivota hraci, ale aktualni parametry $kolni dochazky a podminky pro zisk IVP nejsou

vhodné pro kombinaci studia a profesionalniho hrani.

Klicova slova: esport, psychologie esportu, progaming, psychologie sportu, digitalni hry



Abstract

Title: Psychology in the context of progaming
Author: Mgr. Jakub Stanék

Supervisor: doc. PhDr. Dalibor Kucera, Ph.D.
Number of pages: 146; 125 normostran
Number of references: 136

The aim of dissertation thesis is to map the challenging situations that professional, and semi-
professional digital game players may encounter and which create psychological pressure on
them, and at the same time to reveal whether there are any psychological specificities in
performance gamers, i.e. to try to map their psychological profile. Closely linked to both of
these themes are the psychological needs of gamers and psychological support. Data were
collected using a battery of psychodiagnostic methods, a self-constructed questionnaire and
semi-structured interviews with players and coaches from Czech professional organizations.
In total, the research sample consisted of 45 professional and semi-professional players and
5 coaches. The comparison group was composed of 183 leisure players. The results showed
that professional players are mostly introverted with a high orientation towards the outcome
of their efforts and a high-performance orientation. At the same time, they showed lower
levels of social interactions outside their team. It was also possible to identify challenging
situations that stem from training, matches, the team and the player's career. To cope with
these, the skills of managing stress, communicating effectively, controlling emotions and
acting in a disciplined manner are crucial for players. Psychologists can help players with
these aspects, and their work in progaming should consist of individual consultations with
players and coaches, group work with the team, and education and skills training.
A comparison of studying and nonstudying progamers showed that full-time study supports
the social component of players' lives, but the current parameters of schooling and the
conditions for obtaining an individual study plan are not suitable for a combination of study
and professional gaming.

Keywords: esport, esport psychology, progaming, sport psychology, digital games
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»D0O OR DO NOT.
THERE IS NO TRY.”

(Master Yoda, 3 ABA)



Uvop

Prvni oficialni videohra byla predstavena v roce 1958 fyzikem Williamem Higinbothamem
a jednalo se o hru Tennis for Two (Lambert, 2008). I kdyZ soucasné digitalni hry nemaji se
svym prapredkem témér nic spolecného, je piihodné, Ze prvni existujici videohra byla
zaloZena na pirevedeni klasického sportu do digitalniho svéta. Provazanost sportu a videoher
je jednim z pilif této studie a vnimam témér poeticky, Ze toto spojeni existuje stejné dlouho

jako samotné digitalni hrani.

Videohry byly na pocatku zplisobem ukazky toho, ¢eho je moderni technologie schopna.
Postupem casu se za témér 70 let existence vyvinuly pies volnocasovou aktivitu az do
mainstreamu popkultury a kompetitivni aktivity. Nyni Zijeme v dobé, kdy je pomérné bézné
si hranim digitalnich her na vykonnostni trovni vydélavat penize ve smyslu hlavniho
finan¢niho pi{jmu. Tento Zivotni styl, stejné jako profesionalni sport, s sebou ovSem prinasi

i znacné naroky na psychiku, které doposud nebyly dostatecné zmapovany.

Dilezitost pohlédnuti na tyto naroky vnimam znékolika divodi. Na zakladé vlastni

zkuSenosti i predvyzkumnych rozhovorli shraci ocekavam, Ze aktualni psychické
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rozpoloZeni mize velmi silné ovliviiovat vykon. Vzhledem k povaze vykonnostniho hrani
jesté vice neZ v klasickém sportu. Psychologicka piiprava je neodmyslitelnou soucasti kazdé
piipravy sportovniho tymu i jednotlivce. I na zakladé toho lze predpokladam jeji podobnou

didlezitost pro kompetitivni hrani.

Druhym divodem je role Skoly v kariéie profesionalniho hrace. Na urovni zakladniho
a stirednfho $kolstvi existuji $koly, které maji nastavené SVP tak, aby jejich Zaci/studenti méli
co nejvetsi podporu a prostor pro rozvoj svych sportovnich dovednosti. V pripadé, Ze jsou
sportovci na skolach, kde toto k dispozici neni, casto maji moznost ziskat alespon IVP (Zakon
€. 561/2004 sb.), ktery jim umozni 1épe kombinovat vykonnostni sport a studium. Nabizi se

tedy otazka, jestli by tento pristup nemél byt zvazZovan i u ispésnych hraci.

Poslednim divodem je ¢asto diskutovany vliv videoher na psychiku jedince. I kdyZ neni
vhodné premyslet o obecném vlivu videoher, protoze kazdy typ her je jiny, zkoumani
vykonnostnich hraci slibuje nova zjisténi. Pro tyto hrace je totiz typické, Ze se vénuji jen

jedné konkrétni hie a s mnohem vétsi casovou dotaci nez bézni hraci.

Hlavnim tématem této prace jsou tedy psychologicka specifika ve vykonnostnim hrani.
Zamérem je zmapovat narocné situace, se kterymi se hrac¢i mohou setkavat a které na né
vytvareji psychicky tlak, a zaroven odhalit, zda existuji néjaka psychologicka specifika
u vykonnostnich hraci, tedy pokusit se zmapovat jejich psychologicky profil. Na obé tato
témata jsou Uzce navazany také psychologické potieby hraci a psychologicka podpora.
Studie by méla castecné odhalit mozZznosti a aktualni uroven psychologické péce
o vykonnostni hrace v Ceské republice. Ambici této studie je poloZit zaklad vSem budoucim
psychologickym vyzkumim v oblasti profesionalniho hrani na zakladé sjednoceni a shrnuti

existujicich poznatka.

Provazanost sportu a videoher je jednim ze zakladnich pilir této prace. Jak bude uvedeno
v dalsi kapitole, sport a vykonnostni hrani videoher maji mnoho spole¢nych znakui. Vzhledem
ktomu, Ze zadné odvétvi psychologie se nevénuje ,psychologii vykonnostniho hrani
videoher”, byla jako nejvhodnéjsi obor psychologie, ze kterého je mozné vychazet pri

interpretaci poznatkd, zvolena oblast psychologie sportu.
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Vzhledem k pomérné malému poctu dostupnych zdroji a publikovanych studii v oblasti
psychologie vykonnostniho hrani videoher byla tato prace pojata jako orientacni vyzkum
s exploracnim cilem. Misto tradi¢niho déleni na teoretickou a empirickou ¢ast obsahuje prace
kratsi ivodni cast, ktera Ctenare seznami s oblasti vykonnostniho hrani videoher a vydefinuje
vSechny diileZité pojmy. Nasledné piedstavi cile a metodologii vyzkumu. V obsahlé tireti ¢asti
obsahuje kapitoly, které se zabyvaji specifickymi psychologickymi tématy klicCovymi pro
vykonnostni hrani. Tyto kapitoly obsahuji dostupné teoretické poznatky, vysledky vyzkumné
Casti, reflexi vyzkumnika a vlastni diskuzi k tématu. Tato prace tedy svou strukturou
odpovida spiSe strukture odborného clanku (tzv. IMRAD; Huth, 1987). Vzhledem
k orientacnimu designu této studie vnimam jako klicové zvolit uvedenou strukturu prace,
zejména kvili vyssi piehlednosti, vétsimu c¢tenarskému komfortu a lepsimu pochopeni

kontextu.
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1 VYCHODISKA STUDIE

1.1 VYMEZENI KLICOVYCH POJMU

Tato studie pracuje s nékolika pojmy, které jsou povazovany za klicové. VSechny definice,
u kterych to bylo mozné, byly prevzaty z knihy Hrani digitdalnich her ceskymi adolescenty
(Sucha et al,, 2018). Autori pro kazdou definici provedli resersi a nasledné ji formulovali.
Vybér definic pouze z jedné publikace byl zvolen zamérné, protoze psychologické vyzkumy
digitalnich her jsou v Ceské republice jesté stale zastoupeny pomérné malo a autor této prace
vnima, Ze je dilezité, aby bylo pracovano s podobnym vnimanim Koncepti, které se tématu
tykaji.

Zakladnim pojmem této prace je gaming. Timto terminem je oznacovano hrani digitalnich
her/videoher (Sucha et al, 2018). Digitalni hrou/videohrou jsou mysleny ,vsechny
elektronické hry, které je mozZné hrat prostiednictvim riiznych zobrazovacich zarizeni, mezi néz

patri pocitac, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi” (Sucha et al., 2018, str. 27).
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Z definice gamingu je zjevné, Ze obsahuje hrani digitalnich her na vSech drovnich. Tedy ve
smyslu hrani jako volnocCasové aktivity, relaxacni hrani, patologického hrani, ale
i kompetitivni hrani ¢i profesionalni hrani. Pro presnéjsi vymezeni typu hrani jsou vyuzivany

pojmy esport a progaming.

Esportem rozumime hrani kompetitivnich her na vykonnostni urovni v organizovanych
soutézich (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018). Hamari a Sjoblom (2017) popisuji esport jako
formu sportu, v niZ jsou hlavni ¢innosti umoznény elektronickymi systémy a pii zapojeni
hracl a tymi. Ceska asociace esportu (n.d; ziskano 2023) definuje esport jako ,,Organizované
soutéZni hrani hrdacii nebo tymu, v jakékoliv hr'e, na jakékoliv platformé (PC, konzole, mobil).
Soutéze maji jasnd pravidla a ucastnit se jich mohou jak amatérsti, tak profesiondlni hraci“.
Pokud je hrac za toto hrani pravidelné finan¢né oceniovany, je oznacovan za profesionalniho
hrace, a hrani za téchto podminek je oznacovano jako professional gaming, tedy progaming

(Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018).

Ceska asociace esportu (n.d.; ziskano 2023) dale rozvadi, Ze profesionalni hrac je ten, kdo ma
podepsanou smlouvu v urcitém Klubu nebo organizaci, reprezentuje jeho barvy, dostava za
to pravidelnou odménu a vénuje se hrani na plny uvazek. Jako poloprofesionalni hraci, jsou
chapani ti, kteri jsou za hrani a trénink placeni, podobné jako profesionalni, ale k tomu jesté

studuji prezencné stiredni ¢i vysokou Skolu, pripadné maji jesté jiné zameéstnani.

Pokud tedy budeme mluvit o hraci, ktery se pravidelné ucastni turnaji, ve kterych mize
vyhrat penize v ramci odmény za umisténi, mluvime o esportovci. V piipadé, Ze je ovsem hrac
vyplacen pravidelné organizaci za trénovani i hrani turnaji v konkrétni hie, bez ohledu na
ziskané finan¢ni odmény z turnaje, mluvime o profesionalnim ¢i poloprofesionalnim hraci.

Esport je tedy SirsSim pojmem, ktery v sobé zahrnuje i profesionalni esport, tedy progaming.

1.2 ESPORT

1.2.1 STRUCNA HISTORIE ESPORTU

[ kdyZ se slovo esport zacalo poprvé pouzivat az kolem roku 2000, jeho vznik se datuje do

roku 1972. Vtomto roce probéhla na Standfordské univerzité prvni oficialni soutéz ve
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videohte Spaceware. Vitéz ziskal jako cenu roc¢ni piredplatné casopisu Rolling Stone (CDW
Expert, 2021). Pozdéjsi 70., 80. a pocatek 90. let byly ve znameni hrani na arkadovych
automatech. Tato doba je oznacovana jako ,Zlaty vék videoher”, protoze vznikly klasické hry
jako Space Invaders, Asteroids, Pac-Man nebo napiiklad Tetris. SoutéZivost u téchto her byla
podporovana zaznamenavanim nejvyssiho dosazeného skoére na jednotlivych automatech.
Hraci tedy mohli soutézit s ostatnimi navstévniky hernich mist (CDW Expert, 2021). I kdyz
se mliZe zdat, Ze tato historicka fakta nejsou v kontextu dnesniho esportu diilezita, napiiklad
hra Tetris se na kompetitivni irovni hraje dodnes. Tato jiz legendarni hra vznikla jiz v roce

1984. V roce 2022 se mistrovstvi svéta v Tetrisu zicastnilo 110 nejlepsich hracu svéta, kteri

soupetili o celkovou vyhru v hodnoté 23 tisic americkych dolart (Karnadi, 2022).

Za pocatek moderniho esportu jako takového je ale ¢asto vnimano datum 10. prosince 1993,
kdy poprvé vysla hra DOOM. Slo o prvni FPS! hru, kterou bylo moZné hrat online
prostiednictvim osobnich pocitacli v médu deathmatch? pro 4 hrace. V nasledujicich letech
se esport rozvijel az v roce 1997, kdy vznikly prvni esportové ligy Cyberathlete Professional
League (CPL) a Professional Gamers League (PGL) (Millington, 2005). Esportové prostredi
a zajem verejnosti rostl a dosahoval novych milnikt. V roce 2006 historicky poprvé dosahl
prizepool3 esportového turnaje hodnoty milionu dolar@. Turnaje ve hire Wii Games Summer
vroce 2010 se zucastnilo celkem 400 tisic hracd. Rostouci tendenci méla i pozornost divaki
a fanouskd esportu. Zatimco v roce 2013 sledovalo finale turnaje ve hie League of Legends 30
miliond unikatnich divakd, vroce 2017 to jiz bylo 70 miliont. Vroce 2019 se prizepool
Svétového poharu (jediného turnaje) ve hie Fortnite vysplhal na 30 miliond dolarid (CDW
Expert, 2021).

1.2.2 SOUCASNY ZAJEM O ESPORT
Z predchozi kapitoly vyplyva, Ze vykonnostni hrani se od vzniku prvnich digitalnich her
rozrusta a zasahuje do stale vétSiho poctu lidskych Zivotl. Tyto uvahy je moZné podporit

dostupnymi statistikami z webové stranky EsportEarnings.com.

L FPS - First Person Shooter - stfilecka (hra zaloZena na strelbé) z pohledu prvni osoby
2 Herni méd, ve kterém hraci hraji ,,vSichni proti vSem* a snazi se vzajemné zabijet
3 Celkova Castka vyhrazena na vyhry, o které se podéli ticastnici soutéze
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TABULKA 1 - PREHLED ESPORTOVYCH STATISTIK U NEJPOPULARNEJSICH HER (ESPORTEARNINGS, 2023)

Pocet Pocet Pocet Pocet
. Prizepool Prizepool
Hra Zanr hraci turnaji hraca turnaji
2022 2023 (k 30.5.)
DOTA 2 MOBA 32 mil. $ 1068 124 24 mil. § 820 75
CS: GO FPS 17 mil. $ 2991 473 10 mil. $ 1472 129
PUBG Battle Royal 23 mil. § 843 66 12 mil. $ 1210 40
LoL MOBA 13 mil. $ 1473 100 3 mil. § 879 47
Fortnite Battle Royal 18 mil. § 1347 260 10 mil $ 1553 146

VySe uvedena tabulka (tabulka 1) ukazuje pocty turnajli, pocty zaregistrovanych hraca
a prizepooly u péti nejpopularnéjsich esportovych her za rok 2022 a prvnich péti mésici roku
2023. Aby mohly byt turnaje a pocet hraci turnaje zaiazen do tabulky, muselo byt v ramci

umisténi v turnaji mozné ziskat finan¢ni ocenéni (EsportEarnings, 2023).

TABULKA 2 - CELKOVE STATISTIKY ESPORTU ZA POSLEDNICH 5 LET (ESPORTEARNINGS, 2023)

2019 2020 2021 2022 2023 (k 30.5.)
Prizepool 255 mil. $ 145 mil. § 255 mil $ 237 mil. $ 115 mil. §
Pocet turnajii 6227 5701 6058 5287 2126
Pocet hraci 31954 30307 32088 30785 17548

Druha tabulka (tabulka 2) ukazuje celkovou velikost prizepoolt, poCty turnaji a pocty hraci
ve vSech esportovych hrach za poslednich pét let. Pokud tedy mluvime o soucasném esportu,
miiZeme premyslet zhruba o 30 tisicich hraci, kterych se to tyka. Zaroven ovsem v tabulkach
vySe nejsou zapocitani hraci a soutéze, ve kterych nejsou umisténi ocennovany penézi. Celkova

hracska esportova komunita tedy miZe byt mnohem vétsi.

Stejné jako pro sport je i pro esport klicovy zajem divakid. V dobé psani tohoto odstavce se
pravé odehrava finale turnaje ve hire CS: GO v Kolin€ nad Rynem a na platformé Twitch sleduje
zZivy prenos z tohoto finale 200 tisic lidi (Twitch.tv, 2023). Aktualni statistiky uvadéji, ze
vroce 2022 na celém svété sledovalo esport zhruba mezi 350-500 miliony divakd (Ruby,

2023; Howarth, 2023). Jedna se o signifikantni nartist oproti roku 2019, kdy se jednalo
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zhruba o 200 miliont divakid (Howarth, 2023). Pro srovnani se sportem lze uvést Mistrovstvi
svéta ve hie League of Legends v roce 2019. Tento turnaj byl rekordni esportovou udalosti,
kterou sledovalo vice nez 100 milioni divakd. VétSina z téchto fanouski si hru naladila
prostirednictvim streamovacich sluzeb, jako je Twitch a YouTube. Pro srovnani, Super Bowl*
ve stejném roce sledovalo 100,7 milionu divakid v ramci digitalnich sluZeb NFL a CBS. Jednalo
se ovSem o spiSe vyjimecny ukaz. Dlouhodobé se zd3, Ze esporty, ackoli rostou neuveéritelné
rychlym tempem, zdaleka nedosahuji takovych Cisel sledovanosti, jakych dosahuji tradicni
sporty po celém svété (Roundhill Team, 2020). 1 pies to ovSem zasahuji do Zivotd

nezanedbatelného mnozstvi lidi na celém svéte.

1.2.3 ESPORTOVE HRY

V predchozi kapitole bylo piedstaveno do kolika lidskych Zivoti esport kazdoro¢né zasahuje.
V této kapitole budou prredstaveny nejhranéjsi esportové hry a jejich typy. Stejné jako neni
mozné piremyslet z psychologického hlediska o digitalnich hrach jako o jednotné kategorii,
protoZe se principialné hodné lisi, je tieba brat toto v potaz i z hlediska psychologie
v esportu. Vétsina profesionalnich hraci se vénuje pouze jedné konkrétni esportové hie

(Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018).

Utkani v esportu lze rozdélit do dvou typu. Hraji se bud’ online zapasy, kdy jsou hraci ve svych
domovech, nebo pripadné na spolecném misté se zbytkem svého tymu, a prostirednictvim
internetu jsou spojeni s druhym tymem. Takové hry mohou divaci sledovat pouze online
prostirednictvim streamovacich platforem jako je Blast.tv nebo Twitch. Druhou moZnosti jsou
tzv. LAN turnaje. Ty spocivaji v tom, Ze hraci obou tymi jsou piitomni v jedné mistnosti,
vétsinou na sebe vidi a miZe dochazet k interakcim (podani ruky pred utkanim, po utkani,
gestikulace béhem zapasu). Zaroven se LAN zapasy vétSinou odehravaji na mistech, které
mohou navstévovat divaci. Pro ty je na misté zajiStén prenos z monitord hraci na velka
platna (Blast.tv, 2022). Napriklad finale turnaje Worlds ve hie League of Legends na misté
sledovalo 45 tisic divakid (CDW Expert, 2021).

4 Kazdoro¢ni finalovy zapas celé sezdny americké Narodni Fotbalové Ligy (NFL)
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Esportové hry se lisi v principech zakladnich hernich mechanik, cild, kterych musi hraci
dosahnout k vitézstvi, grafického prostiedi, realisticnosti a mnoha dalsich vécech. Zaroven
jsou nékteré esportové hry hrany pouze jednotlivci, u jinych je zase nutné hrat v tymu. Pocet
¢lent tymu se také u riznych her lisi. NiZe budou popsany tyto rozdily u jednotlivych typt

her.

1.2.3.1 TYMOVE FPS (COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE)

Hry zaloZené na stielbé z pohledu prvni osoby (tzv. strilecky — FPS, First Person Shooters) je
mozné popsat jako taktické hry, které jsou hrany z perspektivy postavy (hlavniho hrdiny)
a odehravaji se vtrojrozmérném prostiredi. Behem hrani je z postavy vidét pouze paZze
a zbran ¢i nastroj, ktery ma zrovna v ruce (Ascher & Levounis, 2015). Zakladnim principem

téchto her je, Ze pro Uspésné vitézstvi je tireba zabit vSechny soupere (jiné hrace).

Nejhranéjsi esportovou FPS hrou byla vuplynulych letech hra Counter-Strike: Global
Offensive, ve zkratce CS: GO (EsportEarnings, 2023). CS: GO je typické grafickym vzhledem,

OBRAZEK 1 - SCREENSHOT ZE HRY COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE (ZDROJ: VLASTNI SCREENSHOT)

COUNTER-TERORISTE 7]  D0:57 (] TERORISTE

Kolo 2/16

Kubiwan
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ktery se snaZzi byt co nejvérnéjsi realité. To je jednim z diivod(, pro¢ v ratingu PEGI® ziskala
hodnoceni PEGI 18 (PEGI, 2023). Tato hra je zaloZena na principu stiretnuti mezi dvéma
skupinami - teroristy a specialnimi jednotkami. Hra jako takova obsahuje vic hernich modg,
ale na esportové trovni se tradicné hraje pouze jeden z nich. Klasicky kompetitivni mod je
hran 5 hraci v tymu teroristi a 5 hraci v tymu specialnich jednotek. Tym teroristii ma za tikol
v ¢asovém limitu na jednom ze dvou urcenych mist na mapé umistit bombu a ochranit ji,
dokud nevybuchne. Tym specialnich jednotek naopak musi teroristiim zabranit v poloZeni
bomby, pfipadné ji zneskodnit, pokud jiZ byla polozena. Tym teroristi zvitézi, pokud dspésné
vybuchne bomba, nebo pokud zneskodni vsechny hrace druhého tymu. Specialni jednotky
zvitézi, pokud zneskodni jiZ polozenou bombu, zabrani polozeni bomby pifed koncem

¢asového limitu, nebo zneskodni vsechny hrace druhého tymu (CS: GO, 2012).

Kazda mapa se hraje na 30 kol, kdy napred jeden tym hraje 15 kol za teroristy a poté se tymy
prohodi a prvni tym hraje zbyvajicich 15 kol za specialni jednotky. Prvni tym, ktery dosahne
vitézstvi v 16 kolech, tzv. vyhrava mapu. V ramci esportu se nejcastéji hraji utkani stylem
B01¢, BO3 nebo BO5. V soucasnou chvili je ve hie pro esportové zapasy aktivnich 7 riznych
map, na kterych se hraje. Pfed zacatkem kazdého utkani se odehrava tzv. pick. V této fazi se
tymy stiidaji a vybiraji nejprve mapy, které banuji’ a nasledné mapy, které pickujié. Pocty
bani a pickii jednotlivych tymi se lisi podle toho, jestli je tfeba vybrat 1 mapu, 3, nebo 5 map.
Vybér mabp je diilezita takticka stranka hry a zapojuji se do néj hraci i trenéfi tymi (Blast.tv,

2022).

Dilezity prvkem hry je také ekonomika. Kazdé kolo zacinaji hraci se stejnym vybavenim
a maji k dispozici urcity obnos penéz. Za tyto penize si mohou pro kolo nakoupit konkrétni
zbrané, granaty Ci nastroje. Pokud Kkolo preZiji, vybaveni jim zlistane. Pokud zemfou, piijdou
o vSe, co méli u sebe. Ve hie existuji konkrétni pravidla pro pridélovani penéz po skonceni

kola (CS: GO, 2012). Schopnost uvaZzovat o ekonomickych disledcich jednotlivych kol, patfi

5 PEGI - Pan European Game Information - evropsky systém hodnocenf her, ktery uvadi, od jakého véku je hra
vhodna (napt. je-li nevhodna pro déti)

6 Best of X.. - Hraje se maximalné X map, kde vitézi tym, ktery ziska vétSinu vyher, napt. pii BO3 je vitézné skore
2:1

7 Vylouceni mapy, znamena to, Ze mapa se v tomto utkani hrat nebude

8 Vybrani mapy, znamena to, Ze tym vybral mapu, ktera se bude hrat
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pro esportové hrace mezi klicové dovednosti. Kromé uvazovani o ekonomice a tréninku
stirelby a reakci, jsou pro hrace CS: GO taktéZz Kklicové taktické a podptlirné dovednosti.
Pro kazdou z hernich map se hra¢ musi naucit presné pozice a thly, kde by mél stat, aby mél
nad soupefi vyhodu. Zaroven ovsem musi premyslet o tom, jestli souperi pozici znaji, aby se
vyhnul tzv. prefire® Killu (zastieleni). Kromé téchto znalosti je také klicova schopnost hazet
granaty. Pro kaZdou mapu existuje mnoho riznych pozic a styli pro hod granati. Mnoho
z nich je zaloZeno na presném miieni na jeden konkrétni pixel a nasledné komplexni
kombinaci pohybu. Hrac¢i museji disponovat znalosti desitek takto hazenych granatd pro

kazdou mapu (PimpCSGO, 2022).

Vzhledem k tomu, Ze CS: GO je tymova hra 5 hracd proti 5 hracim, je pro vykon také dilezita
spoluprace celého tymu. Ta spociva v obsazeni pozic na mapé, soucinnosti pfi umisténi
granatl, hlaseni pozic nepiatel a také rozhodovani, jakou strategii tym zvoli pro celé kolo.
Pro CS: GO je typické, ze maji tymy tzv. In Game Leadera (IGL), ktery je zodpovédny za taktiku
a strategicka rozhodnuti béhem hry. Hraci jsou béhem celé hry spojeni hlasovou komunikaci.
Tymy také vyuzivaji kouce, ktery se zapojuje do piipravy a tréninku. BEhem hry ma ovsem

s hraci moznost mluvit pouze béhem oddechovych ¢asu (Blast.tv, 2022).

Counter-Strike: Global Offensive je nejhranéjsi esportovou FPS hrou, nicméné i hra Valorant
patfi mezi hodné hrané tituly v tomto Zanru (EsportEarnings, 2023). Zakladni principy obou
her jsou stejné. Valorant ma ale zcela odlisné grafické prostiedi, jedna se spiSe o animovany
styl. Zaroven ve Valorantu hraci vybiraji na zacatku hry postavy podle jejich schopnosti

a kazdy hrac tak nema stejnou vychozi pozici (Valorant, 2020).

9 Timto pojmem se oznacuje, kdyZ hrac vystreli na misto dfive, nez viibec vidji, jestli tam nékdo stoji
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1.2.3.2 MOBA (DoTA 2 A LEAGUE OF LEGENDS)

MOBA (Multiplayer Online Battle Arenas) jsou hry, které je mozné popsat jako akcni strategie
v realném Case. Cely segment MOBA her ptivodné vznikl jako specialni méd do Klasické RTS10
Warcraft 3. MOBA hry jsou typické tim, Ze se jedna o hry, ve kterych se stretavaji dva tymy,
kdy kazdy hrac z tymu ovlada jednu postavu, a maji za ikol ochranit vlastni zakladnu a znicit
zakladnu nepiatelskou (Cabading, 2019). Z hlediska esportu patii mezi nejhranéjsi zastupce
této kategorie hry Dota 2 a League of Legends (EsportEarnings, 2023). Obé tyto hry maji
hodnoceni PEGI 12 (PEGI, 2023).

OBRAZEK 2 - SCREENSHOT ZE HRY DOTA2 (ZDROJ: VLASTNI SCREENSHOT)
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MOBA hry jsou typicky hrany z tzv. izometrického pohledu. To znamena, Ze hrac nahlizi na

celou hru z pohledu kamery, ktera mifi na herni mapu pod tihlem 45 stupnt. Herni mapa ma
vétsSinou tvar ¢tverce, kdy v pravém hornim rohu ma zakladnu jeden tymu, v levém dolnim
rohu tym druhy (Cabalding, 2019). Zaroven existuji tri hlavni cesty, které obé zakladny
spojuji. Na téchto cestach jsou obranné véze obou zakladen. Skrz tyto cesty putuji NPC11

postavy, které se snazi probit pres obranné véze a znicit nepiatelskou zakladnu. Hraci si na

10 RTS - Real Time Strategy - strategické, vétSinou budovatelské, hry typu Age of Empires, Warcraf 3 a dalsi
11 NPC - Non Player Charakter - postava ve ht'e, kterou neovlad4 hrac a jeji chovani je predem naprogramované
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zacatku vybiraji kazdy jednu vlastni postavu, kterou ovladaji po celou dobu. S touto postavou

se snazi podporovat své NPC a znicit nepiatelskou zakladnu drive, neZ soupei (Dota 2, 2013).

V esportu se MOBA hry standardné hraji 5v5, stejné jako naptiklad CS: GO. Kazdy hrac si na
zacatku hry vybira z velkého mnozstvi postav, kde kazda ma své unikatni schopnosti.
Na zakladé schopnosti je mozné postavy rozdélit do 4 zakladnich kategorii podle jejich role
ve hie (Dota 2, 2013). Tento fakt je dtlezity, protoZe 5 hracl v tymi musi vybirat postavy
nejen na zakladé toho, za jakou se jim dobie hraje, ale i na zakladé toho, aby vybrali postavy,

které k sobé budou schopnostmi sedét a zapadnou do tymu. Komunikace v téchto chvilich

vivs

V MOBA hrach také existuje pick faze. Hraci ovSsem misto banovani a pickovani map, banuji
a pickuji pravé vyse zminéné postavy. Jinak funguje pick faze stejné jako u FPS her.
Podobnosti je také to, Ze utkani v MOBA hrach se takeé hraji systémem BO. Pred kazdym kolem
tedy probiha pick faze znovu (DATOHLEONG, 2020).

Trenéri tymi nemohou k hra¢lim béhem utkani mluvit. Mohou se zapojit pouze do pick faze.
Narozdil od FPS her neni u MOBA her mozné brat si oddechové ¢asy (Dota 2, 2013). Pro hrani
téchto her je dilezité, aby hraci méli rychlé reakce a efektivni komunikaci se spoluhraci. Dalsi
naroky jsou na né kladeny z hlediska dodrzovani taktickych pokynu a také znalosti. | u MOBA
her je dileZitd ekonomika. Hraci pro vylepsovani postavy museji nakupovat piredmeéty.
Téchto predmeéti je k dispozici velké mnoZstvi a jejich znalost a moznosti kombinaci jsou pro

silu postavy naprosto klicové (DATOHLEONG, 2020).

1.2.3.3 BATTLE ROYAL (FORTNITE)

Battle Royal hry jsou zaloZené na jednoduchém principu. VSichni hraci jsou rozmisténi na
ostrové a jejich ikolem je zabit vSechny ostatni, piesnéji Feceno, ztistat jako posledni nazivu.
Pokud je hrac jednou zabit, nemiiZe byt znovu oziven. Tento aspekt je pro tyto tituly naprosto

klicovy a je to to, co je odliSuje od jinych Zanrhi (Cabading, 2019). Battle Royal hry nelze
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definovat Klasickym zanrem, protoZe nékteré z nich jsou FPS (Apex Legends, CoD: Warzone),

jiné zase TPS12 (Fortnite, PUBG). Obecné ale splituji parametry akcnich stiilecek (Kelly, 2023).

Vsechny tyto hry maji nékolik spolecnych znaki. Battle Royale hry se na kompetitivni irovni
hraji bud’ sélo, ve dvojicich, trojicich, nebo ve ctveticich. Dalsim je to, Ze jak hra postupuje,
mapa se zmensuje. Zmensujici se mapa nuti zbyvajici hrace do bitvy, a tak se tempo hry
s bliZzicim se finale stupniuje. Zabranuje také tomu, aby se hra zastavila, kdyz je na velké mapé
jen nékolik zbyvajicich hrach (Cabading, 2019).

OBRAZEK 3 - SCREENSHOT ZE HRY FORTNITE (ZDROJ: VLASTNI SCREENSHOT)
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V nékterych hrach hraci zacinaji kazdy zapas seskokem padakem z letadla. Hraci si mohou
vybrat, do které ¢asti mapy chtéji pristat, coz mize byt dilezité strategické rozhodnuti. Hraci
totiz do hry vstupuji bez jakéhokoli vybaveni a vSe si museji posbirat po zacatku hry. Mohou
pristat na kousek mapy, kde je spousta vybaveni, ale také mnoha hract, ktefi o néj budou
bojovat. Pripadné mohou zvolit kus mapy, kde bude méné soupeit, ale zaroven i méné
kvalitni vybaveni. Diky tomu mohou hraci, volit jakykoli herni styl, ktery chtéji (Cabading,
2019).

12 TPS - Third Person Shooter - stfilecka z pohledu akéni osoby
24 |



Nejhranéjsi hrou v této kategorii je hra Fortnite (EsportEarning, 2023). Tato hra je ikonicka
svou kreslenou grafikou a absenci jakékoli krve. Diky tomu ma hra hodnoceni PEGI 12 (PEGI,
2023). Fortnite je typicky také tim, Ze diilezitou soucasti hlavniho modu je stavéni. Hraci
mohou prakticky instantné stavét rizné struktury, které mohou poslouzit jako kryti, nebo
tireba zplisob, jak se rychle dostat na téZko dostupné misto. Tato funkce je dalsi, ktery je tireba
brat pti podavani vykonu v potaz, protoZe piidava do hry, kromé strelby a taktiky hledani
zasob, jesté dalsi faktor (Fortnite, 2017).

1.2.3.4 ZAVODNI HRY (TRACKMANIA, IRACING, F1)

Zavodni hry tradicné zahrnuji zavody, nejcastéji automobilové, ve kterych je cil prosty -
dokoncit trat’ a jako prvni dojet do cile (Basler, 2016). Zavodni hry v esportové svété lze
rozdélit do dvou typu: arkadové a realistické. Arkadové jsou zaloZené na tom, Ze maji
vétSinou barevnéjsi a jednodussi grafiku. Zaroven casto disponuji daleko jednodussimi
hernimi mechanikami pro ovladani vozidel (Nair, 2022). Mezi tyto hry lze zaiadit napriklad

Trackmania.

OBRAZEK 4 - SCREENSHOT ZE HRY TRACKMANIA (ZDROJ: VLASTNI SCREENSHOT)
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Realistické zavodni hry lze definovat spise jako simulace fizeni vozidla. Je pro né typické,
Ze hraci neresi jen plyn a brzdu, jako u arkadovych, ale napiiklad manualni razeni,
seslapovani spojky, upravovani vykonu auta atd (Nair, 2022). Hraci realistickych zavodnich
her velmi Casto sahaji ke specifickym pridavnym zaiizenim, diky kterym je ovladani
piresnéjsi. Systémy zavodu u virtualnich zavodniki také velmi Casto reflektuji realné zavody.
Napriklad Mistrovstvi svéta ve hie F1 zcela kopiruje pravidla, traté a terminovou listinu

skutec¢né Formule 1 (F1Esports, n.d.).

v o

OBRAZEK 5 - SETUP PROFESIONALNICH HRACU ZAVODNICH HER (ZDROJ: MOTORTREND;
HTTPS:/ /WWW.MOTORTREND.COM/FEATURES/20K-RACING-SIMULATOR-BREAKDOWN /?GALLERYIMAGEID=7987275F-0A1C-

4EF3-A260-68EAEE1047F8&TEST=TREATMENT)

Simulac¢ni droven realnych zavodi je u téchto her tak vysoka, Ze je téméf mozné zaménit
realné zavodéni vautech, za to videoherni. Prikladem miZe byt piibéh Janna
Mardenborougha. Tento muz do roku 2011 nikdy nefridil zavodni auto. Byl ovSem velmi
vasnivym a uspésnym hracem hry Gran Turismo. Na zakladé jeho dovednosti v zavodni hie
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se rozhodl ptihlasit do GT Akademie, kterou poiadal PlayStation. V ramci této akademie byl
nejlepsi z 90 tisic virtualnich zavodnikd. Diky tomuto spéchu byl nominovan do programu
pro trénink na zavody v realnych autech, kde diky svym schopnostem z virtualniho prostredi

vynikl a stal se profesionalnim zavodnikem (Jannthaman, n.d.; Press Association, 2014).

1.2.3.5 SPORTOVNI HRY (FIFA)

Sportovni hry jsou v podstaté adaptaci realnych sportli, nebo jejich upravenych verzi.
Hrac se ujima ovladani celého tymu, nebo jednoho hrace (Wolf, 2012). Tyto hry jsou realnou
piredélavkou skutecnych sporti se stejnymi pravidly. Hraci se ujimaji roli hracu, ale zaroven
i manaZerd a trenéru ze skute¢ného sportu. Pri hrani téchto her tedy nejde jen o sport
samotny, ale hraci také museji stavét své tymy, vybirat sestavu, volit herni taktiku (FIFA 23,
2022).

Nejhranéjsi sportovni hrou v esportu je fotbalova série FIFA. Dale se na kompetitivni tirovni
hraje napiiklad hokejova hra NHL, nebo baseballova MLB. Velmi popularni sportovni hrou ve
vykonnostnim hrani je také Rocket League (EsportEarnings, 2023). Jedna se o hru, ktera je

postavena na principu fotbalu - hraci se snazi dostat mi¢ do souperovi brany. Hrac ale

OBRAZEK 6 - SCREENSHOT ZE HRY FIFA 23 (ZDROJ: VLASTNI SCREENSHOT)
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neovlada sportovce, ovlada auto. Vrazenim autem do mice se tak snazi vsitit gol. Rocket

League se na kompetitivni drovni hraje 1v1, 2v2, nebo 3v3 (Rocket League, 2023).

Sportovni hry také nejvice pronikaji do realného sportu. Mnoho fotbalovych Klubi na svété
ma svou esportovou sekci. Hraci z téchto sekci reprezentuji skutecné fotbalové kluby ve
virtualnim fotbale. Mezi takové Kluby patfi i velka jména jako Manchester City, FC Basilej,
nebo tieba Schalke 04 (Sportsadda, 2022).

1.2.4 EsPORT V CESKE REPUBLICE

O zastieSeni esportu se v Ceské republice stard Ceska asociace esportu, ktera sdruzuje
esportové organizace na tizemi CR, zastupuje je vii¢i vefejnym institucim a mezinarodnim
asociacim. Zaroven se angaZuje v osvété v oblasti esportu, jeho profesionalizaci a propagaci.
CAES je také hlavnim organizatorem mnoha domaécich soutéZi. Kromé CAES v Ceské
republice funguje také Asociace gamingovych Klubi (AGK). Mezi obéma asociacemi panuje
tizka spoluprace a CAES pracuje s organizacemi, které jsou soucasti AGK (Ceska asociace

esportuy, n.d.).

Aktualné dle webu CAES (Ceskd asociace esportu, n.d.) je soucasti asociace celkem
15 organizaci z Ceské republiky. Zaroveii ovSem maji na svém webu uvedenych dal$ich
11 organizaci, které nejsou ¢leny13. Mezi témito organizacemi jsou i takové, které CR
reprezentuji na evropské i svétové drovni. CAES oviem uvadi, Ze eviduji pouze ¢eské herni
kluby, které maji pravni normu. CAES také eviduje hrace. Na svém webu uvadi pocet
3353 registrovanych esportovych hraci. Kazdy hrac se ovSem musi sam ru¢né registrovat na

webu, je tedy otazkou, na kolik je toto Cislo piesné.

Daleko presnéji je mozné odhadnout pocet profesionalnich a poloprofesionalnich hracu.
Na zakladé poctu organizaci (uvedenych na strankach CAES), po¢tu tymi kaZdé organizace

(na webu organizaci) a poctu hracl, ktefi jsou pro jednotlivé hry potiebné, je mozné

13 Pozn. autora: Dva z majiteld neclenskych organizaci v osobnim rozhovoru vyjadrili nespokojenost
s fungovanim asociace v CR. Vnimaji, Ze je Zadouci, aby byla pro CR dostupna sjednocujici organizace, ale CAES
dle nich neni spravnym organem. Proto ani neplanuji vstoupit do asociace. Na zakladé rozhovori s majiteli 1ze
uvést, Ze Cesky esport neni jednotny. V této studii jsou zapojeny 2 ¢lenské a 3 neclenské organizace.
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odhadnout, e profesionalnich a poloprofesionalnich hrac¢d je v CR zhruba 200-300.
Skute¢né pocty neni mozné dohledat. Podle statistik z webu EsportEarnings (2023) se od
roku 1998 zucastnilo esportovych turnaji se svétovym piesahem a finan¢nim vydélkem
z Ceské republiky celkem 1079 hracd. Z téchto hract bylo 24 % hract hry Counter-Strike:
Global Offensive.

Vyroéni zprava CAES (Rohacek, 2023) uvadi, Ze vroce 2022 probéhlo celkem
7 dlouhodobych nejvyssich soutézi véetné Mistrovstvi CR, které bylo poiradano v 6 hernich
titulech. Celkové CAES zastie$ila soutéze v 10 esportovych hrach (CS: GO, LoL, Dota 2, PUBG,
Hearthstone, FIFA, NHL, Brawl Stars, LoL: Wild Rift, World of Tanks). Nejcastéjsim modelem
soutéZze byla dlouhodoba online liga s finalovym turnajem, ktery probéhl lokalné s divackou
kulisou. Nejsledovanéjsi esportovou hrou v Ceské republice byla hra Counter-Strike: Global
Offensive, kterou v maximu pti finale MCR sledovalo na Twitchi %ivé 16 380 divaki. Zprava
dale uvadi, Ze celkova dotace pro MCR 2022 byla 4,5 milionu korun. Zaroveii je v ni moZné

dohledat, Ze odhadovana velikost esportového trhu v CR je 150 miliond korun.

Vyzkumu sledovanosti esportu v CR se vénoval STEM (Gajdusek, 2022). Vyzkum byl
proveden na celkem 2009 respondentech ve véku 15 a vice let. Vysledky uvadéji, ze témeér
40 % obyvatel Ceské republiky chape pojem esport. Divaki v populaci je podle vyzkumu
zhruba 18 %, dominantné ve véku 15-29 let. Také prezentuji, Ze nejvice sledovanou
esportovou hrou v CR je Counter-Strike na druhém misté jsou sportovni hry FIFA a NHL.

Treti pricku obsadila hra League of Legends.

1.3 ESPORT V KONTEXTU SPORTU

V predchozich kapitolach se vyskytlo nékolik bodd, které propojovaly esport s klasickym
sportem. Mél by ale byt esport povazovan za sport? Na tuto otazku se jiz pokusilo odpoveédét

nékolik autoru.

Rossel Llorens (2017) se ve svém clanku zabyva tim, jestli esport naplnuje zavedené definice
sportu. Podle autorky esport splnuje zavedena Kkritéria EU pro identifikaci aktivity jako
sportu.
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1. Cinnost musi byt praktikovana i pro rekreacni tucely

2. Cinnost musi byt fyzicka aktivita

Zaroven je uvadéno, Ze je zadouci, aby byla Cinnost kompetitivniho charakteru a méla
institucionalni izeni (Llorens, 2017). Na zakladé predchozich kapitol je mozné fict, Ze esport
tyto podminKky spliiuje. Vyse uvedena kritéria EU nespecifikuji, jak by méla fyzicka aktivita
vypadat.

Obecné prijimanou definici moderniho sportu vytvoriil Allen Guttman v roce 1978. ,Sport is

a playful physical contest.” (Guttman, 1978, str. 22).

I na zakladé této definice je mozZné prohlasit, Ze kritéria esport splituje a je tak mozné o ném
piemyslet jako o sportu (Llorens, 2017). Autorka ovSem ve svém clanku také uvadi,
Ze splnéni téchto kritérii je dostatecné pro filozofické a etické vnimani sportu. Neznamena to,

Ze k esportu miZeme pristupovat i z hlediska psychologie jako k tradi¢nimu sportu.

Parry (2018, str. 2), ktery pracuje s pojmem ,sport” piimo v definici olympijského sportu
(,Atleticka cinnost, ktera vyzZaduje zruchost a/nebo fyzickou zdatnost, kompetitivniho
charakteru”), ktera z této kategorie vyrazuje napiiklad rekreacni sporty, lov, Sachy a dalsi,
naopak ve svém clanku zastava nazor, Ze esport by nemél byt mezi sport Fazen. Autor uvadi,
Ze pokud je aktivita na olympiade, nikdo nepopira, Ze je to sport. Uvadi tedy, Ze zvolil pro
ukotveni definici olympijského sportu, protoZe ten nabizi Zadouci verzi toho, ¢im sport je
a ¢im by mohl byt. Ve své studii nasledné uvadi 6 klicovych podminek, které museji byt

splnény, aby byla aktivita povazovana za sport (Parry, 2018):

1. Lidska povaha aktivity
e Esport nespliuje, protoZe se soupefii prostrednictvim konzoli/PC
2. Fyzicka aktivita
e Esportnespliiuje, protoze i kdyz je aktivita fyzicka (stisk klaves/tlacitek) efekt
je virtualni (vysledny vystrel ze zbrané)
3. Fyzicka dovednost - z hlediska , celotélovych“ dovednosti
e Esport nespliuje, protoZze aktivita je provadéna pouze hornimi koncetinami

4. Nutnost kompetitivni sloZky
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e Esport spliiuje
5. Jasné stanovena pravidla
e Esportnespliiuje, protoZe pravidla urcuji vyvojaii hry a ne organizace, které za
soutéze zodpovidaji
6. Institucionalizace
e Esport nespliiuje, protoze chybi narodni a mezinarodni asociace, zaroven

vydavatelé her tvoii turnaje pouze pro své hry

Zavéry autora jsou takové, Ze esportové hry nepovazuje za sport i pires jejich podobnosti
(Parry, 2018)14. Parryho ¢lanek byl vystaven silné kritice, na kterou reagoval ve své studii
z roku 2021, ve které uvadi, Ze dle jeho nazoru podobnosti se sportem (esportovy hrac¢ musi
trénovat, dodrzovat zivotospravu; hraci jsou slavni jako sportovci; esport dodrzuje zasady
antidopingu; esport podporuje globalni komunitu, rodinné vztahy a pocit sounalezitosti) jsou

mylné interpretovany a nemaji takovou vahu jako u klasickych sporti (Perry, 2021).

Celou situaci s esportem projednaval také Mezinarodni Olympijsky Vybor (MOV). MOV se
vroce 2020 vyjadril, Ze z jejich pohledu maji potencial na to stat se sportem pouze virtualni

sporty (napi. FIFA, NHL), ale jiné esportové hry tento potencial nemaji (Perry, 2021).

Nerozhodnost v této oblasti naznacuje, Ze podobnosti a spojitosti mezi sportem a esportem
je mnoho. Podstatné ovsem je, jestli je mozné aplikovat psychologické pristupy, které se

vyuzivaji ve sportu, a pouzivat je i pro esportové hrace.

14 Nazor autora: Parryho argumenty, pro¢ esport nespliiuje jednotlivé podminky, jsou zavadéjici. Esportové
soutéZe probihaji i osobné, kde hraci sedi doslova na dosah od sebe a mohou spolu mit interakce. Tim spliiuji
lidskou povahu aktivity. Pokud esport nespliiuje fyzickou aktivitu kviili tomu, Ze efekt nevykonava sam vlastnim
télem, nespliiovala by to ani napriklad sportovni stfelba, lukostielba a podobné sporty, kde je sportovcem
stisknuta spoust. Do esportové aktivity je zapojené celé télo. I kdyZ hraci sedi, na udrZeni posturiky participuji
svaly vétSiny téla. Opét velmi podobné jako naptiklad u sttelby, kde je vétSina téla staticka a aktivni pohyby
délaji pouze ruce. Pro 5. a 6. bod je dilezZité si uvédomit, Ze i kdyZ hry vydavaji jednotlivi vyvojari, jejich soutéze
organizuji spolecnosti tretich stran, které si mohou nastavovat vlastni pravidla. Naptiklad nejvétsi organizatofi
turnajli ve hie CS:GO - Blast.tv a ESL. Pro kazdy turnaj plati jina pravidla, ktera nemuseji byt v pfimém souladu
s nastavenim pravidel hry - naptiklad pouZzivani jinych skinti u agent@. Jedna se tedy o podobny princip jako u
dlouholetych olympijskych sportii - softbalu a baseballu. V softbalovych turnajich potradanych ISC se napiiklad
hraje s bilym mic¢em, na téch poradanych ISF se zase vyuziva reflexni Zluty mic.
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Jenny et al. (2016) ve svém vyzkumu poukazuji na to, Ze neni jasné, jestli je mozné snadno
prenést poznatky zexistujicich obori jako je sportovni psychologie, koucovani
Ci specializovanych tréninkovych metod do oblasti esportu. Piispévek do téchto uvah piinesl
Szasz (2014). V experimentalnim designu aplikoval na ctyii probandy (poloprofesionalni
hrace) metody z psychologie sportu (PETTLEP) a na zbylé ctyri (kontrolni skupina, opét
hraci) fyzicky trénink. Vysledky studie ukazaly, Ze pomoci metod sportovni psychologie
zamérenych na imaginaci a koncentraci, miiZe byt dosaZeno u esportovci zlepSeni z hlediska
vykonu ve hrach ¢i sebevédomi. Na zakladé tohoto vyzkumu by bylo mozné piedpokladat,

Ze nékteré sportovné-psychologické metody mohou mit efektivni vyuZiti v esportu.

1.4 VYKONOVA SPECIFIKA V ESPORTU

Podobnosti sportu a esportu daly zaklad modelu, ktery vytvorili Nagorsky a Wiemeyer
(2020). Autori vytvorili model, ktery uvadi zakladni vykonové kompetence esportového
hrace. Tato teorie vychazi zejména z vykonovych kompetencich pro klasického sportovce,
piicemZ autori nasledné zpracovali jevy, které jsou typické pro esport a nevyskytuji se ve
sportu a na zakladé téchto proménnych pridali k modelu pro sportovce dalsi komponenty
pro esportovce. Model obsahuje 7 zakladnich kategorii kompetenci. V kazdé kategorii jsou

poté umisténé konkrétni kompetence.

TABULKA 3 - MODEL VYKONOVYCH KOMPETENCI ESPORTOVCE (NAGORSKY & WIEMEYER, 2020)

Kognitivni
schopnostia Motorikaa Psychologické Socialni Fyzické Medialni 15Dispozicni
taktické koordinace = kompetence kompetence dispozice Kkompetence Kkomponenta
uvaZovani
Analytické ) Tymova ) Regeni IT
Reakeni Cas Sebediivéra? Sila Strava
mysleni? prace2 problémi
Strategické Motoricka Osobni Prijeti
Rychlost ~ Adaptace Ul Zdravia
mysleni? piesnost piistup? kritiky?
Prostorova Zvladani
Rozhodovani? Vydrz Spanek?
orientace stresu?

15 Autofri pti ovéfovani modelu neziskali data potvrzujici efekt této komponenty (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).
Vzhledem k explorac¢ni povaze této studie byla i pfes to brana v potaz.
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Oko-ruka
Motivace? Hbitost
koordinace

Pozn. Kompetence oznacené indexem byly zarazeny do vyzkumu této studie, viz kapitola 3.3.1

Autori ve své studii reflektuji to, Ze seznam kompetenci sice plati pro esport obecné, ale kazda
esportova hra je jina a na zakladé jejich odlisnosti se lisi i dileZitost jednotlivych kompetenci

(Nagorsky & Wiemeyer, 2020):

Motoricka Prostorova  Strategické Rychlost Vydrz Tymova
presnost orientace mysleni prace
Starcraft 2 ++ + +++ +++ +++ -
LoL ++ + +++ ++ +++ +++
Rocket League +++ +++ ++ ++ ++ +++
FIFA ++ + ++ ++ ++ -
CS: GO +++ ++ +++ ++ ++ +++

+ = neduileZité; ++ = ¢dstecné dilleZité; +++ = velmi diileZité

Seznam kompetenci uvedeny v Tabulce 3 poukazuje na to, Ze pro vykon esportového hrace
je, stejné jako u sportu, dilezity multioborovy komplexni piistup. V procesu budovani téchto
kompetenci lze predpokladat, Ze zapojeni kondi¢nich trenért, fyzioterapeutd, nutri¢nich
odborniki a samoziejmé psychologt, by mohlo tento proces podpofit stejné jako je to nyni
béZnou praxi ve sportu. Vhodny piiklad nabizi naptiklad vyvoj softbalu v Ceské republice.
[ pies to, Ze tento sport byl v CR poprvé hran na klubové kompetitivni drovni jiZ v roce 1963,
prvni vétsi evropskeé uspéchy zacal muzsky softball zazivat az v 90. letech. V kontextu svéta
ovSem vétSich uspécht zacal dosahovat az po roce 2015. K tomuto pokroku prispély dva
hlavni faktory: (1) Osvojeni znalosti a postupti od nejlepsich svétovych tymii a (2) zavedeni
komplexniho pristupu - zapojeni fyzioterapeutd, nutri¢nich terapeutii, sportovnich
psychologt, analytikd a dal$ich odbornik z riiznych oblasti do tréninkového procesu (Ceska

softballova asociace, n.d.).

Na specifické pozitivné a negativné vykon ovliviiujici vlivy se ve svém vyzkumu zaméril také
Himmelstein (2017). Na zakladé rozhovort s hraci League of Legends identifikoval faktory,

které podporuji vykon a faktory, které ho naopak ohrozuji. Stejné jako Nagorsky a Wiemeyer
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(2020) poukazal autor na to, Ze naprosta vétSina faktori ma stejny efekt a dileZitost i ve

sportu.

TABULKA 4 - FAKTORY OVLIVNUJiCI VYKON ESPORTOVCE (HIMMELSTEIN, 2017)

Faktory podporujici vykon

Faktory ohroZujici vykon

Drzet se toho, co funguje

Spatna kontrola pozornosti

Chytré rozhodovani

Opakovani stejnych chyb

Nelpét na prohrach

Podléhani toxicité

Byt motivovany

Spatna schopnost regulace emoci

Soustredit se na aktualni déni ve hi'e

Lpéni na prohrach a chybach

Nenechat se rozhodit toxicitou

PotiZe se zvladanim tlaku

DrZet si spravny mindset

Problémy se sebevédomim

Vytvorit si funkéni rutinu

Neschopnost dosahnout flow

Adaptovat se

Nedostatecna fyzicka a psychicka piiprava

VErit svému tymu

Spatna tymova prace

Komunikovat

Nedivéra v tym

Podporovat tymovost

Neefektivni komunikace

Davat si cile a zlepSovat se

Spatny life-work balance

Analyzovat své vykony

Neschopnost oddélit hru od Zivota

Trénovat individualni dovednosti

Nedostate¢na znalost hry

Chtit neustale rist

Faktory, které identifikoval Himmelstein (2017) byly také vyuzity a zarazeny do tvorby

dotazniku vlastni konstrukece.
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2 CILE VYZKUMU

Hlavnim tématem této prace jsou psychologické aspekty esportu, konkrétné v progamingu.
Ambici studie je predlozit vychodiska dalsim psychologickym vyzkumim v oblasti
profesionalniho hrani, nejen na zakladé sjednoceni a shrnuti existujicich poznatkd, ale také
ve formé pivodni autorské studie. Cilem studie je zmapovat naro¢né situace, se kterymi se
hraci mohou setkavat a které na né vytvareji psychicky tlak, a zaroven odhalit, zdali existuji
psychologicka specifika u vykonnostnich hracd, tj. zmapovat jejich psychologicky profil.
Vzhledem k tomu, Ze na oba tyto cile jsou Uzce navazany také psychologické potieby hracu
a psychologicka podpora, studie by méla prinést informace také o moznostech a aktualni

trovni psychologické péce o progamingové hrace v Ceské republice.
Pro naplnéni téchto cild byly stanoveny 4 vyzkumné otazky:
VO1: Jaka jsou osobnostni specifika (psychologicky profil) profesionalniho hrace?

Prvni vyzkumna otazka cili na odhaleni specifickych psychologickych vlastnosti, schopnosti,
kompetenci a vzorcli chovani profesionalnich hracu. Cilem je odhalit, co progamery odlisuje

od bézné populace a volnocasovych hraci.
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VO02: Jaké situace vnimaji hraci jako naro¢né?

Druha vyzkumna otazka se zaméruje na zmapovani psychicky narocnych situaci, které
profesionalni hrani prinasi. Otazka sméruje na vSechny oblasti, které souviseji s kariérou

profesionalniho hrace, tedy napriklad zapasy, tréninky, komunikaci s tymem a dalsi.
VO03: Jaké jsou psychologické potieby hraci v oblasti progamingu?

Smyslem tieti vyzkumné otazky je zmapovat s jakymi potfebami hrac¢im a trenériim miuze
psycholog pomoci. Tedy, co by mélo byt naplni prace psychologa z pohledu hracu a trenérf.
Otazka cili také na osobnost psychologa a co by mél spliovat, aby se s nim hraciim dobfie
pracovala. Lze piedpokladat, Ze pro zodpovézeni zminéné otazky bude zZadouci zapojit

zjisténi i prvnich dvou vyzkumnych otazek.

VO04: Jak se lisi hraci, kteri navstévuji prezencni studium, od hracg, pro které je hrani jedinou

dominantni povinnosti?

Ctvrta vyzkumna otazka se zabyva srovnanim profesionalnich a poloprofesionalnich hracg,
kteii prezencné studuji stredni, nebo vysokou skolu, s témi, ktefi nestuduji. Jejim smyslem je
zjistit, jestli hrani na profesionalni tirovni mize mit vliv na $kolni dochazku. Zjisténi u této
vyzkumné otazky by mély piispét poznanim k tomu, jestli by mélo byt otevireno téma, zda by

mohly byt zvazovany IVP u profesionalnich hracu.
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3 METODOLOGIE VYZKUMU

3.1 DESIGN VYZKUMU

Na zakladé uvedenych cili vyzkumu a vyzkumnych otazek byl zvolen orientacni vyzkum,
ktery pracuje s prvky exploracni a diferenciacni studie. Pro kompletni mapovani byl vytvoren
smiseny design. Kvalitativni ¢ast vyzkumu byla tvofena polostrukturovanymi rozhovory.

Kvantitativni ¢ast tvorila baterie psychodiagnostickych metod a dotaznik vlastni konstrukce.

Soucasti studie byl také rozhovor s byvalym elitnim profesionalnim hracem, ktery probéhl za
UcCelem obeznameni se s prostiredim esportu. Tento rozhovor lze oznacit jako nultou fazi,

ktera predchazela samotnému vyzkumu popsanému niZze.

V nasledujici ¢asti vyzkumu byl online formou administrovan dotaznik vlastni konstrukce
vyzkumné skupiné - profesionalnim a poloprofesionalnim hra¢im v Ceské republice.
Na zakladé téchto dotaznikii byli vybrani respondenti, se kterymi byly v nasledujici fazi
provedeny rozhovory. Vybér probéhl na zakladé demograficky udajii z dotazniku tak, aby

37 |



byli respondenti riiznorodé zastoupeni na zakladé jejich véku, studia, hrané hry, role

(hrac/trenér) a trovné hrani.

Vzhledem Kk nutnosti propojit jednotlivé dotazniky mezi sebou u vyzkumné skupiny, bylo
tfeba najit zptlsob, jak respondenty identifikovat. Kviili zachovani anonymity bylo vsem
respondentiim ve vyzkumné skupiné pridéleno ID (Ciselny identifikator), které hracim
piifazovala kontaktni osoba v organizaci. Ani vyzkumnik tedy nebyl schopen zjistit,
od kterého hrace dotaznik pochazel. Jednalo se tedy o dvojité slepy vyzkum. V kazdém
dotazniku byla pritomna polozka, ktera zjistovala vyzkumné ID a na zakladé kterého byly
dotazniky propojeny.

V navaznosti na uvodni dotaznik byli vybrani respondenti pro rozhovor. Vyzkumnik predal
kontaktni osobé v organizaci ID respondenta a kontaktni osoba poté zaridila osobni ¢i online
setkani, kde probéhl vyzkumny rozhovor. Kviili malé cilové populaci profesionalnich hract
v Ceské republice bylo nutné zatajit urité informace o iéastnicich rozhovord, protoZe by na
jejich zakladé mohli byt snadno identifikovatelni. Z tohoto divodu jsou v nékterych
piipadech informace o informantech nedplné. UdrZeni anonymity bylo v téchto piipadech
vnimano jako prioritni pied uplnosti popisu informant(, stejné jako naptiklad ve studii
Stankové (2023). Rozhovory, kromé kvalitativnich dat, ktera jsou dale rozvedena v kapitole
vysledkd, prinesly také podnéty k zarazeni dalSich psychodiagnostickych metod do posledni
faze vyzkumu. Zavérecna faze spocivala v online administraci baterie psychodiagnostickych
metod komparacni i vyzkumné skupiné. Do posledni faze byla zapojena komparacni skupina,
aby bylo moZné porovnat vysledKky esportovcii s volno¢asovymi hraci.

OBRAZEK 7 - SCHEMA PRUBEHU VYZKUMU

Vyzkumna skupina
WV

| Rozhovory [

Vyzkumna skupina

L4
| Psychodiagnostické metody {

Vyzkumna skupina Komparacni skupina (hraci)
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3.2 VYZKUMNY SOUBOR

Vyzkumny soubor tvorily dvé samostatné populace, respektive dvé testové skupiny, které
reprezentovaly cilové populace. V obou pripadech byli respondenti ziskavani pomoci
piilezitostného vybéru. Vyzkumnou skupinu tvorili profesionalni a poloprofesionalni hraci
z Ceskych esportovych organizaci. Komparacni skupina byla sbirana na zakladé Kritérii

vyzkumné skupiny. Popis téchto Kritérii je uvedeny niZze.

3.2.1 VYZKUMNA SKUPINA - PROGAMERI

Zakladnim kritériem pti vybéru participantii ve vyzkumné skupiné (VS) bylo to, aby ji tvorili
profesionalni a poloprofesionalni hraci z ceskych organizaci. Z tohoto diivodu bylo osloveno
12 Ceskych esportovych organizaci. Z celkového poctu oslovenych organizaci se do vyzkumu
nakonec rozhodlo zapojit 6 organizaci. Ve vsech piipadech probihal kontakt s organizaci pies
majitele, CEO, nebo manazera tymii. Pokud budeme vychazet z odhadu uvedeném v kapitole

1.2.4, vyzkumny soubor pokryva zhruba 15-22 % cilové populace a ve vyzkumné skupiné se
vyskytuji pouze muzi.

Pristup organizaci k zapojeni hraci do vyzkumu se lisil. Nékteré organizace sdélily hracim,
Ze se musi zapojit, a to direktivnim zplisobem. Jiné jim daly na vybér, Ze se mohou zapojit ti,
ktefi chtéji. V jedné organizaci manazer piedal pokyny k zapojeni pouze hracim, u kterych

vnimal, Ze to splni.

TABULKA 5 - ZASTOUPENI RESPONDENTU Z JEDNOTLIVYCH ORGANIZACI

Organizace Pocet hraci
Profesionalni Poloprofesionalni Celkem

ORG1 2 7 9
ORG2 2 4 6
ORG3 0 3 3
ORG4 0 3 3
ORG5 12 6 18
ORG6 5 1 6

Celkem 21 24 45
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Poméru profesionalnich a poloprofesionalnich hrac¢i pomérné odpovidaly také informace
ohledné jejich aktualné probihajiciho studia. Probihajici studium na stredni ¢i vysoké skole
potvrdilo celkem 21 respondenti (45 %), zbyvajicich 24 respondentd (55 %) nestuduje
zadnou skolu. Respondenti s profesionalni smlouvou, kteii stale studuji skolu, byli 3 a jednalo

se dvakrat o studium vysoké skoly a jednou o stiredni skolu.

Pro ucely vyzkumu bylo také Zadouci zmapovat hry, které zapojeni respondenti hraji na
vykonnostni tirovni. Pocty respondentti u jednotlivych her jsou ovlivnény typem hry - CS: GO
a LoL jsou hry, které hraji péticlenné tymy. FIFA, NHL i Trackmania jsou hry, které se hraji
individualné.

TABULKA 6 - ZASTOUPENI RESPONDENTU Z HLEDISKA HRANYCH HER (N = 45)

Hra Pocet hraci
CS: GO 27
LoL 14
FIFA 1
NHL 1
Trackmania 2

Pro vhodné zvoleni kontrolni skupiny bylo dilezité prozkoumat vék respondenti ve

vyzkumné skupiné a také cas, ktery priimérné tydné travi hranim hry.
TABULKA 7 - PREHLED DESKRIPTIVNICH STATISTIK VEKU A POCTU ODEHRANYCH HODIN U VYZKUMNE SKUPINY (N = 45)

Proménna Primeér Modus SD Min Max 25. 75.

percentil  percentil

Vék 21,3 18 3,68 16 32 18 24
Hodiny 51,6 56 18,6 14 84 36,8 63

Pozn.: Medidn neni uveden; byl v obou pripadech totozny s priimérem na celd cisla.

Vzhledem krozdéleni psychodiagnostické baterie do vice dotaznikii (viz kapitola 3.3.3
Psychodiagnostické metody), nedokoncili vSichni respondenti vSechny metody. Kvili tomu
se lisi pocty respondenti u jednotlivych dotaznikd. Informanti pro rozhovory byli vybirani

pouze z téch, ktefi vyplnili vSechny metody.
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TABULKA 8 - POCTY RESPONDETU U JEDNOTLIVYCH DOTAZNIiK0U

Metoda Pocet respondentii
Dotaznik vlastni konstrukce 45
Dotaznik 1 43
Dotaznik 2 41
Dotaznik 3 40
Dotaznik 4 37
Rozhovor - hraci 13
Rozhovor - trenéri 5

Soucasti vyzkumného souboru bylo také 5 esportovych trenérii, ktefi pochazeli ze stejnych
organizaci jako hraci. Jednalo se o tfi trenéry hry League of Legends a dva trenéry Counter-
Strike: Global Offensive. Priimérny vék ve skupiné trenéru byl 23,4 let, kdy nejstarsimu z nich
bylo 31 let, nejmladSimu 19. PoCet denné odehranych hodin nebyl u trenéru zjistovan.

VSichni trenéri zaroven uvedli, Ze diive byli hraci.

3.2.2 KOMPARACNI SKUPINA

Sbér dat v komparacni skupiné (KS) zacal ihned po zahajeni sbéru u vyzkumné skupiny.
Na zakladé prvotnich informaci z VS byl sbér pro KS cilen na respondenty ve véku 15-40 let
bez dalsich pozadavki. Dotaznik byl Sifen prostiednictvim socialnich sitich s pozadavkem,
aby ho vyplnil kdokoli ve vyse uvedeném véku. Jednalo se tedy o nenahodny vybér na zakladé
dobrovolnosti. Celkem bylo nasbirano 344 vyplnénych dotaznikii.

Po prvotnim Cisténi dat od nespravné vyplnénych dotazniki jich bylo ponechano 328.
Na zakladé vékového rozmezi vyzkumné skupiny byli vyrazeni respondenti, ktefi se vékem
nepohybovali mezi 16 a 32 lety. Zaroven byli vyiazeni vSichni respondenti, ktefi neuvedli,
Ze se ve volném cCase vénuji hrani videoher. Plivodnim zamérem bylo ponechat pouze
respondenty, kteii se pohybuji v poctu odehranych hodin v podobny hodnotach jako
profesionalni hraci, takovych respondentti bylo ovsem naprosté minimum. Po nastaveni vyse

uvedenych kritérii zistalo v komparac¢ni skupiné celkem 183 respondentii.
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TABULKA 9 - PREHLED DESKRIPTIVNICH STATISTIK VEKU A POCTU ODEHRANYCH HODIN U KOMPARACNI SKUPINY (N= 183)

Proménna Primeér Modus SD Min Max 25. 75.

percentil  percentil

Vék 22,1 18 3,90 16 32 19 25
Hodiny 16,9 15 12,6 2 60 6 25

Pozn.: Medidn neni uveden; byl v obou pripadech totozny s priimérem na celd cisla.

Z hlediska studia se v komparacni skupiné objevilo celkem 110 studujicich respondenti

(60 %) a 73 nestudujicich (40 %).

3.3 METODY

3.3.1 DOTAZNIiK VLASTNI KONSTRUKCE

Dotaznik vlastni konstrukce byl vytvoien s cilem ziskani relevantnich demografickych tidajt
o respondentech a deskriptivnich dat vztahujicich se ke klicovym psychologickym oblastem.
Celkem obsahoval 102 polozek. BEhem jeho tvorby prosel tremi revizemi, kdy soucasti kazdé

bylo pilotni testovani, ve kterém dotaznik vzdy vyplnovali 3 byvali profesionalni hraci.

Demografické poloZky dotazniku se zabyvaly vékem respondentt, dosazenym vzdélanim,
aktualnim studiem, esportovou hrou, urovni profesionality, dobou hrani a délkou kariéry.
Dalsi polozky vznikly na zakladé modelu vykonovych kompetenci (oznacenych v Tabulce 3
indexem 2) esportovce (Nagorsky & Wiemeyer, 2020) a faktor ovliviiujicich vykon
(Himmelstein, 2017) a tvorily dohromady 5 kategorii: Motivace, stres a emoce (MSE);
Imaginace (IM); Pozornost a spanek (PS); Mysleni a u¢eni (MU); Socializace (SO).

Polozky byly tvoreny otevienymi i uzavienymi otazkami. U nékterych vybirali respondenti
z odpovédi na ordinalnich skalach, jiné odpovédi smeérovaly do podoby nominalnich
proménnych (polytomickych ¢i dichotomickych). Cely dotaznik byl konstruovany jako
nastroj pro zjist ovani typického vzorce chovani a jeho cilem bylo méfit u uvedenych kategorii

nejcastéji intenzitu a cetnost emoci, typické reakce a spokojenost.
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TABULKA 10 - UKAZKA POLOZEK Z DOTANZIKU VLASTNI KONSTRUKCE

Jaké jsou vase hlavni motivy k profesionalnimu hrani her?

MSE Jak oslavujete vyhru?

Jak ¢asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - HNEV

Piemyslite pfedem o tom, jak bude zapas probihat?

™ Piehravate si odehrané zapasy zpétné v hlavé?
Jste spokojeny s kvalitou vaseho spanku?
V kolik hodin obvykle chodite spat?
°s Konzumujete latky, které maji bezprostiedni vliv na chovani a proZivani?
Udrzite snadno pozornost?
Stava se vam, Ze se vdm mySlenky na hrani neustale vraceji a nemiZete se jich zbavit?
MY Mate nékdy problémy se zapamatovanim taktik a postupti ve hie?
s Jste spokojeny se svym spolecenskym Zivotem?

Jak ¢asto chodite do spolecnosti (mimo domov)?

Pozn.: Cely dotaznik je k nahlédnuti v prilohdch dokumentu (Priloha 1)

3.3.2 ROZHOVOR

Druha faze vyzkumu spocivala ve vyzkumnych rozhovorech s respondenty, kteri drive
vyplnili dotaznik. Informanti byli vybrani na zakladé vysledki jejich dotaznikd, aby byla

zajisténa potrebna riznorodost.

Rozhovory probéhly online ¢i v osobnim kontaktu podle preferenci participanti. VSechny
rozhovory trvaly zhruba 30 minut. Pro dotazovani byla zvolena forma polostrukturovaného
rozhovoru. Prednostné byla zvolena témata, ktera odpovidala tématim z dvodniho
dotazniku. Cilem rozhovoru bylo prozkoumat odpovédi vice do hloubky. I kdyz témata byla
piedem stanovena, otazky nebyly pokladany shodné a jejich poradi i znéni se ménilo na
zakladé pribéhu rozhovoru. Vyzkumné rozhovory probihaly v pomérné nabitém
harmonogramu hraci i trenéry, rozhovory tedy obsahovaly také otazky a odkazy na uplynulé
zapasy, které se odehraly viadu dni pred rozhovorem. Vyzkumnik byl s témito zapasy
obeznamen. Kompletni piepisy rozhovori jsou v prilohach (Priloha 3 - Priloha 20) tohoto

dokumentu.
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TABULKA 11 - TEMATA ROZHOVORU S HRACI A TRENERY

Hraci + trenéfi Aktualni moznost psychologické péce + osobni zkuSenosti
Hraci + trenéfi Cesta k profesionalnimu hrani

Hraci + trenéfi Naroc¢né zatéZové situace v esportu

Hraci + trenéfi Psychologické potreby v esportu

Hraci + trenéfi Dynamika a vztahy v tymu

Hraci + trenéfi Komunikace v tymu

Hraci + trenéfi Jak vypada idealni psycholog pro esport

Hraci + trenéfi Momentum

Hraci Komunikace s vedenim

Trenéri Kli¢ova témata pro trenéry

Trenéri ObtiZné komunikovatelna témata s hraci

Trenéri V ¢em by jim v jejich praci mohl pomoci psycholog
3.3.3 PSYCHODIAGNOSTICKE METODY

Baterii psychodiagnostickych metod tvorilo celkem 9 dotaznikd, které dohromady

obsahovaly 447 poloZek. Standardni doba vyplnovani baterie byla kolem 2 hodin. Vzhledem

k rozsahu a naro¢nosti metod byla baterie rozdélena do 4 samostatnych dotaznikt (Dotaznik

1 - Dotaznik 4, viz Tabulka 6 niZe). Vyplnovala se online prostiednictvim Google Forms.

Respondenti byli poZadani, aby si nedavali pauzy béhem vypliiovani jednotlivych dotaznika.

Bylo jim ale doporuceno doprat si odpocinek pred piresunem k dalsimu dotazniku.

TABULKA 12 - PREHLED VYUZITi PSYCHODIAGNOSTICKYCH METOD U VYZKUMNYCH SKUPIN

Metoda Dotaznik Vyzkumna skupina  Kompara¢ni skupina
NEO 1 Ano Ano
ISK-K 1 Ano Ano
SVF-78 1 Ano Ano
3D-WS-12 1 Ano Ano
DMP 1 Ano Ano
LoC 1 Ano Ano
SD3 2 Ano Ne
LMI 3 Ano Ne
STAI 4 Ano Ne
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Diagnostické baterie byly administrovany v odliSné podobé pro vyzkumnou a komparacni
skupinu. Metody SD3, LMI a STAI nebyly u komparacni skupiny vyuzity, a to z divodu
zkraceni ptivodniho rozsahu baterie, konkrétné o 235 polozek. K tomuto rozhodnuti doslo na
zakladé pilotniho testovani. Vném respondenti uvadéli, Ze baterie je prilis dlouha
a v pripadé, Ze by méli tento dotaznik vyplnovat anonymné pro cizi vyzkum, nikdy by ho
nedokoncili. Tato obava se ukazala jako opodstatnéna, protoze ani vSichni respondenti ve
vyzkumné skupiné nedokazali vSechny metody dokoncit. Pro vyrrazeni byly zvoleny pravé
tyto metody, protoZe vSechny tfi maji vhodné Ceské (slovenské) normy, které bylo mozné

vyuzit misto komparacnich skupin.

Dotaznik 1 byl vytvoien ve dvou verzich. V prvni verzi obsahoval pouze uvedené metody -
tato verze byla administrovana vyzkumné skupiné. Druha verze obsahovala demografické
polozKky a polozky zamérené na volnocasové aktivity. Tyto poloZKky mély za cil zjistit, jestli se
respondenti vénuji pravidelné jednomu ze 4 typu aktivit - sport, uméni, hrani videoher, hrani
TTRPG!6. Zaroven zjistovaly, kolik hodin tydné touto aktivitou travi. Tato druha verze byla
administrovana komparacni skupiné. Respondenti vyzkumné skupiny jiz na tyto polozky

odpovidali v dotazniku vlastni konstrukece.

3.3.31 DOTAZNiK MOTIVACE K VYKONU (LMI)

Motivace k vykonu je nékterymi autory povazovana za nejdlezité€jsi zdroj realného vykonu
(Atkinson, 1978). Pres velké mnoZstvi teorii motivaci k vykonu, které uvadéji rizné faktory,
které ji ovliviiuji, autoii tohoto dotazniku nevnimaji motivaci k vykonu jako ohraniceny
konstrukt, ale jako ,Koncept, ktery pojimd motivaci k vykonu jako globdlni orientaci chovani,
na které se podili riiznorodé aspekty osobnosti — do jisté miry zamereni osoby jako celku nebo

jeji velké casti na téma vykonu“ (Schuler & Prochaska, 2003, str. 9).

16 Table Top Role-Playing Games - Stolni hry na hrdiny
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Na zakladé tohoto pristupu autoii vytvorili dotaznik LMI. Tento dotaznik obsahuje celkem
170 polozek, na které respondent odpovida na sedmibodové skale. Cely dotaznik obsahuje

17 skal, kdy kazda z nich je sycena 10 poloZkami. Popisy potrebnych skal jsou uvedeny

v sekci vysledkad.

Skaly Dotazniku motivace k vykonu (LMI)
Dominance Vytrvalost
AngaZzovanost Hrdost na vykon
Diivéra v uspéch Ochota ucit se
Flexibilita Preference obtiZnosti
Flow Samostatnost
Nebojacnost Sebekontrola
Internalita Orientace na status
Kompenzacni usili Soutézivost
Cilevédomost

(Schuler & Prochaska, 2003)

Standardizace dotazniku probéhla v Ceské republice na souboru 293 probandd. Na zakladé
této standardizace uvadéji autoii celkovou reliabilitu metody a = 0,89. Nejnizsi hodnotu
Cronbachovy alfy autoii uvadéji u skaly Internalita, a = 0,6. Na zakladé manualu metody
dosahuje dotaznik taktéz dostatecné obsahové, konstruktové i kriterialni validity (Schuler &

Prochaska, 2003).

SOUVISLOST MOTIVACE K VYKONU A ESPORTU

V ramci kontextu esportu se autofi vénovali tomu, ¢im jsou hraci motivovani, aby se zacali
esportu vénovat. Mezi tyto studie patii napriklad ty od Martucciho et al. (2023), Giakoni-
Ramireze et al. (2022), nebo Batu et al. (2022). ProtoZe motivy zacit s esportem uz jsou

urcitym zpuisobem zmapovany (viz Kapitola Motivace a emoce), pro tento vyzkum byl zvolen
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dotaznik LMI, ktery se zaméfuje na droven motivii dilezitych pro podani optimalniho

pracovniho vykonu.

3.3.3.2 INVENTAR SOCIALNiCH KOMPETENCI (ISK)

Socialni kompetence jsou dle autora dotazniku (Kanning, 2002) tvoieny znalostmi,
schopnostmi a dovednostmi osoby, které zakladaji kvalitu socialniho chovani. To je chapano
jako chovani, které vede k dosazeni vlastnich cili pri zarucené socialni akceptaci tohoto
chovani (Kanning, 2002). Cilem dotazniku ISK je tedy mérit socialni kompetence a na jejich

zakladé identifikovat socialné kompetentni chovani.

Dotaznik ISK ma celkem 108 poloZek, které syti 17 primarnich skal, ze kterych jsou odvozeny
4 sekundarni skaly (Socialni orientace, Ofenzivita, Sebeovladani, Reflexibilita). Zkracena
verze dotazniku ISK-K operuje pifimo se sekundarnimi sSkalami (Kanning, 2009).
Praveé zkracena verze se 33 polozkami je vyuzita v tomto vyzkumu. Polozky v dotazniku jsou

postaveny jako tvrzeni, na které respondent vyjadiruje souhlas na ¢tyirbodové skale.
Skaly dotazniku ISK-K (Kanning, 2009):

Socialni orientace (SO) - Osoby s vysokou socialni orientaci maji v zasadé pozitivni postoj
ke druhym lidem. Projevuji empatii. Disponuji schopnosti naslouchat. Vykazuji toleranci a pri

feseni konfliktu zohlediuji vSechny strany.

Ofenzivita (OF) - Vysoka ofenzivita znamena, Ze proband pristupuje k druhym lidem
aktivné a navazuje s nimi kontakty. Nevyhyba se konfliktlim, ale nevyvolava je zamérné.

Dari se mu uspésné prosazovat vlastni zajmy.

Sebeovladani (SE) - Vysoka mira sebeovladani znaci respondentovo piresvédceni o vlastnim
vlivu na Zivot, udalosti v ném a své chovani. Poukazuje také na vyrovnané emocni prozivani

a schopnost kontroly v naroc¢nych situacich.

Reflexibilita (RE) - Tato Skala pokryva zplisob, jakym jedinec piemysli o sobé i druhych
lidech. Vyjadruje schopnost vnimani vlastniho chovani v interakcich a také vnimani reakci

druhych na vlastni chovani. Vyjadruje také schopnost prizptsobeni v socialnich interakcich.
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Cely dotaznik byl v Ceské republice standardizovan na souboru 506 respondentt. Z hlediska
reliability dosahuje zkracena verze dotazniku kvalitnich hodnot. Nejnizsi hodnotu vnitfni
konzistence vykazuje skala OF (Cronbachova a = 0,72). NejniZsi hodnotu split-half reliability
vykazuje opét skala Ofenzivity (Cronbachova a = 0,7). Cela metoda vykazuje dostatecnou

uroven obsahové, konstruktové i kriterialni validity (Hoskovcova & Vasek, 2017).

SOUVISLOST SOCIALNICH KOMPETENCI A ESPORTU

Dilezitost socialnich kompetenci zdirazinuji ve své studii Shan et al. (2023). Dle jejich
vyzkumu je v esportu zasadni tymova prace a spoluprace, které prave socialni kompetence
umoznuji a podporuji. Podle autori ovSem zaroven esport podporuje rozvoj socialnich
kompetenci. DiileZitost socialnich kompetenci pro fungovani esportového tymu zduiraziuji
i Singh et al. (2022), ktefi identifikuji komunikaci, spolupraci a schopnost Feseni problémi

jako klicové prvKky tymu.

Dosavadni studie tak poukazuji na dilezZitost socialnich schopnosti v esportu. Z tohoto
divodu byl dotaznik ISK-K zafazen do vyzkumu.

3.3.3.3 PETIFAKTOROVY OSOBNOSTNI INVENTAR (NEO-FFI)

Tento dotaznik popisuje osobnost respondenta na zakladé péti dimenzi. Kazda tato dimenze

obsahuje mnozstvi konkrétnéjsich charakteristik.

TABULKA 13 - CHARAKTERISTIKY OSOBNOSTNICH DIMENZI NEO (HREBICKOVA & URBANEK, 2001, STR. 45)

Lidé s vysokym . Lidé s nizkym
Skala
skérem skdérem
Napjaty N: Neuroticismus Klidny
Neklidny Zjistuje miru prizpGsobeni nebo emociondlni nestabilitu, Relaxovany
Nejisty neuroticismus. RozliSuje jedince nachylné k psychickému vycerpani Vyrovnany
Nervézni fls 1 10 .o o ; o v.: C 1z Stabilni
ervozni a nerealnym idealim od jedincli vyrovnanych a vici psychickému abtint
Labilni . L, i Sebejisty
vycerpani odolnych.
Hypochondricky Spokojeny
Uvolnény
Sociabilni E: Extraverze Uzavieny
Aktivni Zjistuje kvalitu a kvantitu interpersonalnich interakci, uUroven Vainy
Povidavy Mlcenlivy

aktivace, pottfebu stimulace
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Optimisticky Orientovany na

Zabavny ukoly
Orientovany na lidi Tichy
Zvédavy 0: Otevienost viici zkuSenosti Konventni
VSestranné zajmy  zji$tuje aktivni vyhledavani novych zaZitkd; toleranci k nezndamému Ptizemni
Originalni a jeho objevovant, Uzké zajmy
Imaginativni Neanalyticky
Tvotivy Neumeélecky
Pokrokovy
Konzervativni P: Privétivost Cynicky
Dobrosrdecny Zjistuje kvalitu interpersondlni orientace na kontinuu od souciténi Surovy
Laskavy po nepiatelskost v myslenkach, pocitech i ¢inech. Podeziravy
Divéryhodny Nespolupracujici
Pomahajici Pomstychtivy
Upfimny Bezcitny
Divétivy
Spolehlivy S: Svédomitost Nespolehlivy
Pracovity Zjistuje individudlni troven p¥i organizaci, motivaci a vytrvalosti na Liny
Disciplinovany cil zamétreného chovani. OdliSuje spolehlivé, na sebe narocné lidi od Bezcilny
Presny téch, ktef jsou lhostejni a nedbali. Nedbaly
Puntickarsky Lhostejny
Potradkumilovny Bez viile
Néro¢ny na sebe Pozitkarsky

Dotaznik je tvoren celkem 60 polozkami, které syti 5 zakladnich dimenzi. PoloZKy jsou ve
formé vypovédi, u kterych respondenti uvadéji, jak moc je vypovéd’ vystihuje na pétibodové
skale. Respondenti tedy nepiimo popisuji, jak je vystihuji vySe uvedené charakteristiky
(Hrebickova & Urbanek, 2001).

Ceska verze metody obsahuje normy pro respondenty ve véku do 15 do 75 let, které vznikaly
na souboru 1101 lidi. Dotaznik vykazuje uspokojivou vnitini konzistenci na zakladé
Cronbachovy a v rozmezi od 0,66 (Otevienost) do 0,81 (Extraverze). Z hlediska re-testové
reliability je nejnizsi hodnotou 0,75 u dimenze Privétivost. Autori prekladu doporucuji
vnimat dotaznik jako validni, na zakladé analyzy diskriminac¢ni validity. Dle autord Ceské
verze je dotaznik vhodny pro vyzkumné vyuziti zamérené na zjistovani miry individualnich
odlisnosti (Hrebickova & Urbanek, 2001).

49 |



SouviISLOST BIG FIVE A ESPORTU

Pétifaktorovy model osobnosti je vyuZzivan v naprosté vétsiné psychologickych vyzkumnych
oblasti digitalnich her. Akbari et al. (2021) ve své metaanalyze mnoha studii, které vyuzivali
pétifaktorovy model osobnosti, poukazali na souvislost mezi dimenzemi Big Five
a zavislostnim hranim online her. Podle autori mohou byt vyssi iroven neuroticismu a nizsi
extraverze prediktory k zavislostnimu hrani. Tyto dvé dimenze identifikovali jako klicové

také Bean a Pooran (2022), kteri ve své studii zkoumali souvislost dimenzi Big Five a motivaci

k hrani digitalnich her.

Konkrétné metodu NEO-FFI (stejné jako vtéto studii) vyuzivali ve svém vyzkumu
Matuszewski et al (2020). Autoii se zamérili na prozkoumani vztahu mezi aspésnosti ve hie
League of Legends a péti dimenzemi osobnosti. Jejich vysledky ukazuji, Ze hraci, kteti dosahli
vyssich divizi v LoL, jsou méné extravertni, méné prijemni, ale vice otevieni zkuSenostem.
Diky vyuziti stejné metody se jedna o vhodny vyzkum pro piimé srovnani vysledki v této
studii.

3.3.34 DOTAZNiK NA MEREN{ UZKOSTI A UZKOSTNOSTI (STAI)

Dotaznik STAI je zaméfen na méreni uzKkosti a izkostnosti. Kazdy z téchto konceptli je méren
vlastni Skalou. Metoda STAI je tedy v podstaté tvorena dvéma samostatnymi dotazniky STAI
X-1 a STAI X-2 (Ruisel et al., 1997).

Cast X-1 se zaméfuje na aktualni proZitky izkosti. M&H tedy subjektivni védomé pocity
napéti, tenze, nervozity a strachu. Skala X-2 cili na mé¥eni uzKostnosti, tedy pietrvavajici
vlastnosti (osobnostni charakteristiky), ktera zasadné ovliviiuje vnimani a prozivani
aktualnich stavi, které jsou méreny Skalou X-1. Cely dotaznik STAI obsahuje 40 poloZek
(20 v X-1, 20 v X-2), které jsou tvoreny vyroky, na které respondent reaguje na ¢tyrbodové
skale (Ruisel et al., 1997).

Dotaznik prosel nékolika validizacnimi studiemi. Pro ovéreni reliability byl dotaznik
administrovan na souboru 410 osob (Ruisel et al, 1997). Tento vyzkum ukazal pro

re-testovou reliabilitu koeficient r = 0,77. Dotaznik STAI byl pro tento vyzkum dostupny
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pouze ve slovenském jazyce. Z tohoto dlivodu byl preloZen do ¢eského jazyka jednoduchym

pirekladem. Pro interpretaci vysledku byly pouZzity normy slovenské populace.

SOUVISLOST UZKOSTI A ESPORTU

Pereira et al. (2019) se zabyvali moznymi nepiiznivymi zdravotnimi ac¢inky nadmérného
pouzivani obrazovky, véetné UzKkosti. ZvySena doba stravena u obrazovky, ktera je bézna
u hracd v esportu, je spojena se skodlivymi uc¢inky na psychicky stav a socioemocionalni
vyvoj. Ve své studii téma tizkosti u esportovci zajimaveé zpracovali také Trotter et al. (2021),
kteri zjistili, Ze niZsi roven uzkosti u hracu silné souvisi s pocitem socialni opory. Tedy, Ze

hraci s vice socialnimi vztahy a podporou, vykazuji niZsi urovné uzkosti.

Na silnou souvislost mezi gamingem a uzkosti poukazuje mnoho studii (Wang et al,, 2019;
Plante et al,, 2019; Li etal., 2022; Kim et al,, 2022). VSechny tyto studie poukazuji na korelaci
mezi uzKkosti, hranim her a zavislosti na hrani her. Nékteré z téchto studii vnimaji uzkost jako
piicinu (Wang et al, 2019), objevuji se ale i nazory, Ze se jedna naopak o nasledek
nadmeérného hrani (Plante et al,, 2019; Li et al.,, 2022). Kim et al. (2022) piedpokladaji, ze
tento vztah je obousmérny. Na zakladé cCastého sklonovani vztahu zavislosti, gamingu

a nadmérného hrani, se zdalo Zadouci zmapovat toto téma i u profesionalnich hracu.

3.3.3.5 STRATEGIE ZVLADANI STRESU (SVF-78)

Dotaznik SVF-78 zachycuje postupy, které respondenti uzivaji pro vyrovnani se se stresem.
Témito postupy chape psychické pochody, které se aktivuji planovité ¢i neplanovité
a védomeé ¢i nevedomé pii stresové zatézi, aby byl stres zmirnén ¢i odstranén (Janke &

Erdemannova, 2003).

Dotaznik je tvoien 78 polozkami, které syti celkem 13 zakladnich subtestli (copingovych
strategii). Respondenti na kazdou polozku odpovidaji na pétibodové skale, kde uvadi, jak moc
uvedeny vyrok odpovida jejich zplisobu reagovani na stres. Dotaznik zaroven obsahuje4
sekundarni hodnoty, které se dopocitavaji. Tyto sekundarni dimenze tvori tri kategorie

pozitivnich strategii a jedna kategorie negativnich strategii (Janke & Erdemannova, 2003).
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TABULKA 14 - POPIS SUBTESTU DOTAZNIKU SVF-78 (JANKE & EDERMANNOVA, 2003, STR. 10)

Nazev subtestu

Charakteristika

Podhodnoceni

Ve srovnani s ostatnimi si prisuzovat mensi miru stresu

Odmitani viny

ZdUraznit, Ze nejde o vlastni odpovédnost

Odklon

Odklon od zatéZovych aktivit/situaci, pfipadné odklon k situacim

inkompatibilnim se stresem

Nahradni uspokojeni

Obratit se k pozitivnim aktivitam/situacim

Kontrola situace

Analyzovat situaci, planovat a uskutec¢nit jednani za Gcelem kontroly a reSeni

problému

Kontrola reakci

Zajistit nebo udrzet kontrolu vlastnich reakci

Pozitivni sebeinstrukce

Prisuzovat sobé kompetenci a schopnost kontroly

Poti'eba socialni opory

Prani zajistit si pohovor, socialni oporu a pomoc

Vyhybani se

Predsevzeti zamezit zatéZim nebo se jim vyhnout

Unikova tendence

Tendence (rezignacni) vyvaznout ze zatézové situace

Perseverace Nedokazat se myslenkové odpoutat, dlouho piemitat
Rezignace Vzdavat se s pocitem bezmocnosti, beznadéje
Sebeobvinovani Pripisovat zatéZe vlastnimu chybnému jednani

Dotaznik SVF-78 vykazuje pomérné vysokou reliabilitu. Nejniz$i subtestova wvnitini
konzistence dosahuje hladiny Cronbachova o = 0,77. Nejnizsi subtestova split-half reliabilita
je na drovni a = 0,74. Normy vznikaly na vyrovnaném souboru na zakladé pohlavi na souboru

244 respondentu.

SOUVISLOST COPINGOVYCH STRATEGIi A ESPORTU

Na rozdil od vétsiny dalsi kategorii je téma stresu a copingovych strategii v esportu ¢astecné
prozkoumano. Poulus et al. (2020) ve své studii uvadi, Ze copingové strategie u esportovci
se velmi lisi a nelze tak premyslet o obecné funkcnich a efektivnich copingovych strategiich
v esportu. Jako mozné vysvétleni uvadéji velké mnozstvi odliSnych stresort, které mohou na
esportovce pusobit. Konkrétni typy copingovych strategii a jejich moZnost vyuziti v esportu
rozpracovavaji ve své studii také Smith et al. (2019). Dosavadni poznatky autorti na toto téma

jsou predstaveny v kapitole Stres a izkost.
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To, Ze metody zvladani stresu jsou naprosto zasadni pro vykon ve sportu, jiZ zmapovalo
mnoho studii (Portugal et al,, 2013; Doron & Martinent, 2016; Nicholls et al., 2022; Gaudreau
etal,, 2010; a dalsi).

3.3.3.6 KRATKA TEMNA TRIADA (SD3)

Temna tridda oznacuje Konstelaci tfi osobnostnich rysii: machiavelismus, narcismus
a psychopatie (Lee et al,, 2013). Je dilezité zminit, Ze rysy Temné triady nejsou ve své
podstaté negativni, nebo pozitivni, ale predstavuji spiSe kombinaci osobnostnich ryst, které
mohou mit jak adaptivni, tak maladaptivni projevy (Lima, 2015). Autori dotazniku Kratka
temna triada chapou narcismus, psychopatii i machiavelismus ,jako subklinické, tedy ne ve
smyslu klinické diagnostické jednotky oznacujici dusevni onemocnéni jako je porucha osobnosti,
ale jako osobnostni usporddanti, které jedinci umoZiiuje relativne normdlni fungovdni v osobnim
i pracovhim Zivote, ale odlisuje ho od bézné populace urcitymi ndpadnostmi v jedndni

a smysleni” (Barcaj et al,, 2018, str. 4).

Dotaznik tedy nemapuje dimenze machiavelismu, narcisismu a psychopatie jako dusevni
onemocnéni, ale jako vlastnosti osobnosti. Metoda obsahuje celkem 25 polozek, které syti
vysSe uvedené dimenze (machiavelismus - 8 poloZek, narcisismus - 9 poloZek, psychopatie -

9 polozek).

MACHIAVELISMUS

Polozky dimenze machiavelismu v tomto dotazniku zahrnuji cynismus, nedostatek moralky,
manipulativnost, planovani, budovani koalic, vytvareni reputace (Barcaj et al, 2018).
Pro dimenzi psychopatie patii mezi typické znaky impulzivita, Spatné rodinné a pratelské
vztahy a nezajem o svou povést. Dimenze machiavelismu je v opaku, mezi jeji znaky patii
planovani, tvorba silnych spojenectvi a snaha udrZzet si dobrou povést. Machiavelisté tedy
jednaji spis strategicky neZz impulzivné. Mezi klicové prvky této dimenze tedy patii

necitlivost, strategické a vypocitavé jednani a manipulativnost (Jones & Paulhus, 2014).

NARCISISMUS
Dimenze narcisismu v Kratké temné triadé se zaméruje na grandiézni narcismus. Zatimco

grandiozita je charakterizovana jako tendence Kk posilovani ega, které mize vést
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k sebedestruktivnimu jednani, narcismus je typicky zvyrazinovanim sam sebe, narokovanim,
vykofistovanim a exhibicionismem (Barcaj et al, 2018). Grandiézni narcisismus spociva
v podnécovani tendenci k narokovani a agresivité, pokud je domnéla grandiozita v ohrozeni

(Bushman & Baumeister, 1998).

PSYCHOPATIE

Psychopatie se typicky projevuje nedostatecnym emocionalnim citénim a zvySenou
impulzivitou, tedy nedostatkem sebeovladani. Pravé impulzivita je klicovou slozkou, ktera
odlisuje psychopatii od machiavelismu a ktera silné ovlivnila vybér polozek pii tvorbé
metody SD3 (Jones & Paulhus, 2014). Psychopatie spociva také dle Paulhuse a Williamse
(2002) v kombinaci nizké privétivosti a minimalni empatie, cimz se stava nejproblematictéjsi

osobnostni charakteristikou v SD3.

Cely dotaznik prosel standardizacnim procesem na ceské populaci (N = 454). BEhem néj byla
otestovana re-testova reliabilita, ktera vykazala vysokou uroven (Skala M - r = 0,83; skala
N-r=0,49; skala P -r=0,72; ve vSech ptripadech p < 0,001). Dotaznik také vykazuje vysokou
Kriterialni validitu na zakladé srovnani s Big Five Inventory, BFI-44, a dotazniku BIRD-CZ

(Barcaj et al., 2018).

SOUVISLOST TEMNE TRIADY A ESPORTU

Kratka temna triada byla zvolena jako metoda pro zmapovani osobnostnich charakteristik
respondentii spolecné s metodou NEO Big Five. Nebyla nalezena studie, ktera by se piimo
zabyvala vyuZitim teorie Temné triady u esportovcd, ale jeji vyuZiti u témat gamingu a sportu
naznacuji, Zze je mozné najit jisté souvislosti. Nepiimé spojeni mezi rysy temné triady
a problematickym online hranim odhalila studie Kircaburuna et al. (2008). Studie zjistila, Ze
narcisismus a souvisejici sadismus byly nepiimo spojeny s problematickym online hranim
prostiednictvim motivli Uniku a fantazie pti hrani online her, zejména u hracu her na hrdiny.
To naznacuje, Ze jedinci s vysokymi rysy temné triddy mohou byt nachylnéjsi
k problematickému hernimu chovani, zejména pokud jsou vedeni specifickymi motivy.
Hraci s vyssimi skory vrysech temné triady také maji vétsi tendence hrat spiSe hry, ve

kterych se hraje za temné a antagonistické postavy. (Delhove & Greitemeyer, 2020).

54 |



Vyzkum ukazal, Ze jedinci s vysokymi rysy Temné triady mohou vykazovat urcité chovani
a postoje, které mohou ovlivnit sportovni vykon. Studie napriklad zjistila, Ze sportovci s vétsi

7 v

urovni individualnich dovednosti vykazovali vyssi uroven Temné triady ve srovnani se
sportovci sniz$i Urovni individualnich dovednosti (Vaughan et al, 2019). To mizZe
naznacovat, Ze rysy Temné triddy mohou byt spojeny se zvySenou soutézivosti a ochotou
zapojit se do bezohledného chovani za ucelem dosaZeni Uspéchu ve sportu. Temna triada
navic muize souviset s postoji k dopingu a podvadéni mezi sportovci. Studie Allena
a Labordeho zjistily pozitivni souvislosti mezi rysy Temné triddy a postoji k dopingu

(Nicholls etal., 2017).

3.3.3.7 SKALA MiSTA KONTROLY ZEMANOVA A DOLEJS (LoC)

Misto kontroly (v ang. locus of control) je fenomén, ktery popisuje subjektivni hodnoceni
jedince, zda vnima, Ze ma dostatec¢ny vliv na okolnosti ovliviujici jeho Zivot (Cakirpaloglu,
2012). Tento pojem poprvé definoval Rotter (1966), kdy uvedl, Ze lidé, ktefi vnimaji,
Ze kontrola jejich Zivotnich udalosti je realna a dostupna, maji vnitini misto kontroly.
Naopak jedinci, ktefi vnimaji, Ze déni v jejich Zivoté je jimi neovlivnitelné a na jejich jednani

nezavislé, oznacoval jako externalisty, tedy ty, ktefi maji vnéjsi misto kontroly.

Skala mista kontroly Zemanova a Dolej$ obsahuje celkem 12 poloZek, na které respondent
odpovida na skale rozhodné nesouhlasim - rozhodné souhlasim. VSechny poloZKy syti jedinou

dimenzi. Tato dimenze je tvofena kontinuem internalita—externalita a ¢im wvyssi skor

respondent ma, tim bliZe je druhému zminénému pélu (Kasalova et al,, 2020).

TABULKA 15 - CHARAKTERISTIKY LOC (KASALOVA ET AL., 2020, STR. 46)

Vys$$i mira internality (vnitini LoC) Vys$si mira externality (vnéjsi LoC)
Spokojenost s vlastnim Zivotem Castg&jsi uziti pasivnich a neti¢innych copingovych
strategii
Pocit stésti Rychlejsi a snazsi vzdavani se pti dosahovani cilt
Potieba nezavislosti Bez projevil svobody a jednan dle pirani druhych
VEtsi odolnost socialnimu tlaku Tendence pripisovat své ztraty a neuspéchy

vnéj$im silam

Aktivita ve spole¢nosti Pocity beznadéje a bezradnosti
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Adaptivni copingové strategie Kritika v(ci ostatnim

Zodpovédnost za své tspéchy a neldspéchy Obvinovani svého okoli

Vnimani sebe jako silné osobnosti Sklony k zavislostem

Snaha dosahnout svych cili

Horsi odolnost viiéi tlaku okoli

Zajem o vzdélani

Negativni sebehodnoceni

Svobodné jednani

Nizk4 kreativita

Bez sklonti k zavislostem

Nepruznost pti FeSeni problému

Psychicka odolnost

Nizs$i zajem o vzdélani a zlepSovani

Rychlé zapominani netspéchii

Psychicka labilita

Vnitfni motivace

Naroc¢né zvladani odloZeni potreb

Vytrvalost

Nizs$i frustraéni tolerance

Lepsi zvladani konflikth

Tendence k hostilité

Obtiznéjsi zvladani selhani Vétsi konformita

Produktivita

Tato metoda prosla standardizaci na celkovém souboru 2774 respondentd. Finalni verze
metody vykazuje test-retestovou reliabilitu o = 0,65. Standardizace a tvorba norem probéhla
pouze na respondentech ve véku do 17 let (Kasalova et al., 2020). Z tohoto diivodu je mozné
metodu vyuzit pouze pro porovnani mezi respondenty ve vyzkumném souboru ovSem bez

srovnani s normami.

SOUVISLOST MiSTA KONTROLY A ESPORTU

Stejné jako u predchozi metody se nepodarilo dohledat zadné studie, které by primo
zkoumaly spojitost mezi esportem a mistem kontroly. Nepifimé spojeni lze najit pouze ve
studii Hamariho a Sjobloma (2017), ktefi se zaméfili na diivody sledovani esportu. Ani tito
autorii se ale nevénovali piimo teorii LoC. Z hlediska gamingu je zajimava studie Desaie et al.
(2010), ktera poukazuje na to, Ze jedinci s hernimi problémy, ktefi se zapojuji predevsim do
velkych online hernich komunit, maji ¢asto vnéjsi misto kontroly a hrani her pouZzivaji
k vyrovnavani se s negativnimi emocemi. To naznacuje, Ze jedinci s vnéjsim mistem Kontroly
mohou byt nachylnéjsi k problematické mu hernimu chovani a mohou hry pouZzivat jako
copingovy mechanismus. Studie Tsai et al. (2014) zjistila, Ze u sportovci s vnéjsim mistem
Kontroly je vyssi pravdépodobnost moralni neangazZovanosti ve sportu a ¢astého porusovani

pravidel. Na zakladé toho je mozné piedpokladat, Ze vnéjsi misto kontroly mtizZe byt spojeno
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s negativnim chovanim, které muze branit sportovnimu vykonu. To podporuje i studie
Parsona a Betze (2014), ktefi ve svém vyzkumu sportovkyn odhalili, Ze respondentky-

internalistky dosahovaly vétsich hodnot well-beingu i sportovni vykonosti nez externalistky.

3.3.3.8  SKALA MOUDROSTI (3D-WS-12)

Tento dotaznik vychazi z konceptualizace moudrosti Ardelta (2003), ktery chape moudrost

jako latentni proménnou, kterou se sklada z kognitivni, reflektivni a afektivni (soucitné)

slozky.

» Kognitivni sloZzka - schopnost rozumét zZivotu a hlubsimu vyznamu udalosti, které
souviseji s interpersonalnimi i intrapersonalnimi jevy

» Reflektivni slozka - zasadni slozka pro kognitivni rozvoj, jedna se o schopnost
sebeuvédoméni, zaméreni se na své prozitky a jejich porozumeéni

» Afektivni (soucitna) sloZka - obsahuje pozitivni pocity a chovani vii¢i ostatnim

lidem a absenci negativnich pocitu ¢i chovani vii¢i ostatnim

Moudrost jako integrace vsech ti1 dimenzi je pojimana jako vyvojova kvalita osobnosti, nikoli

jako zdédény rys nebo kratkodoby stav (Ardelt, 2003).

Dotaznik obsahuje celkem 12 polozek, které syti 3 dimenze moudrosti. Respondent odpovida
na pétibodové skale, kde vyznacuje, jak moc na n€j uvedeny vyrok sedi. Tvorba metody
probihala na souboru 1546 probandd, na kterych dotaznik vykazal Cronbachovu o = 0,73 pro
jednotlivé polozky a a = 0,63 pro dimenze (Thomas etal., 2017).

Skala moudrosti neni standardizovana pro &eskou populaci. Nema tedy ani normy pro
srovnani. Pro ucely tohoto vyzkumu byla pirelozena dvojitym zpétnym piekladem s pilotnim
testovanim. Vysledky dotazniku budou kvili chybéjicim normam srovnavany pouze mezi
vyzkumnymi skupinami. Tato metoda byla do vyzkumu zatrazena pro dalsi doplnéni
osobnostnich charakteristik na zakladé zkusenosti s profesionalnimi hraci (viz kapitola 3.6.),
protoZe schopnosti, které mapuje reflektivni a afektivni slozka dotazniku, se zdaly na zakladé
pozorovani profesionalnich hracd podprimérné. Studie poukazujici na vztah mezi moudrosti

a esportem se nepodarilo dohledat.
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3.3.3.9 DOTAZNIiK DUALISTICKEHO MODELU VASNE (DMP)

Vasenn miZeme chapat jako silny sklon k aktivité jednice, pro néjZ je aktivita dilezit3,
investuje do ni Cas a je Casti jeho identity (Vallerand, 2015). Dualisticky model vasné
piredpoklada, Ze pro kazdou aktivitu v naSem Zivoté mame obsedantni a harmonickou vasen.
Tyto dvé vasné nejsou jedno kontinuum - u kazdé aktivity se objevuji oba typy vasné a je

Klicové, ktera prevazuje (Vallerand, 2015):

Harmonicka vasen znamena silny sklon k Cinnosti, ktera je dobrovolné integrovana do

identity Clovéka a je v souladu s ostatnimi oblastmi Zivota.

Obsedantni vasen oznacuje silny sklon k ¢innosti, ktera neni plné integrovana do identity

¢lovéka a je spojena s nekontrolovatelnym nutkanim vénovat se této ¢innosti.

Dotaznik obsahuje celkem 17 polozek, kdy 6 poloZek syti dimenzi harmonické vasné (HP)
a 6 polozek syti obsedantni vasen (OP). Zbyvajici otazky v dotazniku jsou pridany za ucelem
ovéreni konstruktové validity u kazdého respondenta. PoloZky jsou formulovany jako
tvrzeni, na které respondenti odpovidaji na sedmibodové Skale od viibec nesouhlasim

do naprosto souhlasim (Koznarova, 2023).

DMP prosel prekladem a standardizaci pro ceskou populaci v bakalaiské praci Koznarové
(2023). Tato standardizace probéhla na souboru 1040 respondentl. Autorciny vysledky
ukazuji, Ze aktualni Ceska verze dotazniku je v komparaci s originalem vyuzitelna pouze
v dimenzi OP. Dimenze HP nedosahuje dostate¢nych psychometrickych kvalit, aby mohla byt

spolehlivé interpretovatelna.

TABULKA 16 - PREHLED PSYCHOMETRICKYCH KRITERII DOTAZNiKU DMP (KOZNAROVA, 2023)

Verze aOP aHP
Original 0,89 0,79
Spanélsko 0,87 0,81
Cina 0,82 0,86
CR 0,80 0,65
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[ pres rozporuplné kvality byl dotaznik do vyzkumu vybran, protoZe v ramci psychologickych
vyzkumil se jednd o vyuZivany nastroj pfi zkoumani gamingu (napf. Garcia-Lanza &

Chamarro, 2018; Bertran a Chamarro, 2016).

SOUVISLOST DUALISTICKEHO MODELU VASNE A ESPORTU

Nepodarilo se dohledat Zadné studie, které by se primo vénovaly souvislosti dualistického
modelu vasné a esportu. Jedinou c¢astecnou vyjimkou je studie Garcia-Lanza a Chamarra
(2018), kteri pouzili Spanélskou verzi DMP k méreni vasné pro hrani videoher. V jejich studii
bylo 39 poloprofesionalnich hrach hry League of Legends, zbytek hraci byli amatéri. Jejich
vyzkum ukazal, Ze mladi lidé, ktefi jsou vysoce oddani hrani, projevuji spiSe harmonickou
vasen. Bertran a Chamarro (2016) zase odhalili, Ze amatérsti hraci s dominantni HP zvladaji
lépe zpracovavat negativni vysledky hrani neZ lidé s OP. Vyssi OP je dle autort naopak
spojovana s tim, Ze hrani je vinimano jako copingova strategie vyhybani se realité. Na zakladé

téchto zjisténi autoii uvadéji, Ze OP a HP mohou mit zprostiedkovany vliv na herni vykon.

Ve své studiu se na vztah mezi DMP a sportovnim vykonem zaméfili Vallerand et al. (2008).
Dle jejich zjisténi maji pozitivni korelaci s vykonem jak harmonicka, tak obsedantni vasen.
Lisi se ovSem cesta, kterou je vykon zlepSovan. Zatimco v pripadé harmonické vasné se vykon
zlepsSuje diky zaméieni sportovce na zlepsSovani svych dovednosti, v piipadé obsedantni se
zlepSuje pies zaméreni na poraZeni ostatnich. Zasadnim rozdilem také je, Ze sportovci

s dominantni harmonickou vasni vykazovali vyssi iroven well-beingu a Zivotni spokojenosti

nez ti s vasni obsedantni.

3.4 ETICKA HLEDISKA VYZKUMU

Podminkou realizace vyzkumu bylo dodrzovani etickych vyzkumnych a psychologickych
standardd. U&ast vSech participanti byla dobrovolna. Vsichni participanti vyjadi-ovali
souhlas s ucasti ve vyzkumu a s jeho specifiky, a to v ramci informovaného souhlasu, ktery
byl soucasti uvodniho dotazniku. Informovany souhlas zahrnoval mj. cil vyzkumu, moZnosti

odstoupeni od vyzkumu a postup sméfujici k zachovani anonymity participantd.

Jako odména za zapojeni do vyzkumu byla organizacim prislibena hodnotici zprava,

vychazejici z vysledkl dotaznikl. Aby se respondenti mohli citit bezpecné pii vypliovani
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dotazniki a p¥i rozhovorech, bylo jim zaruceno, Ze ani jejich organizace nebude mitk jejich
individualnim datim piistup. Hodnotici zprava tedy obsahovala pouze zavéry, ktery byly

platné pro cely tym, nikoli pro jednotlivce.

3.5 ZPRACOVANI DAT

3.5.1 KVALITATIVNIi DATA

Kvalitativni data vtomto vyzkumu vychazeji z uskute¢nénych rozhovorti. Audionahravky
s rozhovory byly bezpecné uchovany na zaheslovaném externim disku. Tyto nahravky byly
pirevedeny do textové formy a importovany do programu Atlas.ti. V tomto softwaru probéhlo
oteviené kdédovani rozhovortl. Ziskané koédy byly nasledné rozrazeny do jednotlivych
subkategorii, které naplnily predem urcené kategorie uvedené v kapitole 3.3.1. Kédovani

rozhovord prineslo ale také dalsi vysledky, které nespadaji do predem urcenych kategorii.

Kody a kategorie byly nasledné zpracovany do logickych interpretacnich struktur za ticelem
zodpovézeni vyzkumnych otazek. Ziskané struktury a z nich vychazejici modely jsou uvedeny
v kapitole vysledki. Stejné tak jsou soucasti vysledkd citace zjednotlivych rozhovoru.
Z téchto citaci byly redigovany informace, které by mohly vést k identifikaci respondentti,
nebo organizaci, za které hraji. Kompletni prepisy rozhovort s redigovanymi informacemi,
které by mohly vést k identifikaci respondentii jsou v prilohach prace. Soucasti priloh je také

kompletni seznam kédu.

3.5.2 KVANTITATIVNI DATA

Kvantitativni data této studie byla ziskana z dotaznikové baterie. VsSechny
psychodiagnostické metody byly vyhodnoceny standardizovanym zplisobem dle pokynt
v manualech. Pro jejich zpracovani byly vyuzZity Sablony v MS Excel, kde byla data zaroven

uchovana. Z dotazniku vlastni konstrukce byla data ziskana prepisem odpovédi.

Vzhledem k designu orientacniho vyzkumu s exploracnimi cili byly pro vétSinu dat vyuzity
zejména deskriptivni statistiky. Pro srovnani vyzkumné a komparacni skupiny byla vyuzita

inferenc¢ni statistika.
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Data z dotazniki 1 aZz 3 (dotazniky, které vypliovala pouze vyzkumna skupina) byla
zpracovana pomoci deskriptivni statistiky. Byly spocitany priméry vsech dimenzi
psychodiagnostickych metod pro celou vyzkumnou skupinu. Tyto priméry byly na zakladé

norem dotazniki prevedeny na percentily, které jsou uvedeny v dalsi ¢asti této studie.

Dotaznik 4, ktery vypliovala vyzkumna i Kkomparacni skupina, obsahoval
6 psychodiagnostickych metod, které tvorilo 35 subskal. Vysledky téchto dotaznikl byly
pouzity pro srovnani danych dvou skupin a odhaleni rozdili mezi profesionalnimi
a volnocasovymi hraci. Ztohoto divodu byla vyuzita inferen¢ni statistika. Vzhledem
kvelikosti vyzkumnych skupin byl jako test normality pouZzit Shapir-Wilkiv test.
U proménnych s normalnim rozdélenim byl nasledné pouzit t-test pro nezavislé vybéry,

u proménnych s jinym nez normalnim rozlozenim byl vyuzit Mann-Whitnetv U test.

Pro vSechny hypotézy byla nastavena 5% hladina vyznamnosti a. Explora¢ni povaha
vyzkumu nabadala k nastaveni vyssi hladiny «, diky cemuZ by bylo mozZné odhalit i méné
vyznamné rozdily. S ohledem na to, Ze bylo testovano 35 hypotéz na jednom vyzkumném
souboru, hrozilo riziko zkresleni vysledku kviili vicenasobnému testovani. Z tohoto divodu
byla pouZita Sidakova korekce!” pro hodnotu a. Hladina vyznamnosti a byla po korekci
nastavena na hodnotu 0,0014. Tato velmi nizka hodnota a zvySuje moZnost nepfrijeti
hypotéz, které by mohly byt platné (tzv. chyba druhého adu). ProtoZe cilem tohoto vyzkumu
neni ovérovat signifikantni rozdily, ale poukazat na mozné odliSnosti, které by bylo vhodné
dale cilené zkoumat, bylo pracovanois benevolentnéjsi hladinou a 0,05. Vysledné p-hodnoty

inferencnich testi tedy byly srovnavany s obéma hladinami a.

Dotaznik vlastni konstrukce, ktery byl uren vyzkumné skupiné, obsahoval pouze
deskriptivni otazky, které nabizely odpovédi ve formé nominalnich proménnych. Z tohoto

divodu byly vysledky také popisovany deskriptivni statistikou.

17 Sidakova korekce - aSID = 1-(1-a)!/™; a = pivodni hladina vyznamnosti; m = pocet testii
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3.6 VYZKUMNIKOVA REFLEXE

Soucasti studie bylo osobni seznameni autora s prostiedim profesionalniho hrani.
Pied zahajenim vyzkumu jako takového stravil vyzkumnik tyden s profesionalnim tymem
v Los Angeles v USA. V priibéhu celého tydne byl piitomen celodennimu programu hraca
i trenér, byl soucasti tréninkd, meetingli a vSech tymovych aktivit véetné jeho piitomnosti
v mistnosti béhem hrani tréninkovych zapasi sjinymi tymy. Ztohoto pobytu vznikly
poznamKy z pozorovani hraci, které jsou zpracovany a uvedeny u nékterych kapitoly ve
formé reflexe. Soucasti reflexi jsou také vyzkumnikovy dojmy a postrehy, které prameni
tisici hodinach ve hre Counter-Strike a stovkach hodin stravenych sledovanim

profesionalniho esportu.

3.7 STRUKTURA VYSLEDKU

Nasledujici ¢ast prace se zabyva zodpovézenim vyzkumnych otazek. Prvni vyzkumna otazka
je naplni kapitol 4-10. Tyto kapitoly jsou rozdéleny podle slozek, které tvori psychologicky
profil. Kazda z kapitol obsahuje shrnuti dosavadniho poznani, vyzkumnikovu reflexi (pokud
Kk ni jsou data), vysledky a shrnuti vysledku s diskuzi. Kapitoly 11-13 cili na vyzkumné otazky
2-4. V téchto kapitolach neni prezentovano dosavadni poznani, protoze nebylo nalezeno.

Obsahuji tedy pouze prezentaci vysledkii a nasledné jejich souhrn a diskuzi.

62 |



4 MOTIVACE A EMOCE

4.1 SOUCASNE POZNANI

PiestozZe jsou profesionalni a poloprofesionalni hrac¢i zaméstnani a hrani je jejich prace,
stejné jako u profesionalnich sportovcli u mnoha z nich pretrvava nadseni a radost ze hry.
Stejné tak ale u mnoha dalSich dochazi ke zméné vnimani této aktivity. Z volnocasové
relaxacni aktivity se z hrani najednou stava povinnost a prace, ktera prvek zabavy postrada
(Brock, 2017). Priibéh tohoto procesu ve svém vyzkumu na hi'e StarCraft 2 popsali Kim

a Thomas (2015), kteii rozdélili kariéru profesionalniho hrace na ctyti faze.

V prvni fazi ,uzivani si“ si hra¢ hru maximalné uziva a bere ji pouze jako zabavu. V této fazi
se typicky dostava k profesionalnimu hrani, které ale piichazi az jako diisledek toho, Ze hru
nejdrive hral ve volném case jako konicek. Druhou fazi je ,trapeni se“, ve které se hrac uci
fungovat jako profesional a ze zaméreni na zabavu u hrani se stava zaméieni na vykon. ,Faze
uspéchu” je tiretim bodem této cesty a v ni dochazi k zuZzitkovani veskerého investovaného
Casu k tomu, Ze hrac vitézi, dosahuje uspéchi a tim se do hrani opét vraci zabava. Posledni

fazi je ,utlum®, kde dochazi k tomu, Ze hrace nékdo porazi, kdo je lepsi nez on. V tuto chvili
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nezbyva hraci nic jiného nez se vratit k usilovnému tréninku (jedné z predchozich fazi), nebo
ukoncit kariéru (Kim & Thomas, 2015). I kdyz byl tento model sestaven na zakladé hry,
kterou hrac hraje bez spoluhraci (StarCraft 2), a pouze na zakladé dat z korejského prostiedi,

velmi se podoba modelu, ktery u sportovcti popisuji ve své publikaci Weiberg a Gould (2019).

Zatimco je znamo, Ze motivy k obecnému hrani videoher miiZeme rozdélit do tii skupin
potieb: (1) dspéchu, (2) socializace, (3) ponoieni do hry (Yee, 2006). Motivy k presunu
z volnocasového hrani do profesionalniho hrani se ovSem mohou lisit (Banyai et al., 2018).
Mezi faktory, které motivuji hrace k esportovému hrani patii touha soutézit a dosahnout
uspéchu (Giakoni-Ramirez et al., 2022). Batu et al. (2022) k témto faktorim pridavaji jesté

touhu pokorovat vyzvy, vzruseni ze soutéZeni a také moznost osobniho ristu.

Banyai et al. (2020) se ve své studii zamérili na motivacni prediktory uspésné kariéry
v esportu. Podle jejich vysledku hraci, kteri se hrani vénuji diky tendenci soutézit s ostatnimi,
socialnim potirebam a chuti zlepSovat své dovednosti, Castéji dosahnou ispésné profesionalni

kariéry. Ke stejnym zjisténim o tii roky pozdéji dosli také Martucci et al. (2023).

U sportovci patii mezi hlavni motivatory k profesionalnimu soutézeni laska pro sport, smysl
pro Komunitu, touha hrat v nejlepsich soutézich, podpora fanouski ¢i snaha o posouvani
svého sportu (Harrolle & Klay, 2019). Z hlediska vykonu je zajimavé, Ze to, co odlisuje
vrcholové sportovce od téch extrémné Uspésnych, je jejich nastaveni dle teorie potieby
uspéchu (Atkinson, 1974; McClealland, 1961). U esportovci se prokazal nejlepsi vykon
v pripadé, Ze byli postaveni pred naroc¢nou vyzvu, u které ovsem vnimali, Ze maji dostatecné

zdroje ji prekonat (Behnke et al., 2022).

Studie Behnkeho atal. (2022) se zabyvala také vztahem motivace a emoci esportovct a jejich
vlivem na vyKkon. Autofi zkoumali jak rizné emoce (pobaveni, nadSeni, smutek, hnév)
ovlivnuji vykon ve hie FIFA. Nebyl prokazan zadny primy vlivemoci ve srovnani s neutralnim
stavem. Autoii ovSem odhalili vliv pozitivhich emoci na motivaci k piistupu k hrani.
Piredpokladaji, Ze pozitivni emoce svysokou intenzitou mohou zlepSovat vykon tim,

Ze podporuji chovani zamérené na vykon. Vyzkum neprokazal zadny vliv negativnich emoci
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na vykon. Psychofyziologické mapovani prozitki emoci ovSem poukazalo na to, Ze i v pripadé

esportu lze aplikovat Yerkes-Dodsoniiv zakon (Behnke et al. 2022).

4.2 VYSLEDKY

Vysledky dotazniki ukazuji, Ze pro 89 % respondenti bylo hlavnim impulzem
k profesionalnimu hrani samostatné rozhodnuti. Pouze u 9 % to bylo na popud rodiny, skoly,
nebo pratel. Z hlediska potieby vyhnout se netispéchu / dosahnout ispéchu se respondenti
vyjadrili tak, Ze pro 61 % z nich je stejné dilezité zazit vyhru a vyhnout se prohie. 37 %
respondentli chce zaZit vyhru, ale prohra jim nevadi. Pouze 2 % se vyjadrila tak, Ze je pro né
klicové vyhnout se prohfre, ale nepotiebuji vyhrat. Celkem 59 % respondenti uvedlo,

Ze témér vzdy véri ve své schopnosti a moznost, Ze v utkani zvitézi.

Deskriptivni vysledky motivi k hrani, které uvadéli vSichni respondenti v dotazniku, jsou
uvedeny v grafu niZe (obrazek 8). Nasledujici schéma (obrazek 9) ukazuje odpovédi, které

byly ziskany od hraci prostiednictvim rozhovoru.
OBRAZEK 8 - GRAF HLAVNICH MOTIVU K PROFESIONALNIMU HRANI HER (N = 45)

HLAVNI MOTIVY K PROFESIONALNIMU HRANI HER
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Motivy

Pozn.: Graf zndzortiuje, kolik procent respondentti vhimd vliv jednotlivych motivii.
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OBRAZEK 9 - SCHEMA MOTIVATORU K PROFESIONALNIMU HRANI (N = 18)

Cesta k hrani - bez pfedchozi

préce jsou hragi rozmazleni Cesta k hrani - vétsi vdécnost za

kariéru diky predchozi praci

Cesk’é scéna'- hradi si nevazi Cesta k hrani - bez predchozi
hrani za penize préace chybi hra¢m chti¢

l Motivace hrat profesionalné J

I ‘ | Slava ‘ | | Zabava | | | Touha po vitézstvi || ‘ Touha néco dokazat H | Délat to, v éem jsem dobry ‘

Obrazek 9 ukazuje odhalené motivy k profesionalnimu hrani. Zaroven piedstavuje
identifikované faktory piredchoziho Zivota, které mohou mit vliv na to, jaké motivy pro hrani

budou pro profesionalni hrace dominantni.

,KdyZ uZ $lo o profesiondIni hrani, tak hlavni vidina byla to, Ze nemusim prosté béhem toho chodit do
prdce, Ze v tom budu moct vénovat naplno, protoZe miiZu prosté ukdzat i ostatnim, Ze na to prosté mdm,

abych se nékam dostal jednou, abych néco vyhrdl.“ (rozhovor s hracem H1)

»Pak jako uz byly jako penize, Ze jo, tak jak ¢lovék pak dospivd taky samoziejmé chce mit néjaky, néjakej,
néjaky penize, prosté néjak se k tomu dostat, Ale vlastné bonus je tim, Ze délds, co té bavi, a jesté se miiZes
skvéle vydélat, tak to je prosté to prosté do sebe zapadd a je to takovy co té jesté pohdni vic, ale, ale jak
jak si rikal, no to. Hry mé prosté odjakZiva bavily. Jd jsem hrdl, na Play Stationu jsem hrdl s klukama jsme

hrdli prosté viude, samy hry a hry mé neskutecné bavi a podle mé hry budu hrdt jesté tak dalSich 20 let.

(rozhovor s hra¢em H4)

»Win my competition and the feeling you get is really nice and that the feeling of losing really sucks, so
my motivation to keep practicing is like I really wanna win and obviously... Financially speaking, the job

also pays very well, so I think mostly those two things... I think those.” (rozhovor s hra¢em H12)
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OBRAZEK 10 - GRAF VYSLEDKU DOTAZNIKU LMI (N = 37)

SKALY A CELKOVY SKOR DOTAZNIKU LMI
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Pozn.: Graf zobrazuje percentily priimérnych hodnot VS v jednotlivych Skdldch dotazniku LMI, vodorovnd ¢dra

zndzornuje 50. percentil dle norem.

Na vyse uvedeném obrazku 10 jsou deskriptivni vysledky z dotazniku LMI. Hraci dosahli nad
50. percentil ve Skalach angaZovanosti, diivéry v Uspéch, nebojacnosti, samostatnosti a
soutézivosti. Vyrazné pod 50. percentilem skoncili ve skalach flexibility, kompenzacniho usili,

hrdosti na vykon, ochoté ucit se a celkového skoru LMI.

TABULKA 17 - POPIS SKAL DOTAZNIKU LMI (SCHULER & PROCHASKA, 2003)

AngaZovanost Ochota podat vykon, miru ndmahy a mnoZstvi odvedené prace

Diivéra v ispéch Ocekavani uspésného vyuziti schopnosti vedoucich ke kvalitnimu vykonu
Nebojacnost Mira obavy a strachu ze selhani a netispéchu

Samostatnost Sklon k autonomnimu chovani

Soutézivost Tendence proZivat konkurenci jako povzbuzeni a motivaci pro vykon

Flexibilita Ochota ke zméné a potfeba zmény, schopnost vyrovnavat se s novymi situacemi

Kompenzacni Gsili  Tendence konstruktivné zvladat strach z nelspéchu a vyrovnavat se s nim

Hrdost na vykon Mira vnimani vykonu jako zdroje pozitivnich pociti

Ochota ucit se Snaha prijimat nové védéni a rozsitfovat si své znalosti

Celkovy skor LMI Celkova uroven motivace k vykonu
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Hraci v dotazniku také vyplnovali, jak ¢asto béhem hrani zazivaji jednotlivé emoce. Vysledky

této otazky jsou uvedeny v tabulce 18.

TABULKA 18 - PROCENTUALNI ZASTOUPENI PROZiVANI JEDNOTLIVYCH EMOCI BEHEM HRANI (N = 45)

Minimalné nebo

viibec Malokdy Obéas Casto
Stésti 2,2 17,4 19,6 60,9
Smutek 19,6 37 32,6 10,9
Hnév 17,4 32,6 10,9 39,1
Zahanbeni 39,1 45,7 10,9 4,3
Znechuceni 41,3 26,1 23,9 8,7
Nenavist 54,3 30,4 6,5 8,7
Pohrdani 47,8 32,6 8,7 10,9
Zavist 54,3 32,6 10,9 2,2
Hrdost 4,3 17,4 58,7 19,6
Z4dn4 emoce 58,7 23,9 6,5 10,9

Pozn.: V tabulce je uvedeno kolik procent respondentii zvolilo, jakou odpovéd. U kaZdé emoce je nejéastéji vybrand

odpovéd’ zvyraznéna tucné.

Prozivani emoci v zapasech bylo soucasti rozhovort s hraci. Schéma emoci a jejich vnimani

je uvedeno v tabule 19.

OBRAZEK 11 - SCHEMA PROZIVANI EMOCI V ZAPASE (N = 18)

Emoce - dlouhodobé lepsi

vykony v klidu Emoce - nabuzeni vs klid |

is associated with | |

Emoce - nabuzeni v konkrétni
okamzik

Emoce - negativni - negativita
od spoluhraca

S cayge of

Emoce - pozitivni - vyhra v
clutchi

Emoce - negativni - efekt
nervozity na vykon

Emoce - pozitivni - prispéjes
vyhie kola

V priibéhu rozhovorl se objevilo téma, jestli je pro hrace lepsi byt v zapase vemocnim
nabuzeni, nebo naopak v klidu. Na zakladé rozhovoru vyplyva teorie, Ze dlouhodobé je pro
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hrace lepsi byt v klidném vyrovnaném stavu, ale jednorazové v kritickych situacich miize byt

silné emocni nabuzeni velmi prospésné.

»No to je takovy fifty fifty. TéZko posoudit jako, ale jd jsem hroznej flegmatik tieba, takZe, jd mdm vSechny
jako na pdrku, ale prosté jako, umim se vyhecovat. Ted’ka zrovna jsem si to vyzkousel na konci vlastné
ted’kon ty sezény, kdyZ jd jsem byl pozvanej na turnaj, kde jsem nehrdl, nehrdlo se o maly penize tak jako
jd jsem na sebe pocitit jakoZe, Ze v néjakém tom jakoby stresu nebo v né¢em takovym, tak jsem byl jako
nervozni. A hrdl jsem jako lip, no, takZe to je takovy, ale zase mam vic jako okamZiki, kdy jsem tieba
Uplné v klidu a jako neddvdm emoce najevo a jsem takovej upIné v klidu, a pritom pak se vic soustiedim
na tu hru, a jesté poddm jako lepsi vykon, bych r'ekl. Je to takovy padesdt na padesdt, to nedokdZu takhle

Fict no.” (rozhovor s hracem H4)

Zaroven rozhovory ukazaly, Ze u hraci béhem zapast vznikaji pozitivni i negativni emoce.
Zdrojem téch negativnich byva negativita od spoluhraci, ktera ma nasledné negativni vliv na
vykon. Zdrojem pozitivnich byly uvedeny vyhry v clutchil® a prispéni k vyhie kola. Tyto

zdroje emoci poté mohou vést dale k pozitivnimu nabuzeni a lepSimu vykonu.

,Co mi jako je neprijemny, tak je asi néjakd jako negativita ze strany teammatii. I kdyZ jd jsem byl taky
takovej, jo, jesté i jsem. Ze jd jsem jako dokdzal byt hodné negativni na ostatni, kdyZ se néco nepovedlo,
shaZim se to taky... Fixuju to s tim mentdlem uZ péknou dobu a myslim si, Ze se mi to jako dari docela
eliminovat hodné, a to to je pro mé asi takovy nejneprijemnéjsi, kdyZ se lidi jako tiltujou.” (rozhovor

s hra¢em H2)

4.3 VYZKUMNIKOVA REFLEXE

Z hlediska motivace bylo velmi zajimavé setkani s ceskymi a zahrani¢nimi profesionalnimi
hraci. Zatimco hraci v USA priznavali, Ze jednim z hlavnich divod{, pro¢ hraji, jsou velké
penézni odmény, hraci zceského prostiedi penize priliS nezminovali. Z péticlenného
amerického tymu také dva hraci rekli, Ze to délaji jen pro penize. Samoziejmé je treba zminit,
7e hradi vamerickych tymech dostavaji mnohem vétsi platy neZ hradi vtymech z Ceské

republiky.

18 Situace ve hre, kdy ziistane hrac¢ sam jako posledni z tymu a Celi prevaze nepiatel
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Z hlediska emoci se konkrétné u pozorovaného tymu v USA projevoval zajimavy jev. Hraci
davali najevo mnohem intenzivnéji negativni emoce v pribéhu hry nez ty pozitivni. Tyto
emoce projevovali zejména komentaii ke spoluhra¢im a hlasitymi reakcemi, nebylo

pozorovano zZadné fyzické projeveni emoci ve smyslu udert do stold atd.

P¥i sledovani streami profesionalnich turnajt ve hie CS: GO se ukazalo, Ze hraci béhem LAN
akci pred divaky projevovali mnohem vice emoci v pribéhu hry nez béhem online akci, p¥i
kterych jsou hraci ve svych domovech, pripadné s ostatnimi spoluhraci v tzv. gaming

housu?®.

4.4 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Diky studii Kima a Thomase (2015) existuje pomérné jasna predstava o tom, jak se vyviji
kariéra esportového hrace. Tato studie se na mapovani zminéného procesu nezamérila,
nicméné kontakt s hraci a jejich pozorovani nenaznacovaly, Ze by byl model neptesny. Banyai
s kolegy (2018) predpokladali, Ze motivy k profesionalnimu hrani her se budou lisit od
motivi ke klasickému gamingu. Yee (2006) uvadi, Ze k volnoCasovému hrani her existuji tii
hlavni kategorie motivii: (1) Uspéchu, (2) socializace, (3) ponoieni do hry. Vysledky této
studie poukazuji na to, Ze potireba dspéchu je shodnym motivem. Socializacni motivy byly u
profesionalnich a poloprofesionalnich hraci také zmapovany, nicméné zhruba ve 30 %
piipadi. Je ovSsem mozZné, Ze motivy dosazeni uspéchu mohou mit skryty podtext, ve smyslu,
7ze dosahovani uUspéchi povede kuznani od fanouskd. Motivy imerze do hry ovSem
zaregistrovany nebyly. Vysledky tedy koresponduji s vysledKky studii Giakoni-Ramirez et al.
(2022) a Batua et al. (2022), ovSem navic jesté kromé touhy soutézit, dosahnout uspéch,
pokorovat vyzvy, vzruSeni ze soutéZeni a také moznost osobniho riistu pridavaji finance
a benefity, coz dava smysl, protoze predchozi autoti se zabyvali motivaci k esportu, nikoli
piimo K progamingu. Pri srovnani téchto motivi s témi, které uvadi Harrolle a Klay (2019)

u sportovcl, je zajimavé, Ze se nepiekryvaji.

Vysledky rozhovori poukazuji na to, Ze motivy k profesionalnimu hrani, respektive jejich

dilezitost, mize byt ovlivnéna predchozim Zivotem hraci. Rozhovory také poukazuji na to,

7N

19 Jedna se o ,kancelar” organizace, kde hraci spole¢né trénuji, maji meetingy, ptipadné i bydli
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zZe hraci, kteri predtim, nez podepsali profesionalni smlouvu pracovali jinym zptisobem, maiji
tendence se vice vazit toho, Ze jsou placeni za hrani her. Rozdili bude pravdépodobné
mnohem vice, nicméné tato studie se na dané téma nezamérovala tak detailné, aby je bylo

mozné identifikovat a bliZe popsat.

Pro zmapovani motivace k vykonu byl u hrach vyuzit dotaznik LMI. Hraci dosahli nad 50.
percentil ve S$kalach angaZovanosti, divéry vuspéch, nebojacnosti, samostatnosti
a soutézivosti. Vyrazné pod 50. percentilem skoncili ve skalach flexibility, kompenzacniho
usili, hrdosti na vykon, ochoté ucit se a celkového skoru LMI. Extrémné nizky skor (11.
percentil) v dimenzi ochoty ucit se, se zdal velmi nepravdépodobny. Z tohoto diivodu byla
zpracovana analyza polozek. Na jejim zakladé bylo zjevné, Ze poloZky nejsou vhodné
formulovany pro metody, které se bézné pouzivaji pro ziskavani novych informaci v esportu
(hrac¢i nenavstévuji odborné seminare, online kurzy, neodebiraji odborné casopisy
a literaturu). Po tomto zjisténi byly analyzovany i vSechny dalsi dimenze a ukazalo se,
Ze podobny problém se tyka i dimenze flexibility. Kviili vysledkiim dimenzi byl zcela jisté

ovlivnén i celkovy skor LMI. Tyto dimenze byly tedy pro nasledny popis vyrazeny.

Na zakladé vysledkd LMI 1ze progamery z ceskych tymii popsat jako vysoce zapalené do hrani
s velkou ochotou investovat sviij Cas a usili. Jejich vysoka angaZovanost do hrani mize byt
problematicka pro ostatni oblasti jejich zivota. Hraci jsou také sebevédomi a maji vysokou
miru divéry ve vlastni tispéch, coZ podporuje i mirné zvyseny skor v dimenzi nebojacnosti.
Pro hrace je pfirozena samostatnost a radéji si sami urcuji sviij zptisob prace a objevuji nové
taktiky a mechaniky samostatné, nez aby jim to bylo direktivné piedavano. Vykazuji vysokou
miru soutézivosti, ktera je zcela pochopitelna vzhledem ke kompetitivni povaze jejich prace.
Vzhledem k nizkému skéru v dimenzi kompenzacniho usili se zda, Ze hraci investuji velké
mnoZstvi energie a sil na zakladé strachu z nedspéchu, tedy netrpi prilis velkymi obavami

ze selhani.

Velmi zajimavy je nizky skor v dimenzi hrdosti na vykon. Manual LMI (Schuler & Prochaska,
2003) popisuje, Ze takovi lidé jsou motivovani prozivanim pozitivnich emoci, které prichazeji
pFi zazivani uspéchu. Lidé s vysokym skérem naopak prozivaji pozitivni emoce na zakladé
vykonu, ne uspéchu. Dimenze tak navazuje na teorii cile (Nicholls, 1984), ktera je Casto
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aplikovana ve sportu. Tato teorie rika, Ze lidé jsou orientovani bud na ukol, nebo na ego.
Jedinci orientovani na kol davaji pfednost naro¢néjsim tikollim a jsou spokojeni s dobrym
vykonem nehledé na vysledek. Naopak ti, ktei jsou orientovani na ego, rad€ji voli leh¢i ukoly
a jedinym méritkem tspéchu je pro né vysledek (Cury et al., 1997). Na zakladé vysledkii se
tedy zda, Ze u progamert pievaZuje orientace na ego, coZ miiZe byt dilezita informace pro
psychology, kteii budou s témito hraci pracovat. Zaroven je ale tireba uvést, ze Behnke et al.
(2022) ve svém vyzkumu zjistili, Ze esportovci podavali nejlepsi vykony, kdyz byli postaveni
pired narocnou vyzvu, u které ovsem citili, Ze maji zdroje k tomu, aby ji prekonali. Zda se tedy,
zZe hraci podavaji nejlepsi vykony, kdyz jsou postaveni do situace, kde vyhrat je narocné, ale

dle jejich nazoru realné.

Deskriptivni data ukazuji, Zze hraci pii hrani nejcastéji prozivaji emoci stésti a hnévu. Zaroven
velké mnoZzstvi hracd uvadélo, Ze bez emoci nehraji prakticky nikdy. Zatimco ¢asté prozivani
Stésti je pozitivni zpravou, vysoka ¢etnost hnévu miiZe byt interpretovana jako dalsi naznak

negativniho vlivu hrani digitalnich her na agresivitu.

Rozhovory shraci ptrinesly informaci o tom, Ze pro hrace je z dlouhodobého hlediska
dilezitéjsi prozivat zapasy v klidu bez silného emocniho nabuzeni. Zaroven v nich ovSem
zaznélo, Ze v klicovych momentech je lepsi prozivat siln€jsi emocni aktivaci. Hraci zminili,
Ze zdrojem negativnich emoci béhem zapasu je pro né zejména negativita spoluhraci, ktera
nasledné ovliviiuje jejich vykon. Lze predpokladat, Ze zdroji negativnich emoci bude
v pribéhu zapasu vice (individualni selhani, technicky problém, série prohranych kol), na
zakladé uskutecnénych rozhovori je ale nelze ovérit. Stejny jev lze Cekat i u pozitivnich
emoci, kde hraci uvedli, Ze pozitivni emoce prozivaji, kdyz vyhraji clutch, nebo kdyz jinak

piispéji k vyhie v Kkole.
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5 STRES A UZKOST

5.1 SOUCASNE POZNANi

Klicovou roli schopnosti zvladani stresu pro vykon ve sportu jiz identifikovalo mnoho studii
(Portugal et al,, 2013; Doron & Martinent, 2016; Nicholls et al., 2022; Gaudreau et al., 2010;
a dalsi). Autori dotazniku SVF-78 béhem tvorby norem identifikovali, Ze profesionalni
sportovci nejcastéji uzivaji tri negativni strategie: (1) unik, (2) rezignace a (3) sebelitost

(Erdmann & Janke, 2008).

Podle Pouluse et al. (2020) jsou tyto schopnosti klicové i v oblasti profesionalniho esportu.
Autori ve své studii uvadi, Ze copingové strategie u esportovci se velmi lisi a nelze tak
piremyslet o obecné funkcnich a efektivnich copingovych strategiich v esportu. Jako mozné
vysvétleni uvadéji velké mnozstvi odliSnych stresort, které mohou na esportovce pusobit
(Poulus et al, 2020). Pro zmapovani efektivnich copingovych strategii v esportu
v konkrétnich situacich je ale klicové nejprve identifikovat stresory, které esportové

prostiredi prinasi.
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O zmapovani stresori se pokusili Kou a Gui (2020). Na zakladé ziskanych dat rozdélili

stresory do Ctyt kategorii podle jejich zdroji (Kou & Gui, 2020):

1) Prozitek ispéchu a neuspéchu pri hire a tréninku
e pozitivni i negativni emoce plynouci ze hry, které mohou mit dlouhodobé
trvani a byt prenaseny do dalSich zapasu
2) Spoluhraci, trenéri a realizacni tym
e reakce a chovani spoluhraci a ostatnich ¢lenti organizace zejména v pribéhu
zapasu a trénink
3) Design hry ajeji zmény
e pravidelné zmeény vhernich mechanismech, kterym se musi hrac
prizpusobovat
4) Socialni identita

e pocit sounalezitosti a zodpovédnosti k herni komunité a fanouskiim

K tématu odhaleni stresort prispéli svou studii také Smith et al. (2019). Na zakladé sedmi

rozhovord s top hraci hry CS: GO rozdélili stresory esportovcii na interni a externi.

TABULKA 19 - ROZDELENI STRESORU ESPORTOVCU (SMITH ET AL., 2019)

Interni stresory Externi stresory
Tymové problémy Individualni problémy Kontrola a kritika Turnajové problémy
Problém s komunikaci Vyrovnany Zivot Oponovani Pfitomnost divakl
Komunikace a kritika Problémy se zvladanim
Socialni média Komunikace s médii
IGL Zivotniho stylu

Nedostatek divéry ve o
Logistika a cestovani
spoluhrace

Nasledky porazek

Vzajemna Kkritika mezi

spoluhraci

Nesoulad v odevzdanosti
hte a tymu
Dalsi poznatky k tématu piidala studie Pouluse et al. (2020), ktera na zakladé dotazovani

hracd odhalila, Ze technické potiZe a antisocialni chovani patii mezi stresory, které hraci
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uvadéji nejcastéji. Tato zjiSténi jsou v souladu s modely vykonu, ktera vytvorili Himmelstein
etal. (2017), respektive Nagorsky a Wiemeyer (2020). Zatimco Nagorsky a Wiemeyer (2020)
zdlraznuji schopnost feseni IT problému jako jednu z dileZitych kompetenci pro vykon
v esportu, Himmelstein et at. (2017) zase poukazuji na to, Ze antisocialni chovani a toxicita

spoluhraci negativné ovliviiuji vykon.

Svou studii Poulus s kolegy dale rozsirili (2022b) a identifikovali dalsi stresory. Kjiz
odhalenym esportovym stresorim technickych potiZi (Nagorski & Wiemeyer, 2020)
a antisocialniho chovani (Himmelstein et al, 2017) na zakladé vyzkumu 270 esportovcu
piidali jesté ,zvladani vyrovnanosti zZivota“ a ,vykon v kritickém okamziku“. Jejich studie
ovSsem odhalila také to, Ze pocCet stresori a jejich primarni zdroj se lisi v zavislosti
na vykonnostni trovni hrace. Autofi si hrace rozdélili dle percentili podle jejich vykonnosti
(soucasti studie bylo i 13 % profesionalnich hracii). Respondenti mezi 60. a 99. percentilem
uvadéli castéji stresory, které vychazely z chovani mezi spoluhraci, oproti hra¢im nad 99.
percentilem, ktefi ¢astéji uvadeéli stresory plynouci piimo z vykonu. Stejné jako sportovci, tak

i esportovci, ktefi patrili mezi vykonnostné nejlepsi, uvadeéli, Ze vnimaji ptisobeni mensiho

v

mnozstvi stresoru neZ sportovci a hraci, kteri byli na nizsi tirovni (Poulus et al.,, 2022b).

Longitudinalni vyzkum ptlisobeni stresoru na profesionalni hrace League of Legends poukazal
na to, Ze hraci vnimaji mnohem intenzivnéji stresory, které prichazeji ze soutéznich zapast
nezty, které jsou zpuisobené pti tréninku. Studie také ukazuje, Ze hraci vnimaji stresory, které
jsou spojené s vykonem spiSe jako vyzvy, kdezto stresory spojené s chovanim hraci jako

hrozby (Poulus et al., 2022a).

Vzhledem Kk velkému poctu stresort, kterym jsou hraci vystaveni, je diileZité zmapovat
i copingové strategie, které vyuzivaji k jejich zvladani. Hong a Connelly (2022) ve své studii
identifikovali tii hlavni témata Kklicova pro efektivni coping: (1) Zivotni rovnovaha, (2)
socialni podpora a (3) zvladani spanku. Zivotni rovnovaha prostiednictvim prestavek
a Ucasti na jinych aktivitach byla oznacena za strategii zvladani, ktera zlepsuje zdravi
a pohodu hracg, souc¢asné hraci zdliraznovali disledny time-management (zvIast' ti, ktefi si
béhem progamingové kariéry dokoncovali vzdélani). Socialni podpora byla nedilnou soucasti
vytvareni copingovych strategii pro esportovce, aby si zajistili pozitivni naladéni nejen
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béhem své kariéry, ale i po ni - hraci ¢asto zdtraznovali dileZitost podpory rodiny, piatel
a trenérl. A konecné, spankovy rezim - bylo potvrzeno, Ze jako klicCova dovednost pro
zvladani tréninkové zatéze i soutézniho tlaku je zvladnuti organizace vlastniho spankového

rezimu (Hong & Connelly, 2022).

Copingové strategie zmapovali v rozhovorech s hraci i Smith et al. (2019). Dle jejich zjisténi
lze copingové mechanismy profesionalnich hrach rozdélit do péti kategorii (Smith et al,

2019):

1) Coping zaméieny na emoce
2) Coping zaméreny na problém
3) Pristup

4) Vyhybani se

5) Hodnoceni

Na tato zjisténi navazali Poulus et al. (2020), ktefi na zakladé svého vyzkumu poukazuji na
to, Ze nejvhodnéjsi strategii esportovcli pro zvladani stresort, které jsou mimo jejich
kontrolu, je akceptace. Zaroven zjistili, Ze hraci, kteri vykazuji lepsi kontrolu emoci, maji
znacné nizsi miru stresu a vyssi vykonnost a kvalitu Zivota. Z hlediska Cetnosti uzivani
copingovych strategii odhalili Poulus et al. (2020), Ze hraci nejcastéji voli strategii copingu
zaméieni na problémy a minimalné voli strategii vyhybani se. Z hlediska efektivity se
u profesionalnich hracd ukazaly mechanismy copingu zaméreného na problém a zaméreného
na emoce efektivnéjsi nez mechanismus vyhybani se (Poulus et al.,, 2022a). Ke komparaci se
sportovci se ve své studii uchylili Trotter et al. (2021). Podle jejich vysledki hraci dosahovali
mnohem nizsich skoéri nez sportovci ve vyuzivani socialnich opor, seberegulace i vyuzivani
psychologickych dovednosti. Zaroven studie ale ukazala pozitivni korelaci mezi vyuzivanim

socialni opory, seberegulace a psychologickych dovednosti a dovednostni rovni v esportu.

Trotter et al. (2021) také zkoumali nasledky nizké Urovné socialnich opor u esportovci.
Zjistili, Ze niZsi Uroven Uzkosti u hraci silné souvisi s pocitem socialni opory. Tedy, Ze hraci

s lepsimi socialnimi vztahy a podporou, vykazuji nizsi irovné tizkosti. Pereira et al. (2019) se

zabyvali moznymi nepfriznivymi zdravotnimi uc¢inky nadmérného pouzivani obrazovky,
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vCetné UzKkosti. ZvySena doba stravena u obrazovky, ktera je bézna u hrach v esportu, je

spojena se Skodlivymi tcinky na psychicky stav a socioemocionalni vyvoj.

Na silnou souvislost mezi gamingem a uzkosti poukazuje mnoho studii (Wang et al,, 2019;
Plante et al,, 2019; Li et al., 2022; Kim et al,, 2022). VSechny tyto studie poukazuji na korelaci
mezi uzKkosti, hranim her a zavislosti na hranim her. Nékteré z téchto studii vnimaji izkost
jako pri¢inu (Wang et al,, 2019), objevuji se ale i nazory, Ze se jedna naopak o nasledek
nadmeérného hrani (Plante et al, 2019; Li et al,, 2022). Kim et al. (2022) predpokladaji,

Ze tento vztah je obousmérny.

Schmidtetal. (2019) ve svém vyzkumu vyuZili dotaznik Flow Short Scale, aby otestovali, jaky
vliv ma uzkost na vykon vesportu. Jejich vysledky indikuji, Ze vysoka uroven uzkosti
v kombinaci s priimérnou fyziologickou aktivaci je Zadouci stav pro nejlepsi vykon v esportu.
Zaroven upozornuji na to, Ze droven uzkosti hraje vétsi roli nez samotné fyziologické
nabuzeni, coZ je opacné zjisténi nez u Klasickych sportovci. Role flow a jeho vlivu na vykon

se dle této studie zda u esportovcii nizsi nez u tradi¢nich sportovct.

5.2 VYSLEDKY

Z dat od 46 respondentli pomoci dotazniki jich 52 % uvedlo, Ze vnimaji, Ze je stres obcas
ovlivituje. 11 % respondentii citi, Ze je stres ovliviiuje hodné a 37 % odpovédélo, Ze si mysli,
7e je stres neovliviiuje viibec, nebo jen velmi malo. Zadny z respondentd neuved], Ze by
prozival intenzivni neprijemny tlak. Prozivany eustres popsalo celkem 48 %, stiidavé
zazivani eustresu a distresu priznalo 33 % respondentd. Zbylych 19 % vyjadtilo, Ze jim esport

piinasi zejména slabsi formy distresu.

Vysledky dotazniku STAI poukazuji na to, Ze hraci prozivaji velmi nizkou aktualni uzkost
a stejné tak maji nizké skory v dimenzi uzkostnosti. Primérné skupina profesionalnich
a poloprofesionalnich hracl dosahla 35. percentilu ve verzi X-1 (GzKkost) i X-2 (GzKostnost).
Nejvyssi dosazeny individualni percentil ve vyzkumném souboru byl 67. (X-1), respektive 80.
(X-2).
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Témata stresu se v rozhovorech velmi prolinala s tématem tlaku, ktery na sebe hraci citi,
a také logicky s naro¢nymi situacemi. Obrazek 12 ukazuje zjiSténi, ktera jsou spojena primo

S pojmy stres a tlak.

OBRAZEK 12 - PROZIVANE ZDROJE STRESU A TLAKU U PROGAMERU (N = 18)

Stres - zména vnimani clutche | | Stres - podpora z tymu

zkuSenostma
Tlak - pochybnosti o sobé
samém
‘ ‘ Stres - cestovani
AN
| | Tlak - vedeni tymu |
| | Stres - pfijemny v clutchi | | | Tlak - pozadavky vyhry |
| | Stres - tizkost pfed zapasem | Stres - negativni vliv na vykon
| | Tlak - socidlni sité | plynouci z tlaku na vikon
| | Stres - zejména v zdpasech | | | Stres - davani rozhovor | | | Stres - série prohranych zapast |
| | Stres - kdyz se nedafi v zapase | | | Stres - zklamani fanouskd | | | Stres - casta fluktuace v tymech |

Stres - v clutchi na zacatku I Tlak - divaci

kariéry nervozita

Casti rozhovori o stresu a tlaku prinesly kromé informaci o zdrojich, takeé to, Ze pro zvladani

stresu je pro hrace diilezita podpora z tymu.

»Takono, kdyZ si lidi jakoZe mezi sebou nesednou, tak zrovna ti'eba ve stresovejch situacich jako in-game,
jakoZe ve hie, kdyZ spolu nemluvi, tak, jakoZe je to horsi, protoZe se hiii mluvi s clovékem ve stresu se

kterym si nesedne$” (rozhovor s hra¢em H1)

Jeden z hraci také uvedl, Ze vnimani stresovych situaci (konkrétné clutch situaci) se podle

néj méni se zkusenostmi a vékem.

»,Nebyl jsem jako rdd, kdyZ jsem zacinal, tak jsem byl z toho hodné nervdzni, védél jsem, Ze na mé vsichni
koukaj a tak, a nebylo mi to prijemny, ale ted’ uZ jako... UZ jsem rdd, kdyZ se dostanu do néjakej clutchovy

situace a nevadi mi to” (rozhovor s hra¢em H2)
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Pro zmapovani copingovych strategii progamert byl vyuzit dotaznik SVF-78.
OBRAZEK 13 - GRAF VYSLEDKU DOTAZNIKU SVF-78 (N = 37)

SKALY DOTAZNIKU SVF-78
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Pozn.: Graf zobrazuje percentily priimérnych hodnot VS v jednotlivych Skdldch dotazniku SVF-78, vodorovnd ¢dra

zndzornuje 50. percentil dle norem.

Tento dotaznik byl administrovan i u komparacni skupiny a se ziskanymi daty byly

provedeny t-testy. U kterych dimenzi SVF-78 byly testy signifikantni ukazuje tabulka 20.

TABULKA 20 - SIGNIFIKANTN{ VYSLEDKY T-TESTU SVF-78 (VYZKUMNA SKUPINA VS. KOMPARACNI SKUPINA)

Dimenze df Cohenovo d signifikance
Podhodnoceni 218 0,7 p <0,0014
Perseverace 218 -0,86 p <0,0014
Rezignace 218 -0,49 p <0,05
Sebeobvinovani 218 -0,46 p<0,05
POZ1 218 0,56 p<0,05
NEG 218 -0,67 p <0,0014
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Na téma, jakym zplisobem se hraci vyrovnavaji s prohrou, se zamérilo nékolik otazek

7 v O

v dotazniku vlastni konstrukece. Silné prozivani proher uvedlo 11 % hract. Jako prilezitost ke
zlepSeni uvedlo prohru 22 % hract. Dalsich 11 % uvedlo, Ze prohry viibec nefesia 57 % hraca
uvedlo, Ze se to u nich méni. Na prohru po dohrani zapasu mysli v fadech hodin, ¢i po cely
zbytek dne, 46 % hracl. Tretina hracu se k prohte vraci v myslenkach jesté nékolik dalsich

dni a 24 % hract udava, Ze na ni mysli jen v fadu minut.

Z dotazanych hracua se jich 15 % citi pripravenych na dalsi hru ihned po prohte. 28 %
respondentli udava, Ze potrebuje alespon nékolik hodin a 52 % dotazanych uvadi, Ze jim staci

pouze kratsi chvile v ramci minut.

5.3 VYZKUMNIKOVA REFLEXE

U hracd bylo pozorovano, Ze jejich stres a frustrace se béhem hry projevovaly zejména
zménou v komunikaci. Nejcastéji pozorovanou zménou byl pokles intenzity komunikace

v pribéhu hry, zaroven byla slySet zména ténu hlasu, piipadné uto¢nost viici spoluhraciim.

Z hlediska zpracovavani stresu nebo jeho vlivu na bézné fungovani hrace mimo hru nebyly

pozorovany zadné projevy.

5.4 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Stres a UzKosti je téma, které se v oblasti esportu na zakladé prostudované literatury zda jako
nejlépe zmapované. Poulus s kolegy (2020) uvadéji, Ze schopnost zvladat stres patii mezi
nejdilezitéjsi v esportu. SouCasné ovSem zduraznuji, Ze vzhledem kvelkému mnoZstvi
riznych stresori zrlznych oblasti, které na hrace plisobi, neni mozZné jednoznacné

idenfitikovat nejefektivné;jsi copingové strategie pro vSechny oblasti.

Zmapovani stresoru se jiZz vénovalo mnoho studii (Poulus et al, 2020, 2022a, 2022b;
Kou & Gui, 2020; Smith et al, 2019). Jimi zmapované stresory jsou v souladu s vysledky
tohoto vyzkumu. Podarilo se identifikovat jeden novy stresor, a to pochybnosti o sobé
samém. DalSim zajimavym vystupem z rozhovori je, Ze podle zkusenéjsich hraci se méni

vnimani nékterych stresoru v Case, zejména diky zkuSenostem. Z prostudované literatury
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vyplyva, Ze mezi nediilezitéjsi stresory patii chovani spoluhraci a stres spojeny s vykonem.
Podle Pouluse (2022b) jsou ti nejuspésnéjsi hraci méné ovliviiovani stresory spojenymi
s lidmi a vice témi, které zptsobuje vykon jako takovy. Nelze ovSem presné Fici, jestli se
lepSim hracim dafi stres ze spoluhraci Iépe eliminovat, nebo je to zptisobené tim, Ze maji
spoluhrace, ktefi vykazuji méné antisocialniho chovani. Jak bylo uvedeno v diskuzi minulé
kapitoly, negativita spoluhraci patii mezi zdroje negativnich emoci v zapase. Polovina hracua
ve vyzkumném souboru uvedla, Ze vnimaji, Ze je stres obcas ovliviiuje. Zaroven se zda, Ze

u hraci prevlada zejména eustres, tedy pozitivni forma nabuzeni.

Hong a Connelly (2022) ve své studii identifikovali tfi hlavni témata klicova pro efektivni
coping: (1) zivotni rovnovaha, (2) socialni podpora a (3) zvladani spanku. Pokud hrac zvlada
tyto tri slozky svého Zivota, daii se mu lépe vypoiadavat se stresem. Poulus et al. (2020)
uvadéji, Zze nejlepsi strategie pro zvladani stresory, na které nelze pouZit zménu situace
(coping zaméfeny na problém), je akceptace. Z hlediska efektivity se u profesionalnich hraci
ukazaly mechanismy copingu zaméreného na problém a zaméieného na emoce efektivnéjsi
nez mechanismus vyhybani se (Poulus et al.,, 2022a). Na zakladé téchto informaci se tedy
nabizi myslenka, Ze hraci by se méli snazit kontrolovat a fesit zdroj stresu v piipadé, zZe je to

v jejich silach. Pokud neni, je vhodné zvolit kontrolu emoci, piripadné akceptaci.

Pii srovnani s komparacni skupinou a normami lze Fict, Ze progamefii Castéji pouZzivaji
strategii podhodnoceni, ktera se projevuje tendenci podhodnocovat vlastni reakce ve
srovnani s jinymi osobami nebo je hodnotit pozitivnéji. Na zaklade vyse uvedeného déleni by
se jednalo o coping zaméreny na emoce. Profesionalni hraci zaroven méné nez bézni hraci
vyuzivaji strategie perseverace, rezignace a sebeobvinovani. VSechny tyto strategie patii
mezi negativni, Kkteré CcCastéji stres spiSe zesilujii, nezZ aby ho eliminovaly
(Janke & Erdemannova, 2003). Z tohoto hlediska se zd3, Ze Cesti hraci nemaji se zvladanim
stresovych situaci dlouhodobé vétsi problémy a pii vyuzivani copingovych strategii reflektuji
jejich zastoupeni v béZné populaci. Nicméné témér 30 % hracli uvadi, Ze po prohie potiebuje
alespon nékolik hodin, aby se citili pripraveni na dalsi hru. Vzhledem k tomu, Ze esportové
hry se vétSinou hraji na nékolik map a po dohrani jedné zac¢ina béhem 30 minut dalsi,

efektivita strategii a rychlost jejich uc¢inku je urcité téma, které by meélo psychology v esportu
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zajimat, protoZe pro hrace mize byt velmi dtleZité zvladnout se rychle psychicky pripravit

na hrani dalsi mapy.

Na zakladé dotazniku STAI se zda, Ze respondenti dosahuji ve skale uzkosti i Uzkostnosti
podstatné nizsiho skéru, nez je v bézné populaci. Stejné jako u vysledkii LMI byla i v tomto
piipadé provedena analyza poloZek. Pro tyto vysledky se nabizi tii mozna vysvétleni.
Bud’ doslo k chybé méreni, kterou se ani po dvojitém pirepocitani dat nepodatilo odhalit, nebo
doslo k védomému zkresleni vypovédi respondenty, piipadné maji primeérné hraci skutecné
velmi nizké Urovné UzKosti a uzkostnosti. Toto téma se zda velmi zajimavé pro dalsi

zkoumani, nicméné by asi bylo vhodné zvolit i jinou metodu méteni.

82 |



6 OSOBNOST

6.1 SOUCASNE POZNANi

Piepiora a Piepiora (2021) identifikovali ve své studii slozky pétifaktorové teorie osobnosti,
které odlisuji vrcholové sportovce od téch, ktefi patii mezi nejuzsi svétovou Spicku. Elitni
sportovci dosahovali vyssiho skoru ve skalach extraverze, otevienosti, privétivosti

a svédomitosti. Naopak vykazovali nizs$i miru neuroticismu.

Pétifaktorovy model osobnosti je vyuZzivan v naprosté vétsiné psychologickych vyzkumnych
oblasti digitalnich her. Akbari et al. (2021) ve své metaanalyze mnoha studii, které vyuzivaly
tento model, poukazali na souvislost mezi dimenzemi Big Five a zavislostnim hranim online
her. Podle autord mohou byt vyssi drovné neuroticismu a niZsi extraverze prediktory
k zavislostnimu hrani. Tyto dvé dimenze identifikovali jako klicové také Bean a Pooran
(2022), kteri ve své studii zkoumali souvislost dimenzi Big Five s motivaci k hrani digitalnich
her.

Metodu NEO-FFI (stejnou jako v této studii) vyuzivali ve svém vyzkumu Matuszewski et al.

(2020). Autori se zamérili na prozkoumani vztahu mezi vykonnostni urovni esportovct ve
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hite League of Legends a péti dimenzemi osobnosti. Jejich vysledky ukazuji, Ze hraci, kteri
dosahli vyssich divizi v LoL, jsou méné extravertni, méné piivétivi, ale vice otevieni
zkuSenostem. Tato zjisténi vysvétluji autofri tak, Ze nizsi iroven extraverze umoziuje hracim
vice se soustiedit na sebe a vlastni vykon. Otevienost vii¢i zkuSenosti zase vnimaji jako
klicovou pro objevovani novych postupii ve hie, coZ je klicové vzhledem k tomu, Ze esportové

hry prochazeji neustalymi aktualizacemi (Matuszewski et al., 2020).

Jedinci svysokymi skory v dimenzich Temné triady (narcismus, machiavelismus,
psychopatie) mohou vykazovat urcité chovani a postoje, které mohou ovlivnit sportovni

v/

vykon. Sportovci s vétsi arovni individualnich dovednosti vykazovali vyssi iroven Temné
triady ve srovnani se sportovci s nizsi urovni individualnich dovednosti (Vaughan et al,
2019). To mize naznacCovat, Ze rysy Temné triddy mohou byt spojeny se zvysSenou
soutézivosti a ochotou zapojit se do bezohledného chovani za ucelem dosazeni uspéchu
ve sportu. Temna triada navic miZe souviset s postoji k dopingu a podvadéni mezi sportovci.
Studie Allena a Labordeho zjistila pozitivni souvislosti mezi rysy Temné triady a postoji

k dopingu (Nicholls et al.,, 2017).

Desaie et al. (2010), poukazali na to, Ze jedinci s tendenci k diagnéze zavislosti na hranti her,
kteii se zapojuji piedevsim do velkych online hernich komunit, maji ¢asto vnéjsi misto
kontroly a hrani her pouzivaji k vyrovnavani se s negativnimi emocemi. To naznacuje,
Ze jedinci s vnéjsim mistem kontroly mohou byt nachylnéjsi k problematickému hernimu
chovani a mohou hry pouzivat jako copingovy mechanismus. Studie Tsai et al. (2014) zjistila,
Ze u sportovci s vnéjSim mistem Kontroly je vyssi pravdépodobnost moralni
neangazovanosti ve sportu a castého porusovani pravidel. Na zakladé toho je mozné
piredpokladat, Ze vnéjsi misto kontroly miiZe byt spojeno s negativnim chovanim, které miize
branit lepSimu sportovnimu vykonu. To podporuje i studie Parsona a Betze (2014), kteii ve
svém vyzkumu sportovkyn odhalili, Ze respondentky-internalistky dosahovaly vétsich
hodnot well-beingu i sportovni vykonosti nez externalistky. Pifedpokladem tohoto vztahu
jsou ale efektivni copingové strategie; dle studie Filipiaka a Lubianka (2019) maji totiz

sportovci s internim locus of control tendenci vnimat vétsi mnozstvi stresort, které na né

plisobi.
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6.2 VYSLEDKY

Jako zakladni pristup pro zmapovani osobnosti hraci byl zvolen pétifaktorovy model

vychazejici z dotazniku NEO-FFI.

OBRAZEK 14 - GRAF VYSLEDKU DOTAZNIKU NEO-FFI (N = 37)

SKALY DOTAZNiKU NEO-FFI
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Pozn.: Graf zobrazuje percentily priimérnych hodnot VS v jednotlivych $kdldch dotazniku NEO-FFI, vodorovnd

¢dra zndzornuje 50. percentil dle norem.

Pétifaktorovy model byl zaroven pouzit i pro srovnani hraci vyzkumné skupiny s hraci

z komparacni skupiny.

TABULKA 21 - VYSLEDKY T-TESTU NEO-FFI (VYZKUMNA SKUPINA VS. KOMPARACNI SKUPINA)

Dimenze df Cohenovo d signifikance
Neuroticismus 217 -0,79 p <0,0014
Extraverze 216 0,01 0,92
Otevirenost 213 -0,53 p<0,05
Privétivost 217 -0,2 0,12
Svédomitost 215 0,3 0,08
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Dalsi metodou pro zmapovani osobnosti byl dotaznik konceptu Temna triada 3SD.

OBRAZEK 15 - GRAF VYSLEDKU DOTAZNIKU 3SD (N = 40)

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

Percentil

Machiavellismus

SKALY DOTAZNIKU 3SD

Percentil

Norma

Psychopatie

Pozn.: Graf zobrazuje percentily priimérnych hodnot VS v jednotlivych skdldch dotazniku 3SD, vodorovnd ¢dra

zndzornuje 50. percentil dle norem.

Hraci z vyzkumné skupiny dosahovali pii méreni locus of control, resp. pfi porovnani

s normami, 40. percentilu a tento vysledek naznacuje inklinaci k internalismu. Na zakladé

vysledku t-testu mezi vyzkumnou a komparacni skupinou lze uvést, Ze hraci z vyzkumné

skupiny dosahuji nizsiho skoru (tedy vétsiho internalismu) nez hraci z komparacni skupiny

(df=217; Cohenovod =-0,73; p< 0,0001).

NiZe uvedena tabulka 22 prezentuje vysledky srovnani vyzkumné a komparacni skupiny

v testu moudrosti Wisdom scale.

TABULKA 22 - VYSLEDKY STATISTICKYCH TESTU WISDOM SCALE (VYZKUMNA SKUPINA VS. KOMPARACNI SKUPINA)

Dimenze Test df Cohenovo d signifikance
Celkem t-test 218 0,44 p <0,05
Afektivni M-W 218 0,16 01
Kognitivni M-W 218 0,04 0,6
Reflektivni t-test 218 0,33 p<0,05
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[ piesto, Ze v tabulce 22 jsou viditelné vyssi skéry hraci vyzkumné skupiny nez hraci ze
skupiny komparacni, z hlediska norem se respondenti VS pohybovali v reflektivni (3,42)
a kognitivni dimenzi (3,14) pod primérem. Tento vysledek se projevil i v celkovém skoéru
z dotazniku (3,39). V afektivni dimenzi se progameri pohybovali tésné nad primérem (3,61).

Primeérny skor, vii¢i kterému se ma vysledek porovnavat, je 3,5 (Thomas etal,, 2017).

6.3 VYZKUMNIKOVA REFLEXE

Pii seznameni s hraci byla citit urcita nejistota a uzavienost. Celkové hraci pusobili velmi
introvertné. Zajimavé ovSem bylo, Ze kdyZ se hral zapas, nebo cely tym resil taktické véci,
hraci projevovali vétsi extraverzi. Tym, ktery byl pozorovan, piisobil v porovnani s vysledky
vyzkumu odliSnym dojmem. Vyzkumnikiv dojem byl takovy, Ze hraci vykazovali mnoho
znakd externiho locus of control (za prohry mohou chyby spoluhraci, soupefi jsou moc
dobii, nova verze hry je hrozna). Vede to k myslence, Ze mezi profesionalnimi hraci na

nejvyssi ceské urovni a nejvyssi svétové urovni budou vétsi rozdily.

6.4 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Z hlediska pétifaktorové teorie osobnosti vykazuji profesionalni a poloprofesionalni hraci
znaCné nizsi skor vic¢i normam vdimenzi extraverze a mirné nizsi v piivétivosti
a neuroticismu. Naopak dosahuji vyssiho skéru v dimenzich svédomitosti a otevienosti.
Podle manualu NEO-FFI (Hiebickova & Urbanek, 2001) se tak jedna o introvertni jedince,
ktefi jsou spiSe uzavieni ve svém svété, orientovani na ukoly a nejradéji jsou sami, pripadné
jen s nejblizsimi. Zaroven byvaji realisticti a vécni a maji tendence soutézit s ostatnimi. Jde
o Klidné, psychicky vyrovnané jedince, ktefi jsou odolni vii¢i psychickému vycerpani, coz se
projevuje i jejich svédomitosti, vykonnosti a pevnou viili. Jsou otevireni novym myslenkam
a zkusenostem, vykazuji nekonvencni jednani. Pii komparaci svolnocasovymi hraci je

zajimave, Ze profesionalni hraci dosahuji znacné nizsi irovné neuroticismu a otevicenosti.

Bean a Pooran (2022) identifikovali vysoKky skoér neuroticismu a nizky skor extraverze jako
prediktory k hrani digitalnich her. Akbari et al. (2021) u téchto dvou dimenzi zase odhalili,

ze funguji jako prediktory k zavislosti na hrani digitalnich her. V tomto kontextu je zajimavy
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rozdil ve skéru neuroticismu u VS a KS. Mozna interpretace spociva v tom, zZe predpokladem
pro podavani vysokého vykonu v esportu je emocni stabilita, ktera odliSuje progamery
a esportovce. Zaroven ovsem nizKy neuroticismus u progamertli miiZe naznacovat, Ze vnimaji
hrani jako své zaméstnani a povinnost, takze nehrozi riziko zavislosti. MatuszewskKi et al.
(2020) ve své studii vysvétluji dilezitost nizké extraverze, privétivosti a vysoké otevicenosti

pro hrace. Role neuroticismu tak ziistava neprozkoumana.

P¥i srovnani progamert s elitnimi sportovci se zda, Ze hlavni rozdil je ve skalach privétivosti
a extraverze. Mozné vysvétleni je, Ze sportovci se béhem cestovani na zavody, pripravach
a dalsich aktivitach potkavaji s mnohem vétsim mnozstvim lidi, se kterymi musi béhem své
kariéry komunikovat a je pro né tak dilezitéjsi komunikovat 1épe, aby dosahli idealnich

podminek pro sviij vykon.

Deskriptivni vysledky dotazniku 3SD ukazuji, Ze progameii dosahuji na skalach
machiavelismu a psychopatie priimérnych skorli. Ve Skale narcismu ovSsem primérné
vramci percentili skéruji tésné nad normou. Z hlediska priimérného hrubého skéru se
ovSem pohybuji stile jesté v priméru. Na zakladé téchto vysledli je mozné s rezervou
usuzovat, Ze maji mirné zvySené narcistni rysy, sklony Kk velikasstvi, exhibicionismus,

sobeckosti a neupiimnosti (Barcaj et al., 2018).

Vysledky srovnani locus of control mezi progamery a komparacni skupinou ukazal
signifikantni rozdil. Profesionalni hraci maji vice interni locus of control nez volnocasovi
hraci. Tento vysledek odpovida zjisténi Desaie a kolegt (2010), v tom, Ze u volnocasovych
hracd je pravdépodobné vétsi zastoupeni problematického herniho chovani. Spole¢né
s vysledky ve skale neuroticismu v NEO-FFI se tak jedna o dva poznatky, které poukazuji na
to, ze profesionalni hraci obecné nevykazuji problematické hrani. Parson a Betz (2014) ve
svém vyzkumu odhalili, Ze interni locus of control ve sportu je spojeny s vétsim wellbeingem
a vykonem, za piredpokladu, Ze sportovci maji funkcni copingové mechanismy, protoZe jsou

’

nachylnéjsi k vnimani vétsiho poctu stresorti (Filipiaka & Lubianka, 2019).
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Na zakladé dosavadnich zjisténi a vysledki tohoto vyzkumu se zda, Ze profesionalni hradi

dosahuji vyssi miry svédomitosti a otevienosti. Zaroven je pro né typicka nizsi troven

neuroticismu, privétivosti a extraverze, ktera je doplnéna internim locus of control.
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7 SOCIALIZACE

7.1 SOUCASNE POZNANi

Dilezitost socialnich kompetenci zdirazinuji ve své studii Shan et al. (2023). Dle jejich
vyzkumu je vesportu zasadni tymova prace a spoluprace. Podle autori ovSem esport
soucasné podporuje rozvoj socialnich kompetenci. DileZitost socidlnich kompetenci pro
fungovani esportového tymu zdiiraznuji i Singh et al. (2022), ktefi identifikuji komunikaci,

spolupraci a schopnost feseni problému jako klicové prvky tymu.

Socialni vztahy v tymu jsou diileZitym faktorem, ktery ovlivituje ispéSnost kariéry v esportu.
[ proto je velmi zajimavé zjisténi od Freemana a Wohna (2017), ktefi ve svych rozhovorech
s esportovci zjistili, Ze vytvareni socialnich vztahi mezi spoluhraci, je spiSe vedlejsim
produktem snahy hraci se zlepSovat. Jedna se o nasledek skupinovych diskuzi nad hernimi
strategiemi a rozvojem identity a herniho projevu tymu. Zaroven ovSem hraci uvadeéli,

Ze jejich vytvorené vztahy v nékterych pripadech pretrvavaji i po presunech do jinych tyma.
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Klicovou roli tymové koheze zdtraznuji Nagorsky a Wiemeyer (2020) pro esportové
prostiedi a Weinberg a Gould (2019) pro sportovni prostiedi. Kohezi miiZeme chapat jako
soudrznost nebo stmelenost skupiny. Urcuje, na kolik jednotlivi clenové skupiny drzi pii sobé
a jejich tendenci, aby zistali ve skupiné (Vyrost & Slaménik, 2008). Dilezité faktory, které

tvori a ovliviiuji tymovou kohezi v esportu identifikovali Macedo a Falcao (2019):

1) Jedna se o malou socialni skupinu

2) Spolecné cile

3) Odpovidajici velikost tymu vzhledem k ticelu

4) Tym ma konkrétni zamér/smysl/cil

5) VSichni ¢lenové tymu jsou stejné dileziti

6) Tym ma svou identitu, stejné tak se zachovavaji individualni navyky jedince
7) Hracdi si vytvareji vztahy

8) Hierarchicka struktura tymu vznika na zakladé hernich pozic a roli
9) Rozvijeni komunikac¢nich kanald ve hire i mimo ni

10) Individualni konflikty ovliviiuji cely tym

11) Tym ma potiebu odlisit se od ostatnich tymi

12) Vztahy v tymu se neustale méni

Vznik silnych socialnich vztahi mezi hraci i vramci celého tymu mize probéhnout i
v relativné kratkém casovém useku i bez osobniho setkani. Socialni vazby si mohou hraci

vytvaret prostirednictvim online setkavani bez osobniho kontaktu (Freeman & Wohn, 2017).

Wang et al. (2019) ve své studii poukazali na to, Ze nadmérné hrani digitalnich her vede ke
snizovani kvality interpersonalnich vztahud hraci a socialni izkosti. K podobnym vysledkim
dosli také Cheng a Peng (2008). Dle Shana at el. (2023) ale napiiklad v dobé pandemie
COVID-19 hrani esportovych her fungovalo jako alternativni cesta pro socializaci tim,
Ze umoznovalo vytvaret a udrzovat pratelstvi, podporovat socialni propojeni a kompenzovat
socialni potieby ve virtualnim prostredi. Mezi dal$i negativni socialni diisledky plynouci
z nadmérného hrani Ize zaradit pocity osamélosti, socialni izolaci, pokles kvality i kvantity

socialnich vztahd (Sucha a kol.,, 2018). VSechny tyto studie ale cilily na volnocasové hrace,
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kteii sice travi hranim nadmeérné mnozstvi Casu, ale nebyli vedeni a kontrolovani pri

poloprofesionalnim ¢i profesionalnim hranim.

7.2 VYSLEDKY

Pro zmapovani socialnich kompetenci hract byla vyuzita metoda ISK-K.

OBRAZEK 16 - GRAF VYSLEDKU DOTAZNIKU ISK-K (N = 37)
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Pozn.: Graf zobrazuje percentily priimérnych hodnot VS v jednotlivych Skdldch dotazniku ISK-K, vodorovnd ¢dra

zndzornuje 50. percentil dle norem.

V percentilovém srovnani s normami hraci z vyzkumné skupiny skoérovali niZe ve vsech

dimenzich dotazniku. Srovnani vyzkumné a komparacni skupiny je uvedené v tabulce 23.

TABULKA 23 - VYSLEDKY T-TESTU ISK-K (VYZKUMNA SKUPINA VS. KOMPARACNI SKUPINA)

Dimenze df Cohenovo d signifikance
Socialni orientace 218 -1,77 p <0,0014
Ofenzivita 218 0,54 p <0,05
Sebeovladani 217 0,28 0,11
Reflexibilita 218 0,1 0,54
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OBRAZEK 17 - VLIVY OVLIVNUJiCi SOCIALNi OBLAST V TYMECH (N = 17)

Socializace - komunikace o
nabidkéch k prestupu s tymem

| ‘ Socializace - tymova padpora

ve stresu

. . Socializace - kli¢ova role
Socializace - tymovost

dalezitéjsi nez individualni
vikony

tymovesti

komunikace o viem s trenérem

is part of

| ‘ Socializace - oteviena

‘ | Socializace - hra za tym, ne za

sebe Socializace - komunikace na

prételské Grovni se spoluhraéi i

P
\, / trenérem
pprdt__y[[©movet | [ Romaniace | _
/ T T — 'S part of
H Socializace - dalezitost aby si ‘ Socializace \

tym sedl ‘/a% ‘ ‘ Socializace - Z4dn4 naroéna
[ [ © socilizace - mit se réc

témata pro fedeni s trenérem

‘ | Soclalizace - jazykové bariéra

Socializace - neodstate¢né
socidlni kompetence hra¢a

$patng feedback

Socializace - Reakce na dobry/
“plnou hubu" je zadouci

‘ ‘ Socializace - Feedback na

P¥i zpracovani rozhovoru s hraci se podarilo identifikovat, Ze hraci vhimaji dvé klicové slozky

socializace z hlediska tymu. Podle hraci jsou klicové kategorie komunikace a tymovost.

LFakt, Ze jsme na velmi... my hrdci jsme na velmi kamarddské tirovni, protoZe se zndme v realité, stejné
tak s trenérem a manaZery taky super, takZe nemdme s nikym, s nikym, s nikym." (rozhovor s hra¢em

H5)

Tymovost jako takova je dle hraci i trenéri ovliviiovana i tim, jestli maji hraci sportovni

background, tedy néjakou zkusenost se sportem, ktera piredchazela esportové kariére.

,Jo urcité, nebo takhle asi ne uplné primo v tomhle o Cem jsme se ted’ka bavili. Ale je jsou zndt lidi, ktery
nékdy néco v Zivoté délali v néjakym tymovym kolektivu a ktery nikdy jo. Je to, méli—
_ _ a prosté bylo jako néco strasnyho.... nebral ohled na nikoho ostatniho
v tymu, byl sobeckej jako ve vSech ohledech. A hlavné z tady téch vécech, no. Co se tyce néjaky tymovy
tymovosti a s tim, Ze oni si pak ty lidi neuvédomuji, Ze v tom kolektivu musi vychdzet. To je asi jako

nejhlavnéjsi rozdil. Mezi lidma, co maj ten background sportovej a co ne no.” (rozhovor s trenérem K4)

» TakZe mdm néjaky jako sportovni background a ostatni... No takhle ostatni, jd jsem radsi, kdyZ mi prijde
Clovék, ktery md néjaky sportovni background, protoZe na nich je videét, Ze jsou mnohem tymoveéjsi,

vZdycky. VZdycky Clovéek ktery md sportovni background, tak md mnohem lip vyvinuté tymové mysleni
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nez Clovek, ktery nikdy nic nedélal a jenom prosté hraje nebo chodi do $koly a hraje CSko a nic jiného

Vv,

nedélal, nemél Zadné zdjmy, Zddny sport, nic, tak je na nich vidét, Ze jsou mnohem tymovéjsi, toho si

hnedka Clovék vsimne.” (rozhovor s hracem H3)

Jako dalsi faktory, které ovliviiuji socializaci v ramci tymu se podarilo odhalit jazykovou

bariéru, nedostatecné socialni kompetence a prosty pocit, Ze se lidé v tymu maji radi.

lidi v tom tymu se méli rddi, akceptovali se, byla tam sranda, prosté byla tam dobrd atmosféra a bez toho
se prosté podle mé jako nedd jako vyhrdvat. KdyZ tam budes mit sebelepsi hrd¢e a nebude tam dobrd
ndlada, nebudou ty lidi védeét, Ze hrajou za ten tym a ne za sebe, tak tak to prosté neptijde.” (rozhovor

s hra¢em H2)
TABULKA 24 - PROCENTUALN{ ZASTOUPENI ODPOVEDI NA DOTAZY KVALITY SOCIALNiCH VZTAHU MEZI SPOLUHRACI (N = 45)

Viibec SpiSene Jakkdy SpiSeano Urcité ano

Jste obecné ,tymovy hrat“? 0 7 20 27 46
Mate pocit, Ze vas spoluhradi respektuji? 0 7 28 30 35
Mate obecné dobré vztahy s kolegy? 0 0 13 43,5 43,5

Pozn.: V tabulce je uvedeno kolik procent respondentii zvolilo, jakou odpovéd. U kaZdé otdzky je nejcastéji vybrand

odpovéd’ vytuénéna.

Hraci odpovidali také na deskriptivni otazky, které se dotazovaly na kvalitu a kvantitu
spolecenskych kontaktli mimo tym.

TABULKA 25 - PROCENTUALN{ ZASTOUPENI ODPOVEDI NA DOTAZY KVALITY A KVANTITY SOCIALNiCH VZTAHU (N = 45)

Viibec SpiSene Jakkdy SpiSeano Urcité ano

Jste spokojeny se svym spoletenskym 4 20 24 37 15
Zivotem?

Jste s intenzitou VaSich vyletii do spolecnosti 4 11 33 35 17
spokojeni?

Mate obecné dobré vztahy s rodinou? 0 7 7 22 65
Jste s Cetnosti Vasich kontaktl s rodinou 0 9 9 44 28
spokojeni?

Mate obecné dobré vztahy s prateli? 0 2 4 41 52
Jste s Cetnosti Vasich kontaktl s prateli 4 17 15 33 30
spokojeni?
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Mate obecné dobré vztahy s opaénym
pohlavim (nebo stejnym, v piip. homosexualni 1 4 20 40 35
preference)?

Jste s Cetnosti Vasich kontaktd s opa¢nym
pohlavim (nebo stejnym, v piip. homosexualni 7 13 20 25 35
preference) spokojeni?

Jste spokojeni s poCtem pratel a blizkych lidi 2 15 11 28 44
(je jich podle Vas tak akorat)?
Pozn.: V tabulce je uvedeno kolik procent respondentii zvolilo, jakou odpovéd. U kaZdé otdzky je nejcastéji vybrand

odpovéd’ zvyraznéna tucné.

Celkové chodi pravidelné do spolecnosti pouze 4 % hrach. Nékolikrat do tydne to je u 30 %
hracd. Odpovéd, Ze do spole¢nosti mimo domov chodi obcas, uvedlo 29 % hrach. Zbylych

29 % hracu chodi do spole¢nosti malokdy.

OBRAZEK 18 - VLIVY OVLIVNUJiCi 0SOBNI ZIVOT HRACU (N = 17)

Osobni Zivot - kamaradské,
rodinné i romatické vztahy

is S50,
OCfE!fe
d wigp,

Osobni Zivot - problémy se

socializaci

-~

is associated with Osobni Zivot - kazdodenni

Osobni Zivot - moznost mit ho .
omezeni

normalni

Jo asned s

Osobni Zivot - kvili hrani od
nizkého véku omezené socialni

Osobni Zivot - v profesionalnim schopnosti
prostiedi rozpisy pfedem,
moznost mit ¢as na ostatni
aspekty Zivota

Rozhovory prinesly informace o tom, Ze hraci by mohli mit problémy se socializaci kviili
tomu, Ze hranim od nizkého véku a travenim hodné ¢asu u pocitace, se tolik nevénovali

kontaktu s ostatnimi lidmi.

»Ano urcité, ono hodné takych, i jd jsem to teda zaZil na zacdtku, Ze jak jsem byl vilastné odriznuty od
svéta, tak jd jsem mél problém s lidmi, jakoZe socializovat, protoZe jd jsem Sel nékam na party, a tak s
kamarddy a byl jsem v rohu prosté, citil jsem se velmi nekomfortné a nedokdzal jsem ani se nijak bavit s

novymi lidmi, protoZe jsem nevédél, co jim mdm ¥ict nebo tak. Tim, Ze jsem nemél Zddnou néjakou
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zkuSenost lidmi a poviddni s nimi, tak to bylo dost téZké se do toho dostat. Ale néjak jsem to jakoZe
prekonal, Ze to v pohodé, ale je tam podle mé ten problém, Ze ty mlady chlapci, oni ted’ zacinaji vlastné
hrdt uz kdyZ jsou velmi mlady, okolo zdkladky asi 12 let, tak oni jakoby ji zavrhnou svy kamarddy a budu

mit problém se bavit nakonec s lidmi do stars$i.” (rozhovor s hracem H6)

Hraci v rozhovorech nebyli jednomyslni ohledné toho, jestli profesionalni kariéra omezuje
osobni Zivot. Zatimco jeden z hrach uvadél, Ze ano, druhy naopak reflektoval, Ze jsou nutna
jista omezeni. Rozhovory ovSem prinesly i informaci o tom, Ze v profesionalnim hrani maji

hraci predem jasné rozpisy, diky kterym je mozné si osobni Zivot pFizpusobit.

»Jako byl jsem taky takovej kdysi asi, Ze prosté jsem nemél Cas, nikam jsem nechodil, ale nevim no. Potom,
jak jsme prosté $li do toho profesiondlniho prosti‘edi a néjak mdme proste néjakej rozpis zdpasti, vsechno

je dopredu vétsinou délany, tak si dokdZu jako tam najit ¢as na ostatni,” (rozhovor s hracem H2)

7.3 VYZKUMNIKOVA REFLEXE

Z hlediska vztahill v tymu je zajimavé, Ze se velmi lisi jakym zplisobem hraci vnimaji své
spoluhrace. Vyzkumnik se setkal s tymy, ve kterych se hraci vzajemné brali jako pratelé,
travili spolu ¢as i mimo stanovené tymové aktivity. Zaroven se ovsem v nékterych tymech
hraci povazovali za kolegy a neudrzovali osobni kontakty mimo povinné akce. Bylo by mozné

predpokladat, Ze pratelské vztahy vznikaji zejména v tymech, kde je vék hraci nizsi.

P#i nahlédnuti na ¢eskou streamerskou scénu v CS: GO je mozné pozorovat, Ze urcité vztahy
a prratelstvi pretrvavaji i mezi hraci, ktefi jiz nehraji za stejny tym a jejich aktualni tymy jsou

soupefi.

7.4 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Mapovani socialnich kompetenci u progamerti pomoci metody ISK-K vedlo ke zjisténi,
ze hradi dosahuji podprimeérnych skért ve vSech ¢tyfech dimenzich. Na zakladé téchto
vysledkd lze z hlediska socialnich kompetenci popsat respondenty vyzkumné skupiny jako
zaméiené na vlastni prospéch, kteii nemaji prilis velky zajem o druhé lidi a podceniuji nazory

druhych lidi. Zaroven se drzi v Ustrani, vyhybaji se socialnim konfliktiim a radéji se podrizuji.
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Jejich chovani miZe byt ovlivnéno vykyvy nalad a ¢asto piesouvaji odpovédnost za vlastni

Zivot na jiné.

Pfi srovnani s komparacni skupinou se ukazalo, Ze volnocasovi hraci dosahuji signifikantné
vyssiho skéru ve skale socialni orientace, coZz znamena, Ze neprofesionalni hraci obvykle
vystupuji vii¢i ostatnim lidem otevienéji a svice pozitivnim pristupem. Respondenti
z vyzkumné skupiny naopak vykazuji vyssi skor v dimenzi ofenzivity, coz je mozné
interpretovat tak, Ze vénuji vétsi aktivitu realizaci vlastnich zajmi v kontaktu s druhymi
lidmi. I tak ovSem jsou progameii velmi nizko pod normou bézné populace. Moznou piic¢inu
téchto vysledki odhalil jeden z hraca v rozhovoru, protoze uvedl, Ze vétSina profesionalnich

hracd travila vétsinu Casu jiz od détstvi hranim digitalnich her a kviili tomu neméla takovou

moznost rozvoje socialnich schopnosti, a to vedlo k problémim se socializaci.

Shan et al. (2023) ve svém studii zd{iraznuji, Ze socialni kompetence jsou pro esport klicové,
ale zaroven i to, Ze samotny esport tyto kompetence rozviji. Nabizi se tedy myslenka,
zZe profesionalni hraci maji vyssi troven ofenzivity, nez ti z kontrolni skupiny, protoZe v ramci
tymu si hraci vyjasiuji své pozice a postupy pfi hrani tak, aby kazdy hra¢ mohl vyuzivat sviij
plny potencial. Je tedy mozné, Ze diky tomu svou kompetenci ofenzivity progameri trénuji.
Socialni orientace se oproti tomu nezda pro esport tak diilezita, proto je mozné, Ze hraci

nejsou nuceni tuto kompetenci rozvijet.

Pouze 34 % hracid z vyzkumného souboru chodi pravidelné do spolecnosti mimo svijj tym.
Vzhledem k tomu, Ze je typické, Ze travi vétSinu dne doma hranim zapasu, ¢i tréninkem, jedna
se o velmi malé procento socialnich kontaktti. Zaroven ale 52 % respondenti uvadeélo, Ze jsou
se svym spoleCenskym zivotem spiSe spokojeni. I na zakladé dalsich vysledkii se tedy nabizi
uvaha, Ze z hlediska spoleCenského Zivota jsou tFi typy hracd: (1) spokojeni se svym
spolecenskym Zivotem, (2) nespokojeni se svym Zivotem a radi by to zménili, (3) spokojeni

se svym spoleCenskym Zivotem, i pies to, Ze do spoleCnosti témér nechodi.

MozZnym omezenim pro spoleCensky Zivot hraci mimo progaming miiZe byt Casova
vytiZenost kviili tréninklim, zapasiim a tymovym aktivitam. V rozhovorech se ale ukazalo, Ze

hraci maji predem informace o rozvrhu a mohou si tak sviij program uzpusobit. Zaroven ale
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zaznéla i informace, Ze vytizenost je tak velk3, Ze to nejde. Vznika tedy otazka, jestli skutecné
neni mozné zkombinovat herni Zivot a socialni Zivot, nebo je to otazka schopnosti rozvrhovat

si ¢as.

Socializaci a skupinové klima v progamingu dle Shana et al. (2023) ovliviiuji socialni
kompetence. Tato myslenka se prokazala i vrozhovorech vtomto vyzkumu. Vramci
rozhovord se objevila dvé kliCova témata, ktera hraji roli v socializaci vramci tymu:

(1) tymovost a (2) komunikace.

Komunikaci tvori na zakladé vysledki schopnosti davat a pfijimat zpétnou vazbu a kritiku,
otevirenost viesSeni jakychkoli témat strenérem, komunikace se spoluhraci i trenérem
v pratelské rovin€, netabuizovani zZadnych témat, moznost komunikace o piestupovych
nabidkach. Tymovost je dle vypovédi respondentii tvoiena tim, Ze si tym a jednotlivi hraci
navzajem ,sednou”, hraci hraji za tym, ne za sebe, tymovost je duleZzitéjsi nez individualni
vykon a to, Ze tym se dokaZe semknout a poskytnout si podporu ve stresu a narocnych
situacich. Posledni bod, ktery spada do kontextu socializace vtymu je podle jednoho

z dotazovanych hraci to, Ze se vSichni hraci museji mit radi.
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8 KOGNITIVNI SCHOPNOSTI

8.1 SOUCASNE POZNANI

Kognitivni schopnosti patii mezi aspekty, které ovliviiuji vykon v esportu (Nagorsky &
Wiemeyer, 2020; Himmelstein et al., 2017). Pro hry v tomto odvétvi je typické, Ze je vyvojari
neustale upravuji a na pravidelné bazi vydavaji aktualizace, které hru méni. Na zakladé téchto
uprav se méni také taktiky a mechaniky, které jsou ve hre nejefektivnéjsi. Hrac tak neustale
musi drZet s témito zménami Krok a prizplisobovat se jim. Z tohoto diivodu je pro esportovce
tak dtilezita schopnost abstraktniho uvazovani a schopnost prizplisobovat se novym zménam

(Nagorsky & Wiemeyer, 2022; Donaldson, 2017).

Existujici vyzkumy poukazuji na to, Ze v nékterych kognitivnich schopnostech podavaji hraci
her lepsi vykony nez nehraci. Konkrétné se jedna o zpracovani vizualnich a auditivnich
podnétli z prostredi, reakéni Casy, Kognitivni flexibilitu a kontrolu, selekci a presun

pozornosti (Bootetal, 2011).
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Castanedaetal. (2016) se ve své studii zamérili na rozdil ve zpracovani informaci z monitoru
béhem hry mezi lepSimi a horsimi esportovci. Hraci na nizsi drovni stravili vice casu
vyhledavanim a zpracovavanim zakladnich hernich prvk (ovladani postavy, hledani
konkrétnich predmétii a lokaci), ale hraci na vyssich tirovnich vénovali vice ¢asu dynamice
hry a hernim strategiim. Lepsi hraci také travili méné casu vyhledavanim informaci a cely
tento proces u nich byl efektivnéjsi. Souvislost téchto procest s inteligenci podporuje studie
Kokkinakise et al. (2017), ktefi ohladili stiedné silnou korelaci mezi fluidni inteligenci
a hernim rankem hrace. Na zakladé téchto informaci Ize predpokladat, Ze pro esportové
hrace je dilezité jak efektivni vnimani a zpracovani informaci, tak premysleni o nich. Tento
zavér podporuji i vysledky Vosse et al. (2010), ktefi zdudraziuji dilezitost rychlého

rozhodovani a vysokou koncentraci pozornosti.

Rychlé reakce jsou povazovany za dileZité jak v tradi¢nich, tak v elektronickych sportech
avysledky vyzkumu Bickmanna et al. (2021) naznacuji, Ze reak¢ni dobu lze optimalizovat jak
sportovni aktivitou, tak hranim ak¢nich videoher. Profesionalni i neprofesionalni esportovci,
a soucasné i normalni sportovci dosahovali znatelné lepsich vysledki v reakénim Case na
vizualni a akustické podnéty nez bézna populace, mezi sebou tyto skupiny ale signifikantni
rozdily v reakénim case nemély. Rozdily se objevily jen mezi jednotlivymi kategoriemi
profesionalnich esportovych hrac¢d dle typu hry. Hraci FPS her méli priimérné rychlejsi
reakce nez hraci sportovnich simulaci. Zaroven hraci MOBA her méli pomalejsi reakce nez
hraci sportovnich simulaci. Vysledky této studie naznacuji, Ze tradi¢ni sporty a elektronické

sporty mohou zlepsovat reak¢ni ¢asy v podobné miie (Bickmann et al., 2021).

Otazkou plynouci ze studii Boota et al. (2011), Bickmanna et al. (2021), Kokkinakise et al.
(2017) a dalsich ale je, jestli hrani her zlepSilo reakcni casy a obecné kognitivni schopnosti
profesionalnich hraci, nebo se stali Uspésnymi profesionaly diky tomu, Ze jizZ méli rychlé

reakce a dobré kognitivni schopnosti.

Systematicka analyza tfi studii od Boonwanga a kolegi (2022) ovSem poukazuje na to, Ze
provozovani esportu ma potencial zlepsovat kognitivni funkce (pamét, rozhodovaci
schopnosti, reak¢ni ¢asy) u mladych hrach a hracek fotbalu. Dle Kokkinakiese et al. (2017)

nemusi hrani her kognitivni funkce primo zlepSovat. Podle autora zaleZi na pristupu hraci
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ke hi'e - kolik ji vénuji pozornosti, jak ji vnimaji, kolik v ni travi ¢asu. Nuyerns et al. (2019)
piredpokladaji, Ze pravidelné hrani hry, ve které se hrac bude zlepsovat a bude ji vénovat Cas,
stejné povede ke zlepSeni nékterych kognitivnich funkci diky pravidelnému opakovani

a tréninku.

Dlouhé tréninkové bloky v esportu mohou vést k poklesu kognitivni vykonnosti (Sousa et al,,
2020). Delsi bloky intenzivni kognitivni aktivity totiZ mohou vést k psychofyziologickému
stavu, ktery je oznacovan jako kognitivni mlha/vycCerpani (ang. Cognitive fatigue) (Russel et
al,, 2019). Tyto stavy jiz byly zmapovany u streamerti a hracd po delsich hernich usecich.
Konkrétné na profesionalni hrace se proto zameériila studie Sousy et al. (2020), ve které
vyzkumnici pomoci neuropsychologickych testi mérili exekutivni funkce pied a po hrani.
Ve srovnani s pretestem se u hraci v posttestu ukazala vyssi rychlost reakci ale s mensi
piresnosti. Zaroven hraci vykazovali vice impulzivni vzorce reakci. Autori tedy predpokladaji,
Ze kognitivni mlha miiZe sniZovat vykonnost v esportu, konkrétné ve formé snizZujici se

piresnosti reakci.

8.2 VYSLEDKY

Vysledky z dotazniku vlastni konstrukce ukazuji, Ze 91 % respondentd piremysli v den
zapasu, nebo i vice dopiedu o tom, jak bude zapas probihat. Z téchto hraci jich 85 % pracuje
s fantazii a prehravaji si, jak bude zapas vypadat. VétSina hraci premysli o zapasech
v kontextu vyhry (72 %), o prohie premysli 4 % respondentt a ivahy bez o¢ekavani vysledku

ma 24 % respondenti.

Hraci uvadéli, Ze tyto vizualizace zapasli a premysleni o nich jim pomaha predstavovat si
rizné herni scénare, které by mohly nastat a jak na né piipadné budou reagovat. Vnimaiji, Ze
jim to pomaha s pripravou na zapas jak z hlediska taktické pripravenosti, tak psychického

stavu. Pokud tento proces absolvuji, piipadaji si poté na utkani lépe pripraveni.

7 v O

Zpétné si vSechny odehrané zapasy v hlavé prehrava 76 % hraci. Jen 11 % hraci si v hlavé
zapasy neprehrava vibec. Pouze vitézné zapasy si prehrava 4 % respondentli, zatimco ty

prohrané 9 %. Hraci uvadéji, Ze situace, které jim nejdéle uviznout v hlavé a museji o nich

piemyslet, nejCastéji spocivaji vtom, Ze jsou to situace, které byly pro vysledek zapasu
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Klicové a hrac ¢i cely tym v nich selhali. Podle hraci se nejedna jen o situace, ve kterych selhali

na zakladeé svych schopnosti, ale ¢asto jde i o takticka selhani ¢i konkrétni rozhodnuti.

Po hrani nékolik hodin v kuse pocituje obc¢as inavu 50 % respondentti. Pro 20 % z nich je
pocit Unavy Casty, 30 % respondenti ji po nékolika hodinach citi malokdy, nebo nikdy.
Primeérné hraci uvadéli, Ze pocituji vliv inavy zhruba po 5 hodinach hrani v kuse, dva mody
odpovédi ovsem byly 3 a 4 hodiny.

TABULKA 26 - PROJEVY UNAVY DLE HRACU VE VYZKUMNE SKUPINE (N = 45)

Subjektivné vnimané efekty tinavy

Nesoustifedénost

Pomalejsi reakce, zpomalené reflexy

Mensi proaktivita

Nepozornost

Zhors$eni komunikace

Pomalejsi rozhodovani

Castg&jsi chyby v zakladnich vécech

Klesajici frustracni tolerance

Unava o¢i

Dva respondenti (4 %) uvedli, Ze maji problém s udrZenim pozornosti, nicméné nemaji

7

diagnostikovanou zadnou z poruch pozornosti. 59 % respondent(i nevnima zZadné problémy

7 v O

s udrZenim pozornosti a 37 % hracu hlasilo ob¢asné problémy.

Z respondentti jich 87 % odpovédélo, Ze nemaji problém s ucenim taktik a postupu ve he.
11 % hlasilo obc¢asné problémy. Jeden z hraci odpovédeél, Ze ma Casto problémy s uc¢enim se
taktik a postupu ve hie, jednalo se ale o hrace, ktery zaroven uvedl, Ze ma diagnostikovanou
nékterou z poruch uceni. Celkové se ve vyzkumné skupiné vyskytlo 7 psychickych poruch.
Slo celkem o 3 poruchy uéeni, 3 poruchy nalad (2x zamedikované), a jednu jinou neurcitou

psychologickou diagnézu s medikaci.

V rozhovorech s hraci se podarilo identifikovat nékolik faktort, které se vztahuji k mysleni

hracu. Tyto faktory jsou uvedeny v schématu na obrazku 19.
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OBRAZEK 19 - TEMATA VZTAHUJICI SE K MYSLENI (N = 17)

Mysleni - prekodovani skére v

Mysleni - dileZitost soustiedéni .
zapase

se na pritomnost - nefesit chyby
z minulosti

Mysleni - pristup ke skére a

Mysleni - vnimani zabavy, ne priibéhu
povinnosti a prace

Rozhovory se piimo na téma mysleni nesoustiedily, nicméné vyplynulo z nich, Ze diilezitym

7 v O

prvkem pii esportu je vhimani aktualniho skore, které Ize dle hract CS: GO védomé upravit.

,JakoZe mé se asi s tim, Ze kdyZ se prohrdvd, tak se pracuje docela dobre. Ze prosté, musi si clovék srovnat
v ¢em prohrdl ty kola, v ¢em jakoZe byl close k tomu je vyhrdt, jakoZe je to taky o hlavé jak to lidi vnimaj,

no. Ze kdy? to lidi vnimaj hii¥ prosté celkové, tak je to pro né horsi.“ (rozhovor s hracem H1)

Jeden z trenéri v rozhovoru uvedl, Ze vnima problém s tréninky v tom, Ze hraci k tomu stale
piistupuji jako k zabavé a je téZké pro né najit disciplinu a zodpovédnost k efektivnimu

tréninku.

»Neefektivita tréninku, je, no a jd sdim nevim jak pracovat. Je to, je to urcité velky téma. Myslim si, Ze to
neni jenom u nds, ale fakt tiplné u vseho. A je to podle mé rikdm, souvisi to s dvouma vécma, prvni véc je
ta, Ze to hlavné délaji jako lidi v mladém véku, Ze jo. A druhd véc je ta, Ze... je to prosté pro né i hlavné
zdbava a v zdbavé se hrozné tézko pak podle mé hledd néjakd..jako néjakd prdce.” (rozhovor

s trenérem K4)

Poslednim bodem je dileZitost soustiedéni na pritomnost béhem hry, ktery v rozhovoru

zduraznil kou¢ K5.

» To jsou vyloZené mechanismy na to, jak ty kluky mentdiné vrdtit do ty hry a tam jde hlavné o to, aby Zili
ted’ka jako v pritomnosti, protoZe vétsina z nich v moment, kdy se prohrdvd, tak jde bud’ do minulosti a
snaZi se hledat ty chyby, ktery prosté nastaly, a nebo naopak jsou v budoucnosti a pochybuji o tom, co se

miiZe stdt.” (rozhovor s kou¢em K5)
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8.3 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Vysledky v této kapitole ukazaly, Ze 91 % hract premysli o nadchazejicich zapasech a 85 %
z nich si v mysli piedstavuje, jak by zapasy mohly probihat. Hraci uvadéli, ze tyto vizualizace
zapasl a piremysleni o nich, jim pomaha piedstavovat si riizné herni scénare, které by mohly
nastat a jak na né pripadné budou reagovat. Vnimaji, Ze jim to pomaha s piipravou na zapas
jak z hlediska taktické pripravenosti, tak psychického stavu. Pokud tento proces absolvuji,

piipadaji si poté na utkani lépe pripraveni.

76 % hraci si prehrava zpétné v hlavé vSechny odehrané zapasy. Dalsi 4 % si prehravaji
pouze vitézné zapasy a 9 % pouze prohrané. Vzhledem k tomu, Ze tato prace se vzpominkami
je pro hrace tak prirozend, nabizi se jako vhodny nastroj pro reflektovani viemu ze zapasu
a posun v taktice Ci strategii. Rizikem ovSem je, Ze hraci uvedli, Ze nejCastéji jim v hlavé
uviznou situace, ve kterych jako individuality ¢i jako tym selhali. Vzhledem k tomu, Ze tyto
udalosti si prehrava dohromady 85 % respondent(i, jedna se o téma, se kterym by bylo

vhodné u hraci z pozice psychologa pracovat.

Hraci uvadéli, Ze primeérné zacinaji vnimat pocity Unavy, ktera ovlivituje jejich vykon,
po 5 hodinach hrani v kuse. Dva mody odpovédi ovsem byly 3 a 4 hodiny. Zda se
nepravdépodobné, Ze pii vysoké kognitivni zatézi, jakou esport je, by se unava zacala
projevovat az po takové dobé€, nicméné hraci ji pravdépodobné diive neregistruji. Studie na
toto téma se nepodarilo dohledat, ale bylo by zajimavé se zamérit na primé projevy unavy
u hrani a zjistit, po jaké dobé se za¢nou u hrach objevovat. Zejména v kontextu problému

s efektivnim trénovanim, ktery uvadeél trenér K4.

Sousa et al. (2020) se zamérili na inavu u hracd ve formé Kognitivni mlhy. Pfredpokladaji,
Ze v esportu se tato inava miiZe projevovat sniZzenou vykonnosti ve formé méné presnych
reakci a vétsi impulzivity v rozhodovani. Tyto zavéry podporuji i vysledky dotazovani hracd
na to, jaké vnimaji projevy unavy pii hrani v tabulce 26. Zda se ovsem, Ze vlivii inavy je dle

hra¢i mnohem vice.

[ kdyZ se rozhovory s hraci pfimo nezamérovaly na téma mysleni, ukazalo se nékolik bodd,

které s nim souvisi. Trenéfi napriklad poukazovali na to, Ze je u hract velmi diilezité, aby se
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zvladali soustiedit na pritomnost a nenechavali se ovlivitiovat tim, co se stalo ve hie predtim.
V esportu je toto mozna jesté diilezZitéjsi nez v klasickém sportu vzhledem k tomu, Ze kola
piichazeji velmi rychle po sobé a pokud se hrac¢ necha negativné ovlivnit nécim, co se
nepovedlo, tfeba jen na 10 minut, ve kterych mu Kklesne vykon a soustfedéni, miiZe to stat

tym celou mapu.

Jako dileZité se také ukazalo téma vnimani skutecnosti a informaci v esportu, které je mozné
Kognitivné pireramovat. Jednim z problémi, ktery byl uvadeén, je to, Ze profesionalni hraci
vnimaji esport jako zabavu a neuvédomuji si, Ze jsou v tom i povinnosti a prace. To jisté mize
mit pozitivni efekty, ale zaroven to muZe vést k nedostatku discipliny a problémim
s efektivitou tréninkd. DalSim tématem, ve kterém je dilezity uhel pohledu je skore.
Konkrétné ve hie CS: GO. Zajimavym jevem je, Ze skore napiiklad 1:7 v situaci, kdy se hraje
do 16, mize byt vnimano dvéma zcela odliSnymi zpusoby. Zatimco ¢iselné to vypada, Ze prvni
tym velmi vyrazné prohrava, realita vnimani hrac¢t mize byt jina. Diky praci s ekonomikou
a taktickému nakupovani ve hie mohou hraci tuto situaci vnimat tak, Ze realné prohravaji
pouze o 2 kola s plnym nakupem, kde zbyla kola budou pravdépodobné hrat ve velké
ekonomické vyhodé proti soupefri. Pomoci Kkognitivniho preramovani si tedy mohou
uvédomit, Ze situace v utkani neni tak negativni, jak na prvni pohled ptisobi. Dle kou¢ti mize

byt toto vnimani silnou zbrani a jednim z témat, se kterymi miize psycholog pomoci.
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9 WELLBEING

9.1 SOUCASNE POZNANI

Esportovci vnimaji fyzickou i psychickou pohodu jako dilezity prvek, ktery ovliviiuje jejich
vykon (Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Baumann et al. (2022) se ve své studii zamérili na
norské esportové studenty a jejich navyky, které ovliviiuji vykon a zdravi v esportu. Autori
identifikovali tii dlilezZita témata: (1) energie a soustfedéni, (2) faktory ovliviujici spanek,
(3) faktory dusevniho zdravi a Zivotniho stylu. Spravna vyziva, spanek a snizena konzumace
energetickych napoji byly povazovany za zasadni faktory pro udrzeni optimalni energie
a soustredéni, které maji vliv na vykon. Ackoli se na tom tucastnici shodli, mnoho z nich
uvedlo, Ze vynechava snidani, nemaji optimalni spankovy rezim a casto konzumuji
energetické napoje. Utastnici také uvadéli, Ze spanek byl negativné ovlivnén hranim az do
noci. To vsak nebylo zptlisobené piimo esportem. Utkani a tréninky se vétSinou odehravaji
béhem dne, takze zapojeni do esportu nevyzaduje zlstavat vzhiru do noci. Jednoduché
strategie, které zlepsSuji uroven energie, duSevni zdravi a spanek, jako je zlepseni

stravovacich navyku a pravidelny spanek, jsou zasadni, vCetné fyzické aktivity.
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Na vztah mezi esportem a wellbeingem u 1441 Cinskych hraci-studenti se zamérila studie
Chenga et al. (2023). Jejich vyzkum odhalil, Ze chovani studentli v esportu souvisi s jejich
7ivotnim stylem a psychickou pohodou. Cas straveny hranim esportovych her vykazoval

neprimou souvislost s psychickou pohodou.

Schulze et al. (2023) zpracovali dikladnou metaanalyzu, ktera se zamérila na bio-psycho-
socialni faktory, které ovliviiuji wellbeing u esportovci. V ramci studie identifikovali rizika,

ktera jsou spojena s esportem a rozdélili je do tfi kategorii (Shulze et al., 2023):

TABULKA 27 - ROZDELEN] RIZIK OHROZUJiCiCH WELLBEING ESPORTOVCU (SHULZE ET AL., 2023)

Wellbeing
Fyzicka rizika Psychicka rizika Socialni rizika
Fyzicka aktivita a BMI Stres ObtéZovani
VyZziva Kognitivni mlha Rasismus
Kofeinové doplnky Zavislost na hrani Stalking
Fyzické zranéni a bolest Mentalni zdravi Kybersikana

Spanek

Vjednotlivych zemich se liS§i mira trénovani (her) u esportovcli (Némecko - v priiméru
7,7h/den) a soucasné také fyzické aktivity, kterou povazuje vétSina hraci za dilezitou
soucast své rutiny. Profesionalni esportovi hraci uvadi, Ze v priméru sportuji 5h/tydné,
soucasné ale vétSina hracli studuje stredni nebo vysokou $kolu, to prispiva k sedavému
zpusobu Zivota. Vybrané studie zkoumaly rozdily mezi profesionalnimi esportovymi hraci
a amatéry, co se tyce jejich BMI. Studie provedena v Némecku ukazala, Ze esportovi hraci maji
BMI v priméru v normeé, i kdyz hraji 24h/tydné. Naopak studie provedena na hracich v USA
prokazala, Ze tito hraci maji mnohem méné fyzické aktivity, méné svalové hmoty a vyssi
procento tuku v téle. Celkové se pfi srovnavani esportovych hraca z riiznych zemi zjistilo,
7e jen 10 % vSech dotazovanych vykonava néjakou fyzickou aktivitu ve vysSsi mire.
Vyzkumnici také zjistili, Ze ¢im vice se hraci zvysuje hracska uroven, tim vice hodin u hry
travi. Hornich 10 % nejlepsich hraci také vykazovalo vyssi miru fyzické aktivity, nez

zbyvajicich 90 % (Schulze et al,, 2023).
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Mnoho z vybranych studii do metaanalyzy se vénovalo souvislosti hrani her a zvysené télesné
vahy nebo obezity. Potvrdilo se, Ze béZzni hraci videoher konzumuji béhem hrani zvysené
mnozstvi sladkych a kofeinovych napoji, soucasné se také zjistilo, Ze amatérsti esportovci
maji sniZeny prijem ovoce a zeleniny. Zjistilo se také, Ze u vétsiny hraci se neobjevuje piti
alkoholu (65 %) a kouteni (92 %) (Schulze et al,, 2023). BéZnymi dopliiky v oblasti esportu
byvaji kofeinové vyrobky (Schulze et al., 2023). Davka kofeinu mezi 1-3mg na kilogram
télesné vahy pred a béhem cviceni dokonce zlepsuje energii a kognitivni funkce (vnimani,
pozornost, reak¢ni cas, pamét). Konkrétné na profesionalnich hracich FPS her se ukazalo, ze
piresné tato davka kofeinu signifikantné zlepsila jejich reak¢ni ¢as na barevny stimul, snizila
Cas nutny Kk trefeni cile a také zlepsila piresnost strelby. Autoii ovSem uvadéji také to, Ze se
jednalo o jednorazové poziti a neni mozné presné popsatefekty dlouhodobého uzivani (Sainz

etal,, 2020).

Pro esportovce je, stejné jako pro sportovce, dileZité pecovat o své zdravi. Mezi nejcastéjsi
zdravotni problémy, které esportovci uvadéji, patii bolesti zad a kréni patere, bolesti hornich
koncetin, zejména zapésti a loktd, unava oci, bolesti hlavy a problémy s Kklouby a prsty

(Schulze et al., 2023; Pereira et al.,, 2019; Lindberg et al., 2020).

Na vétsinu vyse uvedenych fyzickych rizik ma vliv také spanek. Kvalita spanku ovliviiuje
celkové zdravi jedince i kognitivni funkce (Bonnar et al., 2019). I kdyZ esportovci vnimaji
dilezitost kvalitniho spanku, uvadéji, Ze hrani negativné ovliviiuje jejich spankovy rezim
(Baumann et al, 2022). Bonnar et al. (2019) identifikovali 4 Kkritické faktory negativné
ovlivitujici spankovy rezim hrach: (1) pozivani kofeinovych pripravkd, (2) stres plynouci

z utkani, (3) hrani do no¢nich hodin, (4) vliv modrého svétla z monitori.

Studie Kliera et al. (2022) ukazala, Ze pokud hraci travili vecer pred spanim hranim, jejich
celkova doba spanku byla nizsi a fyziologické projevy stresu pired spanim vyssi, nez kdyz pired
spanim nehrali. Soucasné se ukazuje, Ze kazda hodina hrani pred spanim zvysSuje riziko
nespavosti 0 31 % (Schulze et al,, 2023). Studie spanku pfimo na profesionalnich hracich hry
CS: GO ukazala, Ze hraci vykazovali Spatnou kvalitu spanku, zvySenou latenci spanku,
sniZenou efektivitu spanku a byli na hranici nadmérné denni spavosti. Byla prokazana

pozitivni korelace nadmérné denni spavosti, latence spanku a efektivity spanku s vékem,
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pricemz tyto faktory jsou horsi u mladsich sportovci. V této souvislosti vysledky naznacuji,
Ze profesionalni hraci CS: GO vykazuji Spatnou kvalitu spanku, ktera byla vyraznéjsi
u mladsich hraci (Sanz-Milone et al,, 2021). Profesionalni hraci FPS her z USA, Jizni Koreje
a Australie vykazali priimérnou dobu spanku 6,8 hodin s uc¢innosti 86,4 %. Z fyziologického
meéreni také vychazelo, Ze jejich spankovy rezim byl vyrazné opozdény (median zacatku
spanku 3:43h, Cas probuzeni 11:24h). Korejsti hraci méli ve srovnani s ostatnimi skupinami
vyznamné vyssi skore deprese a trénovali denné déle nez tymy Australie nebo Spojenych
statu (13,4 vs. 4,8 vs. 6,1 h). Skore deprese silné korelovalo s po¢tem probuzeni, probuzenim
po nastupu spanku a denni dobou tréninku. Tato studie naznacuje, Ze esportovci vykazuji
zpozdéné spankové vzorce a maji prodlouzené probouzeni po nastupu spanku. Tyto

spankové vzorce mohou souviset s naladou (depresi) a dobou tréninku. Zda se, Ze spankové

intervence urcené specialné pro esportovce jsou opodstatnéné (Lee etal., 2021).

Z hlediska psychickych rizik se ukazalo, Ze porucha hrani (Gaming Disorder dle DSM-V)
u esportovci miuze zprostiedkovavat dalsi pridruzené psychiatrické problémy jako
somatizaci, obsedantné-kompulzivni poruchu, depresi, uzkost, hostilitu, fébie, paranoiu
a psychotismus (Banyal et al, 2019). Napriklad mezi esportovci v Turecku bylo zmapovano
sebeposkozujici jednani, které meélo piimou souvislost s hranim her (Evren et al., 2020).
Dle Schulze et al. (2023) miZe byt porucha hrani a ji pridruzené psychiatrické symptomy

velkym rizikem pro hrace esportu.

Socialni rizika uvedena v tabulce 18 se tykaji esportovcl a streamerti, ale neni divod

piredpokladat, Ze by se méla tykat také profesionalnich hraci (Schulze etal., 2023).

Wellbeing miiZe byt u hracd a sportovcli ovliviiovan také tim jakym zpusobem hraci
a sportovci vnimaji svou aktivitu. Hraci a sportovci, ktefi pro svou aktivitu maji dominantné

harmonickou vasen, vykazuji vyssi uroven Zzivotni spokojenosti a wellbeingu nez ti

s dominantni obsedantni vasni (Vallerand et al., 2008; Garcia-Lanza & Chamarra, 2018).

Baumann et al. (2022) vytvorili na zakladé své studie zakladni doporuceni, ktera by méli

esportovci dodrzovat, aby docilili lepsiho wellbeingu a také vykonu.
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TABULKA 28 - DOPORUCEN{ PRO ZLEPSENI WELLBEINGU ESPORTOVCU (BAUMANN ET AL., 2022, STR. 10-11)

Faktory Komponenty Doporuceni

Nejist velka jidla pred hranim

Zvysit pravidelnost jidel, jist kazdé 3-4 hodiny

VyZziva Snidat, zejména v tréninkové a hraci dny
Pozivat kofein jen v rozumné mire a pro vykon
Energie a )
Nechodit pozdé spat
soustiedéni
Spat 7-8 hodin denné
) Vyhybat se modrému svétlu pied spanim
Spanek
Vyhybat se nikotinu a kofeinu béhem vecera
V loZnici by mélo byt ticho, tma a chladno
Gaming, esport a Nehrat hry, které zvysuji srde¢ni frekvenci a nabuzeni pfed spanim
el. zafizeni
Kvalita a Neposouvat dobu vstavani
kvantita Doba probuzeni Nehrat hry na tkor ¢asu pro spanek
spanku Vstavat pravidelné ve stejny cas
Mit pravidelné usinaci ritualy (napt. koupel, sprcha, uklidiiujici
Relaxace
hudba)
Provozovat zabavnou fyzickou aktivitu, kterd pomulze udrZet
Cviceni aktivni Zivotni styl
Dusevni zdravi 150-300 minut tydné stfedné intenzivni aktivity
a zivotni styl Sebehodnoceni Zdravé jist a pravidelné cvicit
Prestavky Dopravat si pravidelné pauzy od hrani
9.2 VYSLEDKY

Primérny vék, kdy hra¢i ve vyzkumném souboru zacali shranim na
profesionalni/poloprofesionalni irovni je 18 let, median je 18 let a modus 17 let. Minimalni
uvedeny vék byl 14 let (3x), maximalni uvedeny vék byl 24 let (2x). Celkoveé s hranim zacinali
hraci priimérné v 11 letech (median = 11,5; modus = 15), s nejniZs$im uvedenym vékem 2 let

Vv

(1x) a nejvyssSim 18 let (2x).
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OBRAZEK 20 - GRAF ROZLOZENI POCTU ODEHRANYCH HODIN (N = 45)

HISTOGRAM DENNIHO POCTU ODEHRANYCH HODIN
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Denni pocet odehranych hodin

Primérné hraci ve VS stravi hranim 7,37 hodin denné (median = 8; modus = 8), s minimem

ve 2 hodinach (2x) a maximem ve 12 hodinach (3x).

Kromé poctu hranych hodin je pro zmapovani bézného fungovani zamérit se i na kvalitu

a kvantitu spanku.

TABULKA 29 - PROCENTUALN{ ZASTOUPENI ODPOVEDI NA DOTAZY KVALITY A KVANTITY SPANKU (N = 45)

Viibec SpiSene Jak kdy Spise ano

Jste spokojeny s kvalitou svého spanku? 9 17 33 41
Jste spokojeny s délkou svého spanku? 11 13 24 52
Kdy?# se probudite, citite se kvalitn& odpocaty a sv&zi? 0 46 34 20
Citite se béhem dne unaveny? 0 48 35 13

Pozn.: V tabulce je uvedeno kolik procent respondentii zvolilo, jakou odpovéd. U kaZdé otdzky je nejcastéji vybrand

odpovéd’ zvyraznéna tucné.
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Celych 50 % hract ve VS chodi spat pravidelné mezi ptilnoci a druhou hodinou ranni. 11 %
respondentli uvadi, Ze chodi spat jesté pozdéji. Zbylych 39 % se dostava do postele mezi
desatou hodinou a pilnoci. Ovsem 76 % respondentt, ktefi chodi spat mezi 10. a 24. hodinou
zaroven prezencné studuje. Zbylych 24 % studujicich chodi spat mezi piilnoci a druhou

hodinou ranni.

v

Témér polovina respondentl (39 %) nikdy nechodi spat bezprostiredné po dohrani hry.

Dalsich 39 % hraci to déla malokdy. Zbylych 22 % chodi ¢asto spat primo po ukonceni hrani.

OBRAZEK 21 - GRAF ROZLOZENi POCTU NASPANYCH HODIN (N = 45)

HISTOGRAM DENNiHO POCTU NASPANYCH HODIN
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Denni pocet naspanych hodin
Primérné hraci spi kazdou noc 7,8 hodiny (median = 8; modus = 8). Minimalni uvadénou

hodnotou byly 4 hodiny (1x) a maximalni 12 hodin (1x).

Dalsi polozky dotazniku vlastni konstrukce se zamérily na zmapovani Cetnosti uzivani latek

ovlivnujici chovani a prozivani a také fyzickou aktivitu.
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TABULKA 30 - PROCENTUALNI ZASTOUPENI ODPOVEDI NA DOTAZY CETNOSTI UZIVANI LATEK A FYZICKOU AKTIVITU (N = 45)

Nikdy Malokdy Obéas Casto

Konzumujete alkohol? 24 48 26 2

Kouftite? 74 13 4 9

UZivate néjaké 1éky? 72 13 15 0

Vyuzivate 1éKky ¢i preparaty na spani? 87 2 7 4

Konzumujete jiné latky, které maji vliv na chovani a 85 8 0 7

prozivani?

Vénujete se sportovnim (fyzickym) aktivitdm? 2 33 24 41
Vénujete se sexualnim aktivitdm (mimo masturbace)? 30 28 22 20

Pozn.: V tabulce je uvedeno kolik procent respondentii zvolilo, jakou odpovéd. U kaZdé otdzky je nejcastéji vybrand

odpovéd’ zvyraznéna tucné.

Hraci uvadéji, Ze nezdravy pozitek (alkohol, nezdravé jidlo) voli jako zptlisob oslavy 22 %
z nich. 37 % respondentt slavi vyhru odpocinkem a relaxaci, zatimco dalsim hranim 8 %.

Jinou aktivitu kromé hrani voli dalSich 8 procent hract a 25 % uvadi, Ze vyhru neslavi viibec.

V ramci mapovani wellbeingu hraci z VS i KS vyplnovali také dotaznik dualistického modelu
vasné.

TABULKA 31 - VYSLEDKY T-TESTU DMP (VYZKUMNA SKUPINA VS. KOMPARACNI SKUPINA)

Dimenze df Cohenovo d signifikance
Harmonicka vasen 218 -0,23 0,2
Obsedantni vasen 218 0,28 0,12

Mezi vyzkumnou a kontrolni skupinou se tedy neukazal reprezentativni signifikantni rozdil.
Deskriptivni statistiky ovSem ukazuji rozdily v primérech v dimenzi obsedantni vasné (VS =

24;KS =21,7).

9.3 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

V oblasti wellbeingu se tato studie zaméiila zejména na témata, ktera ve svém modelu
identifikovali jako diilezita Baumann s kolegy (2022). Spanku hraci ve vyzkumné skupiné

vénuji primérné 7,8 hodiny za noc s tim, Ze median a modus byly shodné v 8 hodinach.
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Cas spanku se tedy v priiméru zda idealn{, nicméné 32 % respondentti se pohybuje pod timto
primérem. Negativnim zjisténim je také to, Ze celych 50 % hrach chodi spat az mezi ptlnoci
adruhou hodinou rannis tim, Ze dalsich 11 % jich chodi spat jesté pozdéji. Profesionaln{ hraci
FPS her z USA, Jizni Koreje a Australie vykazali priimérnou dobu spanku 6,8 hodin.
Z fyziologického méreni také vychazelo, Ze jejich spankovy rezim byl vyrazné opozdény

(median zacatku spanku 3:43h, ¢as probuzeni 11:24h) (Lee etal,, 2021).

Tyto vysledky od Leeho etal. (2021) koresponduji s vysledky studie Baumanna et al. (2022)
v tom, Ze spankovy rezim esportovci neni zdaleka idealni, navic v piipadé této studie se
jedna piimo o profesionalni a poloprofesionalni hrace. Zaroven 22 % respondentt této studie
chodi Casto spat bezprostiedné po dohrani hry, takze se vystavuje riziku vlivu modrého

svétla, které negativné ovliviiuje spanek.

[ pres tyto faktory je jen mensi ¢ast hrach (26 %) nespokojena s kvalitou svého spanku a 24
% s kvantitou spanku. Vrozporu stim jsou ovSem odpovédi na otazku, jestli se hraci
probouzeji kvalitné odpocati a svézi. U této polozky uvadi 46 % hracl, Ze spise ne. Vyse
uvedené vysledky by bylo dobré vnimat jako indikator toho, Ze spanek je u ¢esky progameru

téma, ve kterém je urcité moznost zlepSeni jak kvili vykonu, tak kvili zdravi hraci.

Z hlediska priimérného ¢asu straveného denné hranim a tréninkem (7,37 hodiny/den) se
hrac¢i ceskych tymu pribliZili hodnotdm zméfenych u némeckych esportovci (7,7
hodiny/den) (Schulze et al., 2023). Ve srovnani s ostatnimi skupinami se jedna o vyssi
hodnotu nezu hrac¢i v USA (6,1 hodiny/den), Australie (4,8 hodiny/den) ale nizsi neZ u hraca
z Jizni Koreji (13,4 hodiny/den) (Lee et al., 2021).

Celkové se pri srovnavani esportovych hracl zriiznych zemi zjistilo, Ze jen 10 % vSech
dotazovanych vykonava néjakou fyzickou aktivitu ve vyssi miie. Hornich 10 % nejlepsich
hracu také vykazovalo vyssi miru fyzické aktivity, nez zbyvajicich 90 % (Schulze et al.,, 2023).
Ve vysledcich této studie se ukazalo, ze 41 % hracli se vénuje fyzickym aktivitam Casto,
zatimco 35 % malokdy nebo viibec. V komparaci s vysledky Schulze et al. (2023) se mize
zdat, Ze je to optimisticky vysledek, nicméné Shulz se zaméroval na esportovce na riiznych

urovnich, ale v této studii byli dotazovani profesionalni a poloprofesionalni hraci. Vzhledem
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k tomu, Ze pravidelna fyzicka aktivita ma, stejné jako spanek, souvislost s vykonem v esportu

i wellbeingem, jedna se stejné jako u spanku o téma, které by bylo vhodné s progamery resit.

Na zakladé existujicich studii je u esportovci z hlediska lepsiho wellbeingu i vykonu zadouci
spiSe dominance harmonické vasné (Vallerand et al., 2008; Garcia-Lanza & Chamarra, 2018).
Vysledky této studie neodhalily signifikantni rozdil vzadné ztéchto dimenzi mezi
vyzkumnou a komparacni skupinou. Toto zjisténi mize byt lehce alarmujici. Zatimco mezi
volnocasovymi hraci digitalnich her je obsedantni vasen pomérné casta, u profesionalnich
hracu by byla Zadouci jeji nizka uroven. I kdyz se neprokazal mezi VS a KS signifikantni rozdil,
priuméry (VS = 24; KS = 21,7) naznacuji, Ze progameri dosahovali vyssi irovné obsedantni
vasné. U Ceského piekladu metody DMP existuji pochybnosti ohledné psychometrické
spolehlivosti harmonické vasné, nicméné skala obsedantni by méla byt spolehliva i validni.
Na otazku, pro¢ maji ¢esti progameri tak vysoky skor v dimenzi obsedantni vasné, ovsem tato

prace nedokaze odpovédét.
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10 PSYCHOLOGICKY PROFIL HRACE

Predchozi kapitoly se vénovaly vysledkiim jednotlivych aspekti psychologického profilu

hracu. V této kapitole budou predstaveny souhrnné zavéry.

Na zakladé této studie se jedna o introvertni jedince, ktefi jsou spiSe uzaviceni ve svém svéte,
orientovani na ukoly a nejradéji jsou sami, piipadné jen s nejblizSimi. Zaroven byvaji
realisticti a vécni a maji tendence soutézit s ostatnimi. Jde o klidné, psychicky vyrovnané
jedince, ktefi jsou odolni vii¢i psychickému vyCerpani, coz se projevuje i jejich svédomitosti,
vykonnosti a s pevnou vili. Jsou otevieni novym myslenkam a zkuSenostem, vykazuji

nekonvencni jednani.

vv /s

Ve srovnani svolnocCasovymi hraci se zda, ze profesionalni hrac¢i dosahuji vyssi miry
svédomitosti a otevirenosti. Zaroven je pro né typicka nizsi iroven neuroticismu, privétivosti

a extraverze, ktera je doplnéna internim locus of control.

Progamery z Ceskych tymi lze popsat jako vysoce zapalené do hrani s velkou ochotou
investovat sviij Cas a Usili. Jejich vysoka angaZovanost do hrani mizZe byt problematicka pro

ostatni oblasti jejich Zivota. Hraci jsou také sebevédomi a maji vysokou miru diivéry ve
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vlastni uspéch. Pro hrace je prirozena samostatnost a radéji si samy urcuji sviij zptsob prace
a objevuji nové taktiky a mechaniky samostatné, nez aby jim to bylo direktivné piedavano.
Vykazuji vysokou miru soutéZzivosti, ktera je zcela pochopitelna vzhledem ke kompetitivni
povaze jejich prace. Hraci netrpi prilis velkymi obavami ze selhani. Vétsinové jsou zaméieni

spisSe na vysledek neZz na vykon.

Profesionalni a poloprofesionalni hraci jsou vystaveni velkému mnozstvi stresort, které maji
zdroje ve vSech oblastech souvisejicich s esportem. Zaroven se ovSem zda, Ze CeSti hraci
nemaji se zvladanim stresovych situaci dlouhodobé vétSi problémy a pii vyuzivani
copingovych strategii reflektuji jejich zastoupeni v bézné populaci. MliZze pro né byt ovsem
Klicové efektivné vyuzivat copingové strategie s rychlou ucinnosti vzhledem ktomu, jak

funguji esportové soutéze.

Z hlediska socialnich kompetenci lze popsat respondenty vyzkumné skupiny jako zamérené
na vlastni prospéch, kteii nemaji prilis velky zajem o druhé lidi a podcenuji nazory druhych
lidi. Zaroven se drzi v Ustrani, vyhybaji se socialnim konfliktiim a radéji se podrizuji. Jejich
chovani miiZe byt ovlivnéno vykyvy nalad a ¢asto presouvaji odpovédnost za vlastni Zivot na
jiné. Pro efektivni fungovani v ramci esportovych tymu se socialni kompetence ovsem ukazuji

jako velmi dilezité. Jako nejdilezitéjsi aspekty byly identifikovany tymovost a komunikace.

Trenéfi poukazovali na to, Ze je u hraci velmi dilezité, aby se zvladali soustiedit na
piitomnost a nenechavali se ovliviiovat tim, co se stalo ve hie piredtim, coZ Gzce souvisi se

zvladanim tlaku a stresu.

Profesionalni a poloprofesionalni hraci travi spankem adekvatni dobu, nicméné je pro né
typické chodit spat v pozdnich hodinach, vice nez polovina aZ po pulnoci. Hraci vykazuji nizsi
pocet socialnich kontaktli mimo esport a také vétsina z nich nevykazuje pravidelnou fyzickou
aktivitu. VSechny vyse uvedené slozky mohou dle dosavadnich vyzkumi ovliviiovat

wellbeing i vykonnost hrac.
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11 NAROCNE SITUACE V KARIERE HRACE

11.1 VYSLEDKY

Druha vyzkumna otazka se zamérila na identifikovani situaci, které profesionalni hraci
vnimaji v priibéhu své kariéry jako narocné. Data pro zodpovézeni této vyzkumné otazky

byla ziskavana pouze pomoci rozhovort, bez dotaznikovych metod.
Na zakladé rozhovort byly zmapovany ¢tyri hlavni kategorie naro¢nych situaci:

1) Narocné situace v tréninku
2) Narocné situace v zapase
3) Narocné situace v tymu

4) Narocné situace v kariére

Byla identifikovana témata, ktera zapadaji do vice kategorii, ale hlavnim stéZejnim tématem,

které prostupovalo vSechny Kategorie je zvladani stresu.

Vv,

,Nejndroc¢néjsi... No jako vyporddat se podle mé se stresem je asi jako nejndroc¢néjsi.” (rozhovor

s hracem DE2)
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Stres se u hracl projevuje v zapasech, duilezitost zapasu mize hrat roli v tom, jak moc hrace

stres ovlivni.

LA dalsi jako samozi'ejmé tyce néjakyho stresu, tak asi p¥i jako oficidlnich zdpasech. Kde jako o néco jde
hlavné no myslim si, Ze kaZdej tady jako rozliSuje totiZ kterej zdpas je tieba diileZitej vic, kterej mirn aaa
ten stres pak téch diileZitych zdpasech samoziejmé taky deéld hodné. To je za mé asi tak néjak to

nejhlavnéjsi jako no* (rozhovor s trenérem K4)

»Pro né to bude nejspis moment, kdy se jim fakt jakoZe nedari nic trefit vyloZené, Ze maji ne, Ze by to byla
jejich chyba, ale Ze maji smiilu. Jakmile citi, Ze jsou ti'eba sprdvné poloZeny na ty mapé a mél by vyhrdt
ten duel a nevyhrdvd ho, tak si myslim, Ze nastdvd jakoZe v frustrace plus zdroveri tieba takovy ty situace,
kdy jd nevim 3 v 1 nebo néco takového v tom smyslu, kdyZ prohrajem, ale méli jsme vyhrdt, ale stalo se
néjaky fakap prosté néco random tieba. Tak v ten moment si myslim, Ze jako nastdvd jako nejvétsi stres”

(rozhovor s trenérem K5)

Navic dle toho samého trenéra mohou mit hraci problém o stresu mluvit, pracovat s nim a

zvladat ho.

»Ano jd se trosku bojim, Ze se zrovna kluci tady o tom neumi mluvit o tom stresu jako tak, Ze se za to
stydi, ale vy vidim to na nich, Ze jsou tady lidi, ktery ten stres maj. A asi jak Fikds, jd si myslim, Ze to tak
je, no Ze prosteé tady zatim pocitacem se to v tom Clovéku jako hromadi ten stres a hodné lidi na hodné
lidech se to projevuje jinak, jo nékomu se klepe ruka prosté pri tom hrani nékdo zas se boji prosté vzit
né&jakou né&jakou tihu okamzZiku na sebe ve vyrovnanych zdpasech. Tak no ale to to vSechno miiZe stres a
myslim si, Ze 1 ndsS nejzkuSenéjsi a nejstarsi jako hrdc¢ ten stres md, aniZ to dokdzal sdim priznat”

(rozhovor s trenérem K4)

V ramci tréninku se jako narocné situace podarilo identifikovat kontrolu pozornosti po celou

dobu tréninku a také téma efektivniho trénovani.

néjakym zpiisobem efektivné trénovat. Jd si prosté myslim, Ze vétsina téch lidi k tomu totiZ prijde, jako
Ze je to bavi, a ne, ne, Ze je to jako prdce, nebo néco, co.. v em je potieba, se fakt zdokonalovat aa...TakZe
jd si prosté myslim, Ze pro né je extrémné téZky udrzZet, jd nevim, ddm priklad Sest hodin, i kdyZ to je tieba
jenom Sest hodin denné ten trénink. Jako néjak focus na to a furt délat ty véci efekty, aby to furt mélo

néjakej smysl a ne Ze si jen tak hraju hru si myslim, Ze je velmi, velmi jako diileZity téma, na ktery je
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potreba pracovat, protoZe to tady hromada lidi neumi a jd to prosté vidim pak na téch klukdch, Ze oni
oni chtéji hrdt vic denné, ale prosté to nemd cenu, protoZe to neni efektivni jo, a oni by si to uvédomovali,
protoZe uz jsou prosté jak kdyby unaveny z toho se furt jenom soustredit. Treba udéld blbost.” (rozhovor

s trenérem K4)

Mezi narocné situace, které prostupuji celou kariéru se na zakladé rozhovori podarilo
zaradit komunikaci svedenim, pochybnosti o perspektivé Kkariéry a vyrovnanost

esportového a socialniho Zivota.

vvvs

»No a k tomu vedeni, potom tam byly néjak takovy, Ze to bylo téZsi s nima se bavit, protoZe méli méli svoji
vizi. KaZdd véc nebo s kaZdou véci, za kterou se kterou jsi Sel za nima, tak byl problém a treba jako sis
mohl udélat takovej ¢ernej puntik, Ze i ten i tebe samotnyho to mohlo ohrozit. TakZe. TakZe to nebylo
Uplné jednoduchy, no, komunikovat driv, tfeba ted’ je to jiny uZ no. A jd tedkon abych rekl, tak -
- tak je to uplné to je tiplné pohddka oproti tomu, co bylo driv, no.” (rozhovor s hracem H4)

LAsi takovy ten pocit, Ze kdyZ ¢loveék nebude na dost vysoké tirovni kde ho to uZivi, tak to vlastné nemiize
délat. TakZe vilastné ten ¢as a néjakd ta financéni stabilita, Ze vlastné musi toto Uplné top, aby si se tim
mohl Zivit a nemd to jesté takovy...nemd to jesté tiplné jasnou budoucnost, protoZe to je takovd novd véc
samozrejmé... Je téZké hrdt a vlastné snaZit se vytvorit néjakou stdlou kariéru nebo stdlou budoucnost,
to je asi tak nejvic. Pak moZnd jesté ten socidIni Zivot a esportovy Zivot néjak balancovat, ale to je asi

v§echno.” (rozhovor s hra¢em H8)

Nejvice naro¢nych situaci identifikovali hraci a trenéri primo v esportovych utkanich. Jednim
z témat je plné soustiedéni na vykon, které opét patii jak do zapasové, tak tréninkové
kategorii. Hra¢ H7 na toto upozornil po dotazu na to, jak moc podle néj psychika ovliviiuje

vykon v esportu.

»Hm tak jd myslim, Ze to je asi jako obsdhly procento to bude. Jd bych tieba tomu dal i néjakych téch
CtyFicet procent. Jd si myslim, Ze je jako dileZity, aby byl ¢lovék jako v klidu. Jako pIné soustiedénej.
A nemyslel na nic jinyho, jako kdyZ se zrovna sehrajeme néjakej zdpas a soustredime se jako vsichni, jak
chceme. Mdme jeden uspéch, prosté, ale kdyZ md v hlavé Clovék néjaky jiny tieba, jd nevim, néjaky
problémy, nebo néjaky myslenky, prosté jiny, jiny myslenkovy chody, tak je to, tak je to Spatny, ale jd
myslim, Ze ano, Ze vlastné to déld velkej problém. TakZe néjakych téch Ctyricet procent bych tomu dal, to

je jako docela diileZity” (rozhovor s hracem H7)
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Na vyse uvedené situace navazuje dileZitost udrzet ¢istou hlavu a soustiedit se pouze na hru.
Schopnost udrZzet Cistou hlavu pravdépodobné ovliviiuje i prostiedi, ve kterém se hraci

nachazeji, obzvlast dilezity mize byt vliv divaka.

No ze zaldtku je to takové nové pro kaZdého, kdyZz zacind nékdo s CSkem a zacind hrdt néjaké vetsi
turnaje, tak to si myslim Ze pro lidi byva stres z toho diivodu, Ze mu na tom zdleZi a jesté nebyl nikde a
tak podobné. Nékteri maji stres i na téch lankdch, kde se to hraje nékde, kde se to nehraje z domova, tak
to je trochu stresujici, protoZe nejsou ve svém prostiedi. Ale pro mé by stresujici situace byl uz néjaky
veétsi turnaj, protoZe jd uz jsem na takové... no co jsou pro nékoho uZ jako velké turnaje, tak na to ja uz
jsem zvykly, ale ano, kdyZ jsem byl poprvé tak to pro mé taky bylo stresujici, bylo to néco nového, divd se
na tebe najednou hodné lidi...je to takové prosté nové a je poti‘eba si na to zvyknout (rozhovor s hracem

H5)

Podle trenéra K5 patii k nejnarocnéjsim situacim také to, kdyz tym ztrati béhem zapasu viru

ve vitézstvi a nasledné i viili vyhrat.

»,Pro mé je nejvic stresovy, kdyZ ten tym prosté ztrati tu viili vyvhrdvat v ten moment, kdy to je fakt jakoZe,
Ze se stanou néjaky fuckupy, stanou se néjaky véci, ktery jsou prosté Spatny a jd z téch hrdci citim, Ze
najednou jsou vsichni jako potichu a potiebuju nastartovat a v moment, kdy jd je startuju tieba o ty
takticky pauze, tak jd oblas citim, Ze posildm energii do Cerny diry, Ze fakt, jakoZe ta extrémné
neodpovidd, Ze tam na ty druhy strané nikdo jakoby nevzplane, Ze tam neni néco, co by je mohlo
nastartovat, ale to se nestdvalo predevsim jakoZe v predchozich iteracich tohodletoho tymu, kde jsme

fakt jakoZe tam to bylo Spatny” (rozhovor s trenérem K5)

Narocnou situaci, ktera se déje v zapase, ale zaroven je soucasti i situaci mezi spoluhraci, tedy
v kategorii narocné situace vtymu, jsou hadky vtymu béhem zapasu. Ty mohou vést

k vzteku, tlaku a také ztraté viry ve vitézstvi.

vy v,

» Tak je to vSecko v pohodé, Ze kdyZ resime néjaky véci nebo mdme néjakd neshody, tak to umime vyresit.
Ale kdyZ béhem zdpasu se pohdddme, tak to, tak to pak ptisobi problémy, to byvdm takovy rozzlobeny,

je tam intenzivné citit tlak na vSech, vsichni jsou sklesly a...tak tohle bych rekl.“ (rozhovor s hracem H6)

Mezi narocné situace v tymu se na zakladé rozhovord podarilo zaradit konflikty v tymu,

chovani ostatnich hracd a tymové zvladani porazek.
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»,Neni to néjaké také, Ze kdyZ je vyrovnany zdpas a je to velmi tésné, spis bych rekl, Ze kdyZ se ndm nedar{
a pohdddme se a nebo néco takového, Ze dokdZeme jako tym na sebe jako stékat, protoZe kazdy md
néjakou tu osobnost a vsichni nendvidime prohrdvdni a najednou prohrdvdme, tak jsme schopny jakoby
na sebe, nazval bych to Stékat, Stékat, takZe to by sem rekl, Ze je jedna takovd intenzivni zkuSenost, Ze

kdyZ se zacneme hddat tak tady je to vdzZné zlé jako velmi. (rozhovor s hra¢em H6)

»Tak co jd nejvic resim, jsou asi jako chovdni ostatnich hrdcii v tom tymu. To mé asi jako osobné nejvice

vadi. Prosté kdyZ mdm s nékym problém, tak vétsinou to Fesim i s tim hrd¢em" (rozhovor s hracem H2)

»,European teams I don’t have many problems, i can just hear whatever I want but maybe most problems
that I need to be careful about is not to offend their ego. Because the ego for player is a very important

thing and you can destroy it. If you destroy it, you lose the player” (rozhovor s kKou¢em K2)

Vsechny vyse uvedené situace spojuje jeden dilezity pojem, a to komunikace v tymu. Jedna

se tedy o zastieSujici kéd, ktery ovliviiuje vSechny vyse uvedené situace.

11.2 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Druha vyzkumna otazka se zaméftila na identifikaci narocnych situaci v kariéire hrace pomoci
rozhovoru. Kédovanim informaci z rozhovort se podarilo identifikovat ¢tyfi hlavni kategorie

narocnych situaci:

TABULKA 32 - ROZDELENI NAROCNYCH SITUACI V ESPORTU

V tréninku V zapase V tymu V kariére
Kontrola pozornosti po Ztrata vile vyhrat Komunikace s ostatnimi | Komunikace s vedenim
cely trénink hraci
Efektivni trénovani Cista hlava pti hie Konflikty v tymu Pochybnosti o

perspektivé kariéry

Hrani pied divaky Chovani hract
Pfechod na velké turnaje Tymové zvladani
porazek

Ztrata viry ve vitézstvi

Plné soustiedéni na vykon

Hadky béhem zapasu

Zvladani stresu
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Byla identifikovana témata, ktera zapadaji do vice kategorii, nejvétsi rozsah mélo zvladani
stresu, které bylo na zakladé rozhovori zaiazeno do vSech Kkategorii. Z vysledki vyplyva,
Ze nelze uvedené narocné situace vnimat jako jednotlivé entity. VSechny situace, které jsou
zarazeny do tymovych jsou ovliviiovany komunikaci v tymu a lze piredpokladat, ze s lepsi
komunikaci bude narocnost téchto situaci klesat. Tento aspekt je nejspise klicovy i pro
situace hadek mezi hraci béhem zapasu, které zase mohou mit negativni vliv na tymovou viru
ve vitézstvi, ztratu vile kvitézstvi a také na soustiedéni na vykon, které je klicové jak

v tréninku, tak v zapasech.

Mezi zapasové narocné situace patii také schopnost udrzet si ¢istou hlavu a myslet pouze na
hru. To muze byt pro hrace snazsi, kdyZ hraji utkani online ve svém prostiedi, pfipadné
v gaming housu s tymem. OvSem v situaci, kdy hraci hraji nazivo primo pred divaky, uvadéji,
Ze situaci vnimaji jinak a je to naro¢néjsi. V rozhovorech ovsem zaznélo, Ze naro¢né miize byt
zvladnuti zmény na toto zivé hrani pied lidmi. Nabizi se tedy premyslet o tom, Ze tento
problém budou mit zejména mladsi a méné zkuSeni hraci, zatimco u starsich hra¢d mohou
vlivy Zivého hrani i divaki Klesat. Pfipadné miize mit toto nastaveni i pozitivni vliv, budou-li

hraci podporovani fanousky.

’

Identifikované narocné situace ptlisobi na prvni pohled hodné Siroce, ale pii bliZsim
zamySleni se zda, Ze zvladani vétSiny téchto situaci miiZe byt ovliviiovano schopnostmi
vyporadavat se se stresem, efektivni komunikaci vtymu, Kkontrolou emoci

a disciplinou.
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12 PRACE PSYCHOLOGA V ESPORTU

12.1 VYSLEDKY

Stejné jako narocné situace, byla i prace psychologa v esportu mapovana pomoci rozhovord.
Hlavni zjisténi vychazela z otazek, které se tykaly zkusenosti hraci s psychology v riiznych
tymech a také jejich predstav o tom, s ¢im by jim psycholog mohl pomoci. V ramci rozhovort
se podarilo identifikovat, jaka by méla byt osobnost psychologa v esportu a také co by mélo
byt jeho naplni prace a jak by mél hraciim a trenérim pomoci. Nezamérné se v rozhovorech

také otevielo téma nezajmu hrach o psychology a co k nému vede.

»No, jd bych rekl, Ze vSeobecné hrdc¢i nemaji rddi, nebo nemaj rddi psychology, nebo mysli si, Ze to je

nepotiebny...i kdyZ je to potiebny” (rozhovor s trenérem K1)

»Nepotrebuju kviili tomu, Ze mdm ty lidi se kteryma se bavim jako rodina mamka, Ze jo, to je miij velkej
psycholog. To, to si nemyslim, Ze je kviili tomu. Jd si myslim spis, Ze jak jsem prosté starsi, tak jd jsem jako
v hlavé rikdm, Ze jd psychologa nemiiZu potiebovat jako nebo Ze ho nepotiebuju, Ze jsem jakoby dost

vyspélej. Mdm svoji hlavu a jd si jd na to koukdm jakoby z vrchu a myslim si, Ze mé nedokdZe jakoby
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pomoct psycholog jd nevim, jd to mdm takhle zafixovany. A je to prosté ve mné a myslim si jako nebo

takhle jd jsem si jd si to rdd vyslechnu, tieba kdyZ jakoby mluvi o né¢em" (rozhovor s hra¢em H4)

v vz

»ProtoZe si neuvédomujou tu jako vlastné ¢im jim to miiZe pomoct, protoZe to nemaj vysvétleny. Ale kdyZ

jdou za tim psychologem* (rozhovor s trenérem K1)

» T€éZkd otdzka....No to nevim popravdé, protoZe nikdy jsem nemél néjaké jakoby predstavy, Ze by jsem
potreboval néjakého psychologa na to, aby se mohl performovat néjak vyse a tak. TakZe nedokdZu Fict,
ale tak asi néjakd komunikace a jd by jsem to pouZil tak, Ze cokoliv mi ten ¢lovék nabidne, tak to by sem
Jjako vyuZil, protoZe jd nemdm jako néjaky pohled na to, Ze co presné, ale klidné bych ty rady aplikoval,

protoZe vim Ze tam je néco co by mi mohl nabidnout, ale jd nevim co to je.” (rozhovor s hracem H3)

»Prométo je néco, co jsem vlastné, driv jsem si rikal, Ze to je spis néco za co bych se stydél, Ze spolupracuju
s psychologem, Ze to bylo jako takové dost jako tabu téma a takové néco za co bych se fakt jako stydél
a ted’si rikam, Ze to je vlastné ta nejlepsi véc, co jsem mohl udélat, Ze jsem s nim zacal spolupracovat”

(rozhovor s hracem H3)

»Ukazovalv néjakou v uvozovkdch slabost, jd jsem simyslel, Ze to je, Ze to Ze spolupracujes s psychologem
je ukdzka néjaké slabosti a kdyby se to nékdo dozvédél, tak by to bylo (dlouhd odmlka), Ze by si o0 mné
mohli myslet, Ze jsem prosté jako nevim nevyrovhany nebo néco nebo jd nevim prosté cokoliv”

(rozhovor s hracem H3)

OBRAZEK 23 - DOVODY PROC HRACI NEMAJi ZAJEM O PSYCHOLOGA (N = 17)

‘ ‘ Nezajem o psychology

Vyuziti psychologa jako znamka
slabosti

Neznalost jak mize psycholog
pomoci

Vyuziti psychologa jako znamka
nevyrovnanosti

|| Vnimani psychologa jako tabu |

Na zakladé vyse uvedenych citaci vyplyva, Ze hracsky nezajem o psychology vychazi z toho,

Ze nevedi, jak by jim psycholog mohl pomoci. Zaroven hraci uvadéli, ze vyuziti psychologa by
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mohlo byt vnimano jako znamka slabosti, nevyrovnanosti a té je to urcité tabu. Rozhovor

hracem H3 ale ukazal, Ze pokud tyto divody prekonaji, psycholog jim miiZe pomoci.

Dilezitym zjisténim ohledné osoby psychologa je to, Ze dle hraci i trenéri neni nutné, aby
rozumeél esportu. Pokud mu ale nerozumi, je velmi vhodné, aby mél alespon zakladni znalosti

o sportu.

Hraci na zakladé svych zkuSenosti, ale i oCekavani pojmenovali Zadouci a nezadouci
charakteristiky u psychologa. Nezadouci charakteristiky uvadéli zejména hraci jednoho
konkrétniho tymu, ktefi za sebou jiz méli nékolik zkusSenosti s psychology. Mezi tyto
charakteristiky patiila snaha plisobit cool, nedospélé vystupovani, jednani s hraci jako

s détmi a cringe?? v jeho chovani.

»SnaZil...on byl tak...byl divnej charakter, Ze se snaZil strasnhé bejt cool i pres to Ze, nevim - mu bylo 35,
40, ani nevim kolik mu bylo, ale byl starej, ale snaZil se bejt prosté jako strasné cool a mél takovy ty

hldsky, ktery prosté jako - ne fakt byly cringe hrozné” (rozhovor s trenérem K1)
feel like the previous psychologist straight up was really cringe” (rozhovor s hracem H12)

»1 think the problem was that he didn’t give very like mature, serious impression. He was like... I don’t
know... (smich) He was like ??? wrong too much and he didn’t really talk like an adult.” (rozhovor

s hracem H10)

»1 think that the way he spoke was like he's speaking with children and I feel like myself and probably
the whole team kind of didn't really appreciate the way... No, not really like I wanna say that good that

far but I just feel like the way he told... honestly too cringe to take him seriously.” (rozhovor s hracem

H12)

Hraci uvadéli mnohem vice véci, které by ovsem psycholog spliiovat mél. Na zakladé jejich
odpovédi se daji zadouci charakteristiky rozdélit do tri kategorii: (1) znalosti psychologa, (2)
schopnosti psychologa, (3) vystupovani psychologa.

20 Pojem cringe nelze jasné definovat, ale hraci ho pouZzivaji pro oznaceni chovani, které je détinské, nevhodné,
nedlistojné a ma za nasledek, Ze se i okolni lidé citi za ¢lovéka trapné a je jim situace nepfijemna
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Z hlediska znalosti je dle hraci dilezité, aby psycholog rozumél fungovani a strukturam tymu
v esportu, mél by chapat zakladni rozdily mezi esportem a sportem a také by mél rozumét

specifickému Zivotnimu stylu hracua.

»Myslim si, Ze by mohl mit piehled o, o hi'e, Ze, minimdIné asporn protoZe jd nemdm rdd nebo.... hodné
téch psychologii si myslim, kteri nemaji ani Zddnou zkusenost s CSkem, a nevi, co to je, tak to prosté
prirovnavaji ke sportu. A za mé to je tiplné takovy jako trosku jiny svét si myslim, nebo jd, to je miij ndzor.
Ze se to nedd moc porovndvat a urcité je aspori néjakd zdkladni trosku nebo pokroéilejsi znalost CSka
toho, jak to funguje, jaké jsou turngje, co je diileZité, neni diileZité, Ze funguje néjaky online, lan a prosté
tady tohle, Ze tady je pét lidi v tymu, je tam kouc¢ néjaky analytik jo a tady tohleto prosté si myslim,
Ze néjaky zdkladni poZadavek pro to, aby mohl néjaky psycholog prosté spolupracovat s celym tymem,

nebo aspoti esportovnim takhle vZdycky mit prehled o té hie, kterou bude.” (rozhovor s hracem H3)

»,Ne asi nutné té hi'e jako takové. To je uplné néco jiného, my rediné sedime doma jakoby 24/7 jsme
teoreticky bez lidf, jako my se potkdvdme s néjakymi lidmi, takZe by mél chdpat jak ten nds Zivot, Ze my
redlné Zijeme jako odriznuti od svéta a je to néco jiného, Ze my potom i trochu jinak premyslime ale jako

neni podle mé nutné, aby konkrétné té hi‘e rozumél.” (rozhovor s hracem H3)

Z hlediska vystupovani bylo identifikovano, Ze psycholog by mél vystupovat jako odbornik

a zaroven vytvaret dojem respektu, ktery k nému maji hraci mit.

»Pardon if I sound weird but like, I guess like kind of have a respect? Like in terms of how the person
presents so that like, like my teammates or myself can listen to the psychologist and kind of actually do
it. Because I think for myself that psychologist that I've had before, some of them were very poorly
presented, you know, like I can tell that, yeah, like maybe they studied in the university and like have like

a degree but like” (rozhovor s hracem H9)

Podle hrach je dilezité, aby psycholog, ktery s nimi bude pracovat, dokazal najit cestu
k hracim, protoze vnimaji, Ze jsou hodné uzavieni. Zaroven je pro né dilezité, aby dokazal

vytvorit bezpecné prostiredi a byl empaticky.

»,Learning and, actually, implementing was a lot different because I felt like that person’s reading the
people’s like mood and stuff like that was way too low to be effective. So like the way how the person was
presenting like that was a bit too weird that like... We don’t want to listen to that person so you felt like
kind of like worthless all the time...” (rozhovor s hracem H9)
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,Jo, jd si myslim, Ze urcité. Nebo aspoii jd to tak citim a vZdycky jsem to citil, Ze kdyZ uZ jsme méli néjaké
sessions, tak mi prislo, Ze pro vSechny to byl takovy ten safe place, kde sis fakt rekl ted’ miiZu byt tiplné
uprimny a vlastné nic se nestane, protoZe tady je prosté ten néjaky head boss psycholog, pred kterym si

tady nikdo nic nedovoli a kaZdy si uvédomi Ze vlastné ted’ka je ten sprdvny okamZik pro to byt otevireny.

(rozhovor s hracem H3)

LAby spliioval, no prosté aby umél se mnou néjak poresit to, co je potieba. No Ze mi bude rozumét
a pochopi mé a budeme se snaZit najit jakoZe cesty k tomu, aby to bylo lepsi. Asi by to trvalo asi jakoZe
vice sezeni, ale samozi'ejmé kdyZ ten psycholog uZ md néco vystudované, tak asi bude védét, ale aby védél
prosté...problémy miiZzeme mit jakékoliv a aby teda umél to néjak tak kamarddky, aby si nasel k tomu
Clovéku néjakou cestu, Ze kdyZ je tfeba nékdo strasny introvert a nechce o tom moc mluvit a aby si
i u toho introverta nasel néjakou cestu. Nerikdm Ze jsem to zrovna jd, ale hodné lidi jsou té struktury
jakoZe silny introvert a tézko si hledaji cestu k lidem, Ze fakt, Ze si jen zvyknou na spoluhrdce, tak aby si

k nému nasel néjakou cestu aby to s nim néjak rozumné vyresil.” (rozhovor s hracem H5)

Hraci a trenéfi vyjadrili velké mnoZzstvi véci, se kterymi citi, Ze by psycholog v esportu mohl
a mél pomahat. Tyto pozadavky na praci psychologa lze také rozdélit do tri skupin: (1)
individualni prace se hracem, (2) prace s tymem jako kolektivem, (3) edukace a nacvik

dovednosti. VSechny pozadavKky jsou uvedené nize v tabulce 33.

TABULKA 33 - NAPLN PRACE PSYCHOLOGA DLE HRACU (N = 17)

Prace s tymem jako kolektivem Individualni prace s hraci a Edukace a nacvik dovednosti
trenéry
Diagnostika a feSeni problém Reseni hracovych problémi Jak zvladat frustraci
Nalada v tymu Role lidra tymu Jak zvladat tlak
Feedback na tym i trenéra Péce o psychiku Jak zvladat stres
Poskytnuti pohledu z odstupu ReZim mimo hrani Jak zvladat prohry
Tymova spoluprace Péce o zdravi Jak ptijimat a davat kritiku
Mediace tymovych zaleZitosti Reseni osobniho Zivota Jak naslouchat hractim i trenértim
Tymovost Chovani hract
Komunikace v tymu Konzultace (poradenstvi)
Mediace komunikace, kritiky Vitézny mindset
Mediace naro¢nych témat Disciplina
Snaha hract pfti hi'e Osobni rozvoj
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Interpretace a kontrola emoci Mit s kym mluvit

Vile k vitézstvi Problémy se spankem

Vira ve vitézstvi Sebevédomi

12.2 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Vramci treti vyzkumné otazky se podarilo odhalit, Ze hraci a trenéii maji pomérné jasné
piredstavy, co by mél psycholog v esportu splitovat a jaké charakteristiky jsou naopak

nezadoucl.

Pro hrace a trenéry je dilezité, aby se psycholog vyvaroval nedospélého chovani, snahy
plisobit ,,cool“ dojmem a také jednani s hraci, jako by jednal s détmi. Tyto informace je tireba
vnimat srezervou, protoZe informanty jsou hraci zjednoho tymu, kteii méli negativni
zkuSenost s predchozim psychologem. VétSina dotazovanych hrac¢i neméla Zadnou
zKkuSenost s psychologem, nebo pouze s tim, kterého jejich organizace vyuziva ted. Aktualné
jsou vSechny organizace, které psychologa maji, spokojeny. Vyse uvedené vysledky nabizeji
jisté varovani pro psychology, ktefi by v esportu chtéli pracovat. I kdyz se miiZe zdat jako
dobry napad snazit se hra¢im priblizit a komunikovat s nimi na jejich Urovni, hraci to
nemuseji vnimat jako dobry zptlisob. Tyto uvahy podporuji i charakteristiky, které uvadéli

hraci a trenéri jako zadouci u psychologa.

Na zakladé odpovédi respondentii Ize Zadouci charakteristiky u psychologa rozdélit do tri

kategorii: (1) znalosti, (2) schopnosti, a (3) vystupovani psychologa.

Podle hracud je dilezité, aby mél psycholog znalosti specifického Zivotniho stylu hracug,
rozumeél tomu, Ze esport a sport nejsou stejné a jsou v nich rozdily, které by mél znat. S tim
souvisi i tfeti bod a tedy to, Ze psycholog by mél mit znalost fungovani a struktur tymi
v esportu. Hraci ovSsem zaroven uvadeéji, ze psycholog nemusi rozumét esportu, ale hodi se
znalost sportu. Pro hrace tedy neni diilezité, aby psycholog rozumél jednotlivym esportovym
hram, vyznal se v taktikach ¢i v mechanikach. Je ovSem zadouci mit znalost kompetitivniho

prostiredi, které je orientované na vykon - jako ve sportu.
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Mezi Zadouci schopnosti psychologa patii podle respondentli dovednost najit cestu k hraci,
vytvorit bezpecné prostredi a byt empaticky. Je zajimavé, Ze nékteii z respondenti sami
popsali, Ze vnimaji, Ze s hraci je narocné jednani, protoze byvaji uzavi-eni a neradi se otviraji.
Schopnost najit cestu k hraci, navazat s nim vztah a identifikovat vhodny zptsob komunikace

tak muZe byt klicové pro psychologickou praci.

Vystupovani psychologa je téma, ke kterému se vazi i vyse uvedené nezadouci
charakteristiky. Respondenti uvedli, Ze je pro né dilezité, aby psycholog vystupoval jako
odbornik na svou praci a zaroven, aby vyvolaval respekt. Ze vSech vyse uvedenych vysledku
lze usuzovat, Ze pro hrace je dilezité, aby psycholog, ktery snimi bude pracovat,
byl odbornikem ve své profesi, dokazal si najit cestu k lidem, ktefi jsou uzavieni, ale zaroven
si stale udrzoval respekt a vystupoval profesionalné. Snaha priblizit se hracim jejich

chovanim se zda spiSe kontraproduktivni.

Béhem rozhovorli srespondenty se ukazalo, Ze hrac¢i maji své divody, pro¢ nemit
o spolupraci s psychologem zajem. Jednim z divoddi je to, Ze hraci nemuseji mit jasnou
predstavu o tom, v¢em by jim psycholog mohl pomoci, protoZze nejsou dostatecné
informovani. Druhym diivodem je to, Ze hra¢i mohou vnimat vyuZiti psychologa jako znamku
nevyrovnanosti Ci slabosti. Jedna se o divody, které jsou pravdépodobné spolecné pro
esportovce i sportovce, ale ve sportu se jiZ vnimani psychologi dari ménit, takze je mozné,
Ze kpodobnému procesu dojde i vesportu. Nadéjnou informaci je, Ze Ceské i svétové
esportové organizace k angazovani psychologi jiz pristupuji, takze je mozné, ze se jejich

vnimani v esportu bude ménit a stanou se jeho béZznou soucasti.

Na otazku, vcéem by mohl psycholog organizacim pomoci, nabizi odpovéd tabulka 33
uvedena v piredchozi kapitole. Hraci a trenéii identifikovali aspekty, u kterych vnimaji, Ze by
jim s nimi psychologové mohli pomoci. Tyto aspekty byly pro prehlednost rozdéleny do tii
okruhi prace psychologa: (1) individualni prace se hraci a trenéry, (2) prace s tymem
jako kolektivem, (3) edukace a nacvik dovednosti. Samoziejmé se jednotlivé aspekty
pirekryvaji a neni mozné je striktné izolovat, ale z psychologického hlediska lze diky tomu
identifikovat, Ze pokud bude psycholog pracovat v esportovém prostiedi, mél by byt schopen

jak individualnich konzultaci s hraci (poradenstvi, terapie, krizova intervence), tak prace se
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skupinou. Vzhledem k tomu, Ze respondenti uvedli znacné mnozstvi témat ,jak zvladat ...“

zda se Zadouci, aby mél psycholog také urcity prehled o technikach, které miiZe hrace ucit.

Na zakladé téchto informaci se nabizi myslenka, Ze sportovni psychologové by méli byt velmi
dobte vybaveni i pro praci v esportu. Pro jejich tispésnost ovsem miiZe byt klicové, aby se
dokazali seznamit s prostiedim esportu, odliSnostmi od sportu a také pochopili specificky

Zivotni styl a poti‘eby esportovcii.
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13 STUDENTI V PROFESIONALNIM HRANI

13.1 VYSLEDKY

Ctvrta vyzkumna otazka se zameérila na rozdily mezi profesionalnimi a poloprofesionalnimi
hraci, ktefi studuji a nestuduji stiredni ¢i vysokou Skolu v prezenc¢nim studiu. NiZe uvedena

tabulka 34 ukazuje, kolik hodin denné stravi hraci hranim a spankem podle toho, zda studuji.

TABULKA 34 - PROUMERNE DENNI POCET HODIN SPANKU A HRANI

Studujici Nestudujici
Primér Median Primér Median df signifikance
Hodiny spanku 7,52 8 6,14 8 44 p <0,05
Hodiny hrani 8,14 6 8,42 8 44 p <0,05

Studujici hraci chodi spat mezi desatou hodinou a pilnoci v 62 % pripadi. Zbylych 38 %
chodi spat az po pilnoci. V piipadé nestudujicich hraca jich 80 % chodi spat az po puilnoci

a pouze 20 % mezi desatou hodinou a ptilnoci.
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VSichni studenti i nestudenti vyplnovali i psychodiagnostické metody. Dotazniky a jejich

dimenze, ve kterych byly odhaleny signifikantni rozdily jsou uvedené v tabulce 35.

TABULKA 35 - SIGNIFIKANTNi ROZDILY MEZI STUDENTY A NESTUDENTY

Dimenze df Cohenovo d signifikance
Reflexibilita (ISK) 35 09 p<0,05
Extraverze (NEO-FFI) 35 0,89 p <0,05
Odklon (SVF-78) 35 0,85 p <0,05
Nahradni uspokojeni (SVF-78) 35 1,09 p<0,05
Pott'eba socialni opory (SVF-78) 35 0,84 p<0,05
POZ2 (SVF-78) 35 1,22 p <0,0014
POZ (SVF-78) 35 0,76 p <0,05

Kromé kvantitativnich dat byly hraci i dotazovani na jejich zkusSenosti se zvladanim skoly a

studia zaroven.

OBRAZEK 25 - IDENTIFIKOVANE SOUVISLOSTI ZVLADANI SKOLY A PROGAMINGU (N = 17)

Skola a hrani - bez ISP

Skola a hrani - kli¢ovy postoj
ucitelt

Skola - profesionalni hrani a
prezencni studium VS nelze
zkombinovat

Skola a hrani

Pozn.: Ve schématu je nesprdvné oznaceni ISP, jednd se o IVP

Skola - nedokonéeni VS

Trénink - z domu

Trénink - vikendy, prazdniny -
gaming house

Trénink - gaming house pro
teambuilding
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Dva z respondentii v rozhovorech uvedli, Ze zacali studovat prezencné vysokou Skolu, ale dle
jejich nazoru neni mozné tyto dvé ¢innosti skloubit. Respondent H5 presel na kombinované

studium, které zvlada.

»Tehdy jsem to jesté nedélal, tehdy jsem to tak jesté nemél. Ale ted’ jdu na kombinované studium a moje
skola je velmi, velmi ndro¢nd, protoZe jd studuju. Ale teda zdéné kombinované studium. A moje skola je
velmi, velmi ndro¢nd, protoZe jd studuju na materidlné-technologické fakulté.. Zkombinovat denni a
hrdt CSko je nemoZné si myslim na moji Skole. Nebo jako my uZ mdme jako jdéme a hrad se skoro je
nemozné. Si myslim na moje Skole. Nebo jako my uz to mdme dané jako prdci a nékdy dokdZeme fakt
jako osum hodin strdvit tim, Ze potiebujeme vyresit néco co se tykd hry, potfebujeme néco nového
vyzkouset a podobné, a to neni $ance aby se to dalo stihat. Nékdy jsem byl ve Skole od deviti do ti'f a jesté
si predstavit, Ze bych od ¢tyt do veCera hrdl, coZ je jesté mdlo, ani to nékdy nestaci, tak to neni Sance...”

(rozhovor s hracem H5)

O zkusSenost ze studia na stfedni skole se podélil respondent H1. Ten uved], Ze nema IVP a ani
nemél moZnost ho ziskat. Rekl také, Ze 1ze hrani se $kolou kombinovat, ale zalezi zejména

na pristupu uciteli a jejich vnimani esportu.

»Hele, ono to zdvisi hlavné na ucitelich. Jakoby... KdyZ si ¢lovék, jakoZe ucitel vSimne toho, Ze néco

takovyho déld nékdo, tak taky je diileZitej ten jeho ndzor a kdyZ se s tim ucitelem viddte kaZdej den, tak

v vy,

je to pak téZsi, kdyZ md Spatnej ndzor na to. CoZ byla moje zkusenost zrovna. TakZe jakoby je to docela
tézky. Ale zas u nékoho to miiZe byt lepsi, protoZe ucitelé miiZou podporovat toho hrdce a tak.”

(rozhovor s hracem H1)

Podle hraci jejich bézné fungovani vypada tak, Ze kazdy den trénuji ze svych domovt, takze
jsou s ostatnimi spojeni pouze pomoci internetu. BEhem volnych dni (prazdnin, vikendi)

jezdi do tzv. gaming housu, kde se schazeji osobné se spoluhraci a trénuji tam.

13.2 SHRNUTI VYSLEDKU A DISKUZE

Srovnani profesionalnich a poloprofesionalnich hracl, ktefi navstévuji a nenavstévuji

prezencni studium, bylo naplni ¢tvrté vyzkumné otazky.

Zajimavé rozdily se objevily mezi obéma skupinami z hlediska investice ¢asu do spanku i do

hrani. Zatimco studujici hraci primérné za den vénuji 7,52 hodiny spanku a 8,14 hodin hrani,
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nestudujici hraci hraji primérné 8,42 hodin a spi 6,14 hodin. Rozdily byly v obou pripadech
statisticky signifikantni. Pokud budeme vychazet z predpokladu, Ze standardni rozdéleni dne
by bylo 8 hodin na praci/studium, 8 hodin na spanek a 8 hodin pro volny ¢as, znamenalo by
to, Ze hradi, kteri studuji, vénuji veskery sviij volny ¢as hrani. Pozitivnim zjisténim ale miize
byt, Ze i kdyZz maji hraci studijni povinnosti a herni povinnosti, vénuji spanku adekvatni cas.
Hrani na této irovni ovSem znacné omezuje jejich moznosti na vyrovnany zivotni styl. Zda se
také, ze vétSina studujicich hrac¢i chodi spat pred pillnoci, coZ je znacny rozdil oproti

nestudujicim hracim a je pravdépodobné, Ze je to zplisobené nutnosti vstavat do skoly.

Skupiny byly srovnany také ve vSech metodach, které byly soucasti dotaznikové baterie.
Signifikantni rozdily byly odhaleny v dimenzich metod ISK, NEO-FFI a SVF-78. Zda se, Ze to,
Ze hraci chodi pravidelné do skoly a potkavaji se s jinymi lidmi, ma pozitivni vliv na jejich
socializaci. Tuto ivahu podporuje vyssi skor v extraverzi a vyuzivani socialni opory (SVF-78).
Studujici hraci jsou tak vice otevireni kontaktu s lidmi a vice spoléhaji na socialni opory pri
zvladani zatéZovych situaci. To podporuji i informace o Zivotnim stylu z rozhovoru s hraci.
Ti totiz uvadéji, Ze jejich bézna denni rutina spociva v tom, Ze jsou sami u svych pocitaci
doma a s ostatnimi lidmi komunikuji pouze pomoci pocitace. Lze tedy predpokladat, ze diky

pravidelnym navstévam skoly maji studujici hraci vétsi ¢etnost socialnich kontaktu.

Vyssi skor reflexibility je mozné vysvétlit tim, Ze ¢astéjsimi osobnimi kontakty s lidmi jsou
studujici progamerii Castéji vystavovani situacim, ve kterych je nutné vnimat reakce své
i ostatnich lidi. Osobni komunikace také vyzaduje komplexnéjsi zpracovavani podnéti

(mimika, gestika, posturika) nez online komunikace.

Vétsi vyuzivani odklonovych strategii (POZ2 v SVF-78; nahradni uspokojeni, odklon)
u studujicich hrac¢li mize opét souviset snaplni Zivota hracli. Zatimco se zda, Ze pro
nestudujici progamery je jedinou dominantni slozkou pravé hrani, studujici oproti tomu
museji reSit jesté Skolu. Pokud tedy studujici hraci zazivaji stres spojeny se skolou, mohou se
s nim vyrovnavat pomoci odvedeni myslenek k esportu, ¢i naopak. Zatimco nestudujici hraci

dalsi dominantni slozku Zivota nemaji a nemohou se tak odklonit k nicemu jinému.

137



Z vyse uvedenych vysledki se tak zda, Ze prezen¢ni studium Skoly podporuje socialni slozku
Zivota hraci, pocit socialni opory a pridava dal$i moZnosti copingovych strategii. Je ale
otazkou, na kolik jsou tyto benefity umoznéné skolou. Moznosti rozhodné je, Ze podobnych
vysledkid by bylo dosaZeno i v piipadé, Ze by hraci pravidelné chodili do spole¢nosti kvili

jinym aktivitam.

Na zakladé rozhovorl shraci se zkuSenosti se studiem, soucCasné s provozovanim
progamingu, se zd3, Ze prezencni studium vysoké skoly neni mozné s profesionalnim hranim
zkombinovat. Jedna se ovSem o vypovéd pouze jednoho hrace. Druhy hrac popisoval svou
zKkuSenost béhem studia stiredni skoly a uvedl, Ze mu nebylo umoznéno ziskat IVP a dle jeho
tvrzenti je zcela kliCovy postoj uciteld, ktefi tak mohou ovlivnit, jestli je mozné zkombinovat

studium stiredni skoly a profesionalni hrac¢skou kariéru.

O udéleni IVP standardné rozhoduje skola, resp. reditel. Jednou z podminek rozhodnuti je
také prokazani nadanosti. Cilem vétsSiny IVP u nadanych zaki je omluvit zvySenou absenci
kvili tréninkiim a soutézim, to muize vypadat, tak, Ze ¢lovék chodi do skoly tieba jen na
nékolik vyucovacich hodin, nebo viibec ale musi nasledné prokazat znalosti a dovednosti

u komisionalniho prezkouseni (Vyhlaska ¢. 27/2016 Sb.).

Paragraf 27 konkrétné uvadi, jak se posuzuje nadani: ,Zjistovani mimorddného nadani véetne
vzdelavacich potreb Zdka provadi skolské poradenské zarizeni ve spoluprdci se Skolou, kterd
Zdka vzdélavd. Pokud se naddni Zdka projevuje v oblastech pohybovych, manudlnich nebo
uméleckych dovednosti, vyjadruje se skolské poradenské zarizeni zejména ke specifikiim Zakovy
osobnosti, kterd mohou mit vliv na pribéh jeho vzdélavani, a miru Zakova nadani zhodnoti
odbornik v prislusném oboru, jehoZ odborny posudek Zdik nebo zdkonny zdstupce Zdka

skolskému poradenskému zarizeni poskytne” (Vyhlaska ¢. 27 /2016 Sb.).

Na zakladé aktualniho nastaveni se zda, Ze legislativné by bylo mozné pro hrace ziskat IVP,
nicméné je otazkou, jestli jsou Skolska poradenska zarizeni a feditelé skol dostatecné

obeznameni s oblasti esportu, aby pro né bylo viibec piredstavitelné zvazovat udéleni IVP.
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14 DISKUZE A LIMITY

Piedstavena prace se snazi komplexné zmapovat pozici a roli psychologie v profesionalnim
esportu. Pro splnéni tohoto cile bylo treba vytvorit dil¢i vyzkumné otazky, které se zabyvaly
jednotlivymi psychologickymi aspekty. Odpovédi na tyto otazky a konkrétni zjisténi jsou
postupné uvadéna v dilc¢ich diskuzich u jednotlivych kapitol. Zavérecna diskuze si tedy klade
za cil zacClenit zjisténi do celkového kontextu prace, resp. problematiky psychologie

vV progamingu.

V kapitole vénované naroc¢nym situacim se podarilo identifikovat ctyii faktory, které se zdaji
jako Klicové v celém kontextu esportu a psycholog je miize ovlivnit. Jedna se o: (1) schopnost
vyporadavat se se stresem, (2) efektivni komunikaci v tymu, (3) kontrolu emoci a (4)

disciplinu.

Schopnost vypoiadat se se stresem se jevi jako klicova z hlediska zvladani naro¢nych situaci,
kterym jsou hraci vystaveni. Na zakladé vysledki se zda, Ze hraci obecné vyuzivaji vhodné
copingové strategie, nicméné maji rezervy ve vyuzivani socialnich opor. Roli vtom

pravdépodobné hraji osobnostni faktory hraci (introverze, uzavirenost) a také nizsi uroven
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socialnich kompetenci i Cetnost jejich socialnich kontaktli mimo organizaci. Je dtlezité
zminit, Ze vysledky této studie mohou poukazovat na existujici korelaci, ale neni mozné

piredjimat, jaky smérem miii piipadna kauzalita.

Dle existujicich studii (Poulus et al., 2020, 20223, 2022b; Kou & Gui, 2020; Smith etal,, 2019)
i vysledki tohoto vyzkumu je moZné uvést, Ze hraci jsou vystaveni velkému mnozstvi
stresortl, které jsou zpusobovany spoluhraci, vedenim organizace, zapasy, tréninky,
fanousky, technickymi problémy, ale i vlastnim piemyslenim hracd. Zda se, Ze to, co oddéluje
nejlepsi hrace od ostatnich, je schopnost nenechat se ovliviiovat takovym mnoZstvim

stresort a vyporadavat se s nimi (Poulus et al., 2022b).

Efektivni komunikace je pro hrace na zakladé vyzkumu vyznamna ve vice oblastech.
Primarné se jedna o klicovou slozku hrani, ktera je zasadni pro kooperaci v tymovych hrach.
Zaroven ovSem hraci Casto uvadéli, Ze vztahy a komunikace se spoluhraci mohou byt zdrojem
naro¢nych situaci, stresu, negativnich emoci vutkani a dalSich. Na zakladé vysledku
osobnostnich dotazniki a dotazniku socialnich kompetenci se zda, Ze komunikacni
schopnosti hracli mohou mit rezervy. Hraci v rozhovorech sami uvadéli, Ze komunikace je
mnohdy narocna a byli by radi, kdyby jim psycholog pomohl rozvijet komunikac¢ni schopnosti

v tymu, stejné jako ji zprostiredkovavat.

Hraci nebyli jednotni, jestli je pro né lepsi byt béhem zapasu ,,v emocich” nebo naopak byt
v Klidu. Shodli se ale v tom, Ze negativni emoce od spoluhract maji na vykon jedincti i celého
tymu negativni vliv. Hraci tedy mohou byt béhem zapasu ovliviiovani svymi emocemi, ale
také i emocemi spoluhraci. Vliv emoci zdiiraznovali i trenéri. Zda se tedy diilezité, aby byli
hraci schopni zpracovavat, kontrolovat a také ventilovat své emoce formou, ktera bude
produktivni pro spoluhrace i je samé. Pokud hraci tyto dovednosti zvladnou, lze také

piredpokladat, Ze to podpori vztahy v tymi a celkovou tymovost.

Dilezitost discipliny zaznéla v rozhovorech opakované. Hraci uvadéli, Ze ti, ktefi maji za
sebou pracovni ¢i sportovni zkuSenost, funguji disciplinovanéji, uvédomuji si diilezitosti
tréninkovych procesu, maji vétsi respekt k trenérovi a vedeni. Disciplina je ale pro hrace

dilezita z vice divodu. Jednim z nich je podpora wellbeingu. Pro hrace je zadouci dodrZovat

140 |



doporuceni pro zlepSeni wellbeingu a nasledné i vykonnosti (Baumann et al., 2022), ktera
jsou ovSem svym zptsobem omezujici. Lze tedy predpokladat, Ze se do toho hrac¢i museji nutit
a vétsi disciplinovanost ve smyslu dodrzovani pokynt od trenérd jim v tom mizZe pomoci.
Druha rovina spociva v chovani vii¢i spoluhraciim a trenériim projevovanim dostatecného
respektu, dodrzovani hranic, s ¢imz maji hraci dle rozhovori obcas potiZe. Tieti rovinou je

disciplina ve smyslu dodrzZovani taktik a postupi béhem hry.

Z dilcich diskuzi i z této kapitoly je ziejmé, Ze role psychologie v esportu je, stejné jako
v jinych odvétvich, velmi komplexni a neni mozné jasné definovat oblasti, kterym by se méla
vénovat, mj. protoZe jejich pocet je prilis velky. Na zakladé ziskanych informaci je ale mozné
psychologiim doporucit, aby se pii vstupu do tohoto prostiedi zamérili na ¢tyfri hlavni

faktory, které jsou uvedeny v ivodu této kapitoly.

Ziejmym limitem této studie je jeji orientacni design. Podarilo se identifikovat témata, ktera
je dilezita v esportu Fesit, stejné jako zmapovat specifika tohoto prostiedi. Pro porozuméni
konkrétnim vysledkiim a souvislostem ovSem chybi podrobné;jsi data a materialy, které by
se zamérily na uzsi a konkrétni témata. Vystupem jsou tedy obecné identifikovana témata,
ktera by bylo vhodné zkoumat, nikoliv vsak podklady umoznujici hlubsi porozuméni danym

problémum.

Dal$im mozZnym limitem jsou pochybnosti autora o validité nékterych pouzitych metod.
Extrémné nizky skor ve skale ochoty ucit se v dotazniku LMI a velmi nizky primérny
percentil v obou dimenzich dotazniku STAI mohou vést k myslence, Ze zvolené metody
mozna nebyly vhodné pro profesionalni hrace. Vzhledem k tomu, Ze vyzkumna skupina
vykazuje primérny vék 22 let s modem v 18 letech, jedna se o generaci narozenou po roce
2000. To nabizi otazku, zda neni problém v neaktualnosti metod, pripadné jejich norem,
které mozna jiz nejsou vhodné pro mladsi populace respondentd, pripadné pro dnesni

respondenty obecné, jsou-li metody celkové zastaralé.

Tretim limitem, jiz predevsim subjektivné vnimanym, je vyzkumnikiiv pocit z rozhovort.
Témata pro rozhovory byla jasné stanovena, nicméné prakticky v kazdém rozhovoru se

obsah stocil kjednomu hlavnimu tématu, u kterého respondent piedal velké mnoZstvi
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informaci, i na dkor dalsich témat. Dojem je tedy takovy, Ze hraci maji k dispozici mnohem
vice informaci, které mohou byt relevantni ke vS§em zkoumanym tématlim, ale bohuzel je

nebylo mozné, vzhledem k moznostem a kapacitam studie, vSechny zmapovat.
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ZAVER

Hlavnim tématem této prace byla psychologicka specifika ve vykonnostnim hrani digitalnich
her. Cilem bylo zmapovat naroc¢né situace, se kterymi se profesionalni a poloprofesionalni
hraci mohou setkavat a které na né vytvareji psychicky tlak, a zaroven odhalit, zda je mozZné
popsat urcita psychologickd specifika u progamertl, pripadné specifikovat jejich
psychologicky profil. Na obé tato témata jsou tUzce navazany také psychologické potreby
hracd a jim poskytovana psychologicka podpora. Studie se také zamérila na rozdily mezi

profesionalnimi hradi, kteri studuji prezenc¢ni studium, a témi, ktei{ nestuduji.
Pro naplnéni téchto cili byly stanoveny ¢tyri vyzkumné otazky.
VO1: Jaka jsou osobnostni specifika (psychologicky profil) profesionalniho hrace?

Ukazalo se, Ze se jedna o introvertni jedince, ktefi jsou orientovani na vysledky svého snazeni.
Radéji travi ¢as sami, piripadné jen se svymi nejblizsimi. Byvaji svédomiti, otevireni novym
myslenkam a zkuSenostem a je pro né typicky interni locus of control. Vysledky ukazuji,
Ze progameri jsou také samostatni, netrpi priliS velkymi obavami ze selhani a vykazuji

vysokou miru soutézivosti. BEhem jejich kariéry na né pusobi velké mnoZstvi riznych
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stresort, ale maji adekvatné vyvinutou vétSinu copingovych mechanismi. Vyjimkou jsou ty,
které jsou zaméiené na socialni opory. Hraci jich piilisS nevyuzivaji, coZz pravdépodobné
souvisi s nizsi arovni jejich socialnich kompetenci a celkové méné intenzivnim socialnim
Zivotem mimo esport. Jako Kklicové prvky pro fungovani hraci se spoluhraci se ukazaly
tymovost a komunikace. Profesionalni hraci travi spankem adekvatni dobu, nicméné je pro
né typické chodit spat azZ v pozdnich nocnich, respektive spiSe rannich, hodinach. Vétsina

z nich také nevykonava pravidelnou fyzickou (sportovni) aktivitu.
VO02: Jaké situace vnimaji hraci jako narocné?

Na zakladé rozhovori s hraci a trenéry se podarilo identifikovat celkem 16 situaci, které
vnimaji jako narocné. Tyto situace byly rozdéleny do ctyt kategorii: (1) v tréninku, (2)
v zapase, (3) vtymu a (4) v kariére, na zakladé toho, kde se situace vyskytuji a jak vznikaji.
Zda se ovsem, ze zvladani vétSiny téchto narocnych situaci mize byt ovlivnéno ¢tyfmi
faktory: (1) schopnosti vypoiadavat se se stresem, (2) efektivni komunikaci, (3) kontrolou
emoci a (4) disciplinou. Na zakladé ziskanych informaci je mozné psychologiim doporucit,
aby se pii vstupu do esportového prostredi zamérili ve své praci na tyto Ctyii hlavni faktory,

které mohou komplexné ovliviiovat vétsinu naroc¢nych situaci, které hraci zazivaji.
VO03: Jaké jsou psychologické potieby hraci v oblasti progamingu?

Tato vyzkumna otazka se zabyvala osobnosti psychologa a naplni prace psychologa
v progamingu. Z hlediska jeho oekavané osobnosti respondenti uvedli, Ze je pro né dilezité,
aby psycholog vystupoval jako odbornik na svou praci a zaroven, aby mél respekt. Pro hrace
a trenéry je dilezité, aby psycholog, ktery s nimi bude pracovat, byl odbornikem ve své
profesi, dokazal si najit cestu k lidem, ktefi jsou uzavieni, ale zaroven si stale udrzoval odstup
a vystupoval profesionalné. Snaha pribliZit se hra¢im jejich chovanim se zda spise
kontraproduktivni. Mezi Zadouci schopnosti psychologa patfi podle respondentii dovednost
najit cestu k hraci, vytvorit bezpecné prostredi a byt empaticky. Podle hraci je dilezité, aby
mél psycholog znalosti specifického Zivotniho stylu hraci, rozumél tomu, Ze esport a sport
nejsou stejné discipliny a jsou v nich rozdily, které by mél znat. Neni pro né dilezité, aby

psycholog rozumél jednotlivym esportovym hram, vyznal se v taktikach ¢i v mechanikach.
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Je ovSem zadouci mit znalost kompetitivniho prostiedi, které je orientované na vykon - jako

ve sportu.

Napln prace psychologa by méla spocivat zejména ve trech oblastech: (1) individualni prace
se hracdi atrenéry, (2) prace s tymem jako kolektivem, (3) edukace a nacvik dovednosti.
Tyto oblasti byli identifikovany na zakladé 34 témat, které uvedli hraci a trenéii. Na zakladé
téchto informaci se nabizi myslenka, Ze sportovni psychologové by méli byt velmi dobie
vybaveni i pro praci v esportu. Pro jejich ispésnost ovSsem mizZe byt klicové, aby se dokazali
seznamit s prostiredim esportu, odliSnostmi od sportu a také pochopili specificky zivotni styl

a poti‘eby esportovci.

VO04: Jak se lisi hraci, kteri navstévuji prezencni studium, od hracuy, pro které je hrani jedinou

dominantni povinnosti?

Ctvrta vyzkumna otazka se zabyvala srovnanim profesionalnich a poloprofesionalnich hracg,
kteii prezencné studuji stiedni, nebo vysokou skolu, stémi, ktefi nestuduji. Pozitivnim
zjisténim je to, Ze i kdyz maji hraci studijni povinnosti a herni povinnosti, vénuji spanku
adekvatni ¢as. Hrani na této urovni ovSsem znacné omezuje jejich mozZnosti na vyrovnany
Zivotni rezim. Zda se také, Ze vétsina studujicich hraci chodi spat pired ptilnoci, coZ je znacny
rozdil oproti nestudujicim hraciim a je pravdépodobné, Ze je to zplisobené nutnosti vstavat

do skoly.

Z vysledki vychazi, Ze prezencni studium skoly podporuje socialni sloZzku Zivota hracu, pocit
socialni opory a pridava dalsi mozZnosti copingovych strategii. Je ale otazkou, na kolik jsou
tyto benefity umozZnéné Skolou. MoZnosti rozhodné je, Ze podobnych vysledkid by bylo

dosazeno i v piipadé, Ze by hraci pravidelné chodili do spolec¢nosti kviili jinym aktivitam.

Na zakladé jedné z vypovédi by bylo mozné usuzovat, Ze prezencni studium vysoké skoly
neni mozné s profesionalnim hranim zkombinovat. Druhy hrac pak popisoval svou zkusenost
béhem studia stiredni $koly a uvedl, Ze mu nebylo umoznéno ziskat IVP a dle jeho zazitki je
zcela Klicovy postoj uciteld, ktefi tak mohou ovlivnit, jestli je mozné zkombinovat studium

stredni Skoly a profesionalni hracskou kariéru.
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Vysledky celého vyzkumu uspokojivé odpovédély na polozené vyzkumné otazky a pomohly

tak 1épe zmapovat psychologicka témata v esportu.

ReSerse provedena ke zkoumanym tématlim ukazala, Ze i kdyZz uZ neni esport pro
vyzkumniky neznamou oblasti, studii, které se mu vénuji z psychologického hlediska, je stale
velmi malo. Dle autorova nazoru lze za uspokojivé zmapovanou povazovat oblast stresu
a copingovych strategii. U vétSiny ostatnich aspekti se podarilo dohledat spiSe dil¢i
informace, které se tato studie pokusila propojit a vyuZzit. O to dtleZitéjsi se zda piinos této

studie, ktera sice obecnéji, ale relativné Siroce zmapovala klicova témata v progamingu.

Mapujici povaha této studie ovSem prinasi mnoho dalsich otazek, které jsou vhodné pro dalsi
vyzkumy. Prakticky kazda tematicka kapitola by potiebovala rozsiteni a dalsi hlubsi vyzkum.
Dle autorova nazoru by za podrobnéjsi prozkoumani aktualné nejvice staly socialni
schopnosti profesionalnich hra¢i a kvantita a kvalita jejich vztaht. Zajimavé by také bylo
detailnéji prozkoumat vliv inavy na vykony hraci a pokusit se zmérit, po jaké dobé se inava
u hrani projevuje, zejména pomoci psychofyziologickych metod. Identifikace diivodi, pro¢
chodi hraci spat v rannich hodinach, by zase mohla vést k lepSimu celkovému pochopeni

hracu digitalnich her.

146 |



SOUHRN

Videohry byly na pocatku zplisobem ukazky toho, ¢eho je moderni technologie schopna.
Postupem casu se za témér 70 let existence vyvinuly pies volnocasovou aktivitu az do
mainstreamu popkultury a kompetitivni aktivity. Nyni Zijeme v dobé, kdy je pomérné bézné
si hranim digitalnich her na vykonnostni trovni vydélavat penize ve smyslu hlavniho
finan¢niho prijmu. Tento Zivotni styl, stejné jako profesionalni sport, s sebou ovSem prinasi i

znacné naroky na psychiku, které doposud nebyly dostatecné zmapovany.

Cilem této prace je zmapovat narocné situace, se kterymi se profesionalni a poloprofesionalni
hraci digitalnich her mohou setkavat a které na né vytvareji psychicky tlak, a zaroven odhalit,
zda existuji néjaka psychologicka specifika u vykonnostnich hract, tedy pokusit se zmapovat
jejich psychologicky profil. Na obé tato témata jsou uzce navazany také psychologické
potireby hracu a psychologicka podpora.

Pro naplnéni téchto cild byly stanoveny 4 vyzkumné otazky:

VO1: Jaka jsou osobnostni specifika (psychologicky profil) profesionalniho hrace?
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VO02: Jaké situace vnimaji hraci jako naro¢né?
VO03: Jaké jsou psychologické potieby hraci v oblasti progamingu?

VO04: Jak se lisi hraci, kteri navstévuji prezencni studium, od hracg, pro které je hrani jedinou

dominantni povinnosti?

Na zakladé uvedenych cili vyzkumu a vyzkumnych otazek byl zvolen orienta¢ni vyzkum,
ktery pracuje s prvky exploracni a diferenciacni studie. Pro kompletni mapovani byl vytvoren
smiseny design. Data byla ziskana pomoci baterie psychodiagnostickych metod (STAI, LMI,
3SD, NEO-FFI, ISK-K, DMP, SVF-78, 3D-WS-12, LOC), dotazniku vlastni konstrukce a
polostrukturovanych rozhovort shraci a trenéry z Ceskych profesionalnich organizaci.
Celkem tvorilo vyzkumny soubor 45 profesionalnich a poloprofesionalnich hraci a 5 trenér.
Komparacni skupina byla sestavena ze 183 volnocasovych hracd. Vzhledem Kk designu
orientacniho vyzkumu s exploracnimi cili byly pro vétSinu dat vyuzity zejména deskriptivni
statistiky. Pro srovnani vyzkumné a komparacni skupiny byla vyuZzita inferenc¢ni statistika.

Rozhovory byly zpracovany otevirenym kédovanim a nasledné selektivnim kédovani.

Zavéry této studie se tedy opiraji o deskriptivni data, vysledKky inferencni statistiky mezi

vyzkumnou a komparac¢ni skupinou, vysledky z rozhovort a také o vyzkumnikovu reflexi.

Z hlediska mapovani psychologického profilu profesionalnich hraci se ukazalo se, Ze se jedna
o introvertni jedince, ktefi jsou orientovani na vysledky svého snazeni. Radéji travi ¢as sami,
piipadné jen se svymi nejblizSimi. Byvaji svédomiti, otevieni novym myslenkam
a zkuSenostem a je pro né typicky interni locus of control. Vysledky ukazuji, Ze progameri
jsou také samostatni, netrpi prilis velkymi obavami ze selhani a vykazuji vysokou miru
soutézivosti. BEhem jejich kariéry na né ptlsobi velké mnozstvi rliznych stresord, ale maji
adekvatné vyvinutou vétSinu copingovych mechanismi. Vyjimkou jsou ty, které jsou
zaméiené na socialni opory. Hraci jich prilis nevyuzivaji, coz pravdépodobné souvisi s nizsi
urovni jejich socialnich kompetenci a celkové méné intenzivnim socialnim Zivotem mimo

esport. Jako Kklicové prvky pro fungovani hracd se spoluhraci se ukazaly tymovost

a komunikace. Profesionalni hraci travi spankem adekvatni dobu, nicméné je pro né typické

148 |



chodit spat aZ v pozdnich nocnich, respektive spiSe rannich, hodinach. Vétsina z nich také

nevykonava pravidelnou fyzickou (sportovni) aktivitu.

Na zakladé rozhovori s hraci a trenéry se podarilo identifikovat celkem 16 situaci, které
vnimaji jako narocné. Tyto situace byly rozdéleny do ctyt kategorii: (1) v tréninku, (2)
v zapase, (3) vtymu a (4) v kariére, na zakladé toho, kde se situace vyskytuji a jak vznikaji.
Zda se ovsem, ze zvladani vétSiny téchto narocnych situaci mize byt ovlivnéno ¢tyfmi
faktory: (1) schopnosti vypoiadavat se se stresem, (2) efektivni komunikaci, (3) kontrolou
emoci a (4) disciplinou. Na zakladé ziskanych informaci je mozné psychologiim doporucit,
aby se pii vstupu do esportového prostredi zamérili ve své praci na tyto Ctyii hlavni faktory,

které mohou komplexné ovliviiovat vétsinu naroc¢nych situaci, které hraci zazivaji.

Treti vyzkumna otazka se zabyvala osobnosti psychologa a naplni prace psychologa
v progamingu. Z hlediska jeho oekavané osobnosti respondenti uvedli, Ze je pro né dilezité,
aby psycholog vystupoval jako odbornik na svou praci a zaroven, aby mél respekt. Pro hrace
a trenéry je dilezité, aby psycholog, ktery s nimi bude pracovat, byl odbornikem ve své
profesi, dokazal si najit cestu k lidem, ktefi jsou uzavieni, ale zaroven si stale udrzoval odstup
a vystupoval profesionalné. Snaha pribliZit se hra¢im jejich chovanim se zda spise
kontraproduktivni. Mezi Zadouci schopnosti psychologa patfi podle respondentii dovednost
najit cestu k hraci, vytvorit bezpecné prostredi a byt empaticky. Podle hraci je dilezité, aby
mél psycholog znalosti specifického Zivotniho stylu hraci, rozumél tomu, Ze esport a sport
nejsou stejné discipliny a jsou v nich rozdily, které by mél znat. Neni pro né dilezité, aby
psycholog rozumél jednotlivym esportovym hram, vyznal se v taktikach ¢i v mechanikach.
Je ovSem zadouci mit znalost kompetitivniho prostiredi, které je orientované na vykon - jako

ve sportu.

Napln prace psychologa by méla spocivat zejména ve tirech oblastech: (1) individualni prace
se hraci a trenéry, (2) prace s tymem jako kolektivem, (3) edukace a nacvik dovednosti. Tyto
oblasti byli identifikovany na zakladé 34 témat, které uvedli hraci a trenéri. Na zakladé téchto
informaci se nabizi myslenka, Ze sportovni psychologové by méli byt velmi dobte vybaveni i

pro praci v esportu. Pro jejich ispésnost ovsem miiZe byt klicové, aby se dokazali seznamit
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s prostiredim esportu, odliSnostmi od sportu a také pochopili specificky Zivotni styl a potreby

esportovcu.

Ctvrta vyzkumna otazka se zabyvala srovnanim profesionalnich a poloprofesionalnich hracg,
kteii prezencné studuji stiedni, nebo vysokou skolu, stémi, ktefi nestuduji. Pozitivnim
zjisténim je to, Ze i kdyz maji hraci studijni povinnosti a herni povinnosti, vénuji spanku
adekvatni ¢as. Hrani na této urovni ovSsem znacné omezuje jejich mozZnosti na vyrovnany
Zivotni rezim. Zda se také, Ze vétsina studujicich hraci chodi spat pired ptilnoci, coZ je znacny
rozdil oproti nestudujicim hraciim a je pravdépodobné, Ze je to zplisobené nutnosti vstavat

do skoly.

Z vysledki vychazi, Ze prezencni studium skoly podporuje socialni sloZzku Zivota hracu, pocit
socialni opory a pridava dalsi mozZnosti copingovych strategii. Je ale otazkou, na kolik jsou
tyto benefity umozZnéné Skolou. MoZnosti rozhodné je, Ze podobnych vysledkid by bylo

dosazeno i v piipadé, Ze by hraci pravidelné chodili do spolec¢nosti kviili jinym aktivitam.

Na zakladé jedné z vypovédi by bylo mozné usuzovat, Ze prezencni studium vysoké skoly
neni mozné s profesionalnim hranim zkombinovat. Druhy hrac pak popisoval svou zkusenost
béhem studia stfedni Skoly a uved], Ze mu nebylo umoznéno ziskat IVP a dle jeho zazitk(
je zcela Klicovy postoj uciteli, ktefi tak mohou ovlivnit, jestli je mozZné zkombinovat studium

stredni Skoly a profesionalni hracskou kariéru.

Vysledky celého vyzkumu uspokojivé odpovédély na polozené vyzkumné otazky a pomohly

tak 1épe zmapovat psychologicka témata v esportu.

ReSerse provedena ke zkoumanym tématlim ukazala, Ze i kdyZz uZ neni esport pro
vyzkumniky neznamou oblasti, studii, které se mu vénuji z psychologického hlediska, je stale
velmi malo. Dle autorova nazoru lze za uspokojivé zmapovanou povazovat oblast stresu
a copingovych strategii. U vétSiny ostatnich aspekti se podarilo dohledat spiSe dil¢i
informace, které se tato studie pokusila propojit a vyuZzit. O to dtleZitéjsi se zda piinos této

studie, ktera sice obecnéji, ale relativné Siroce zmapovala klicova témata v progamingu.
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Mapujici povaha této studie ovSem prinasi mnoho dalsich otazek, které jsou vhodné pro dalsi
vyzkumy. Prakticky kazda tematicka kapitola by potiebovala rozsiteni a dalsi hlubsi vyzkum.
Dle autorova nazoru by za podrobnéjsi prozkoumani aktualné nejvice staly socialni
schopnosti profesionalnich hra¢i a kvantita a kvalita jejich vztaht. Zajimavé by také bylo
detailnéji prozkoumat vliv inavy na vykony hraci a pokusit se zmérit, po jaké dobé se inava
u hrani projevuje, zejména pomoci psychofyziologickych metod. Identifikace diivodi, pro¢
chodi hraci spat v rannich hodinach, by zase mohla vést k lepSimu celkovému pochopeni

hracu digitalnich her.
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Priloha 1 - Dotaznik vlastni konstrukce

Vyzkumné ID

Vék

Pohlavi

Nejvyssi dokoncené vzdélani

Studujete v soucasnosti na néjaké skole?

Kde trvale pobyvate?

Jakou hru na profesionalni tirovni hrajete?

Jakou formu smlouvy s tymem mate?

V jaké organizace aktualné hrajete?

Vyuziva Vas tym gaming house?

Kolik let se vénujete hrani na profesionalni drovni?

Kolik let se vénujete hrani celkové?

V kolika organizacich jste hral pfed Vasim aktualnim angazma?

Kolik hodin denné stravite hranim?

Co bylo impulzem k tomu, abyste se stal(a) profesionalnim hrac¢em?

Jaké jsou Vase hlavni motivy k profesionalnimu hrani her? (muzete zvolit vice moZnosti)
Co je pro Vas pri hrani dilezitéjsi?

Podporuje Vas ve hrani Vase okoli (rodina, partner(ka), pratelé)?

Vérite si - vérite ve svlij ispéch?

Jak obecné proZzivate uspéch (vyhru)?

Jak dlouho ve Vas dozniva vyhra - jak dlouho na ni myslite?

Jakym zpiisobem nejcastéji oslavujete vyhru?

Jak se obecné vyrovnavate s nedspéchem (prohrou)?

Jak dlouho ve Vas dozniva prohra - jak dlouho na ni myslite?

Jak rychle se po vyznamné prohte "vzpamatujete” abyste zvladli dalsi hru?
Pokud prohrajete, vyhledavate jinou aktivitu (na odreagovani)?

Jak se nejcCastéji po prohi'e odreagovavate (uvoliiujete, relaxujete)? (mtiZete zvolit vice moZnosti)

Jak myslite, Ze Vas obecné ovliviiuje stres?



Jaky typ stresu u Vas pri hrani obvykle prevliada?

Jak ¢asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - STESTI

Jak ¢asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - SMUTEK

Jak ¢asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - HNEV

Jak &asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - ZAHANBENI

Jak ¢asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - ZNECHUCENI

Jak &asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - NENAVIST

Jak &asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - POHRDANI

Jak &asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - ZAVIST

Jak ¢asto pti hrani pocitujete tuto emoci? - HRDOST

Jak ¢asto pti hrani pocitujete Zaddnou emoci?

Pfemyslite v den zapasu (nebo i vice doptedu) o tom, jak bude zapas probihat?

Pokud ano, pracujete s fantazii? Prehravate si v hlavé to, jak bude zapas vypadat a co presné se bude dit?
Pokud tyto predstavy pouZivate, proZivate je z pohledu vykonu Vas jako jednotlivce, nebo celého tymu?

Pokud o nadchazejicim zapase premyslite (ve smyslu - co by bylo, kdybychom....), smyslite spiSe pozitivné
(smérem k vyhte), nebo negativné (smérem k prohie)?

Piemyslite pred zapasem o tom, jak byste proZival vyhru/prohru?
Pokud o nadchazejicim zapasu premyslite a predstavujete si ho, pro¢ to délate a jak Vam to pomaha?
Piehravate si odehrané zapasy zpétné v hlave?

Vzpomenete si na néjakou konkrétni situaci, ktera pti hrani nastala a nasledné jste ji dlouho mél v hlavé a
premyslel o ni?

Jste spokojeny s kvalitou svého spanku (mtiZete usnout, nebudite se apod.)?
Jste spokojeny s délkou svého spanku (stac¢i Vam)?

Probouzite se obvykle odpocaty a svézi?

Kolik hodin obvykle spite?

V kolik hodin obvykle chodite spat?

Spite pres den? Davate si "Sloficek"?

Chodite spat bezprostfedné po dohrani hry (bez jiné aktivity)?
Konzumujete alkohol?

Kourite?



UZivate néjaké léky?

Vyuzivate 1éKy Ci preparaty na spani?

Konzumujete jiné latky, které maji bezprostiedni vliv na chovani a proZivani?
Vénujete se sportovnim (fyzickym) aktivitam?

Vénujete se sexudlnim aktivitdm (mimo masturbace)?

Vénujete se dennimu snéni (predstavam, fantaziim apod.)?

KdyZ se probudite, citite se kvalitné odpocaty a svézi?

Citite se béhem dne unaveny?

Pokud hrajete nékolik hodin, citite se unaveny?

Jak se na Vasem vykonu pfi hrani inava projevuje?

Po jak dlouhé dobé hrani obvykle zacne Vas vykon ovliviiovat inava?

Pozorujete, Ze Vas herni vykon ovliviiuje délka a kvalita spanku?

Pozorujete, Ze Vas herni vykon ovliviiuje konzumace 1ék ¢i jinych latek?

Pozorujete, Ze Vas herni vykon ovliviiuji jiné aktivity (sport, sex apod.)?

Pozorujete, Ze Vas herni vykon ovliviiuji svym chovanim jini lidé (nikoliv v§ak spoluhraci)?
Je Vas herni vykon ovlivnény situaci a prostredim?

Je Vas herni vykon ovlivnény Vami a Vas$imi vlastnimi schopnostmi?

DokazZete si sdm nastavit, jak dlouho budete hrat (napft. do kolika hodin)?

DodrZujete to, co jste si pti hrani predsevzali (napft. dil¢i cile v tréninku)?

Planujete si podrobné traveni svého volného ¢asu?

DodrZujete obecné své sliby ve vztahu k rodiné a ptatelm?

Naordinujete si nékdy "digitalni detox" (dobrovolnou abstinenci od her)?

Mate nékdy pocit, Ze Vam myslenky aZ "pretékaji” (je jich tolik, Ze je nedokazete zpracovat)?
Stava se Vam to v konkrétni denni dobu?

Stava se Vam, Ze se VAm mySlenky na hrani neustale vraceji a nemiiZete se jich zbavit?
UdrZite snadno pozornost?

Mate nékdy problém se zapamatovanim taktik a postupi ve hi'e?

Byl jste nékdy diagnostikovan s lehkou dusevni poruchou (napft. dys- poruchy (dyslexie, dysgrafie.., koktavost),
pripadné k ni uzival 1éky?

Byl jste nékdy diagnostikovan s poruchou chovani (napft. disocialni), pfipadné k ni uzival 1éky?



Byl jste nékdy diagnostikovan s poruchou nalad (napt. depresemi ¢i izkosti), pfipadné k ni uzival 1éky?
Byl jste nékdy diagnostikovan s poruchou pozornosti (napt. ADHD), pfipadné k ni uzival 1éky?

Byl jste nékdy diagnostikovan s jinou psychickou poruchou, ptipadné k ni uzival 1éky?

Jste obecné "tymovy hrac"?

Jste spokojeny se svym spolecenskym Zivotem?

Jak ¢asto chodite do spole¢nosti (mimo domov)?

Jste s intenzitou VasSich vyletii do spolecnosti spokojeni?

Mate obecné dobré vztahy s rodinou?

Jste s Cetnosti Vasich kontaktli s rodinou spokojeni?

Mate obecné dobré vztahy s prateli?

Jste s Cetnosti Vasich kontaktl s prateli spokojeni?

Mate obecné dobré vztahy s kolegy?

Mate obecné dobré vztahy s opacnym pohlavim (nebo stejnym, v pfip. homosexualni preference)?

Jste s Cetnosti Vasich kontaktli s opa¢nym pohlavim (nebo stejnym, v piip. homosexudlni preference) spokojeni?
Jste spokojeni s poctem piatel a blizkych lidi (je jich podle Vas tak akorat)?

Vystupujete v kolektivu spiSe dominantné?

Mate pocit, Ze Vas Vasi spoluhraci respektuji?



Priloha 2 - Seznam kodii zZ rozhovori

Cestak hrani - bez predchozi prace chybi hrac¢tim chti¢

Cesta k hrani - bez predchozi prace jsou hraci rozmazleni
Cesta k hrani - dlilezita kolektivni zkuSenost

Cestak hrani - $kola, prace, progaming

Cesta k hrani - vétsi vdéc¢nost za kariéru diky predchozi praci
Ceska scéna - bez trpélivosti k vysledkiim

Ceska scéna - ¢asté fluktuace v tymech

Ceska scéna - hradi si nevazi hrani za penize

Ceska scéna - mensi spoluprace s psychology ne% ve svété
Ceska scéna - naro¢né pro hraée kviili fluktuacim

Ceska scéna - omezena schopnost p¥ijimat a davat kritiku
Ceska scéna - prili§ mnoho novych organizaci

Ceska scéna - psychologicky asssesment pred angaZovanim do tymu
Ceska scéna - zku$enost s mentalnim koucem

Délat to, v cem jsem dobry

Emoce - dlouhodobé lepsi vykony v klidu

Emoce - nabuzeni v konkrétni okamzik

Emoce - nabuzeni vs klid

Emoce - negativni - efekt nervozity na vykon

Emoce - negativni - negativita od spoluhraci

Emoce - pozitivni - prispéjes vyhte kola

Emoce - pozitivni - vyhra v clutchi

Finance

IGL - dilezitost toho ziistat pozitivni i pies nespokojenost s vlastnim vykonem
IGL - frustrace ze svych vykont

IGL - liberalni p¥istup - poslouchat nazory ostatnich

IGL - nesoustfedéni se na své statistiky

IGL - nutnost vyrovnat se s poklesem svych vykont



IGL - prace se silnymi a slabymi strankami hract

IGL - psychicky stav ovliviiuje leadeship a vykon tymu
IGL - reSeni taktiky s trenérem

IGL - snaha o rovnost mezi hraci

IGL - soustfedéni se na tymovy vykon

IGL - tymovy vykon jako osobni spéch

IGL - ve hi'e direktivné

IGL - zodpovédnost za svij i tymovy vykon

Koucink - tfi pilife kou¢inku - leadership, analitika a mentalni kouc¢ovani
Momentum - definice

Momentum - dlouhodobé/kratkodobé

Momentum - hraje takovou roli, protoZe hraci nejsou psychicky vyrovnani
Momentum - I1ze ho rozbijet timeouty

Momentum - miZe ho filtrovat IGL

Momentum - negativni - klesa soustredéni

Momentum - negativni - vice chyb

Momentum - ovlivnéné lidmi

Momentum - ovlivnitelné i jednim ¢lovékem
Momentum - ovliviiuje chybovost

Momentum - ovliviiuje jedince

Momentum - ovliviiuje komunikaci

Momentum - ovliviiuje presnost

Momentum - pozitivni

Momentum - pfi negativnim pochybnosti

Momentum - téZko se proti tomu hraje

Momentum - tvofené vysokym naskokem

Momentum - tvo¥i se vyhranim vice kol za sebou
Momentum - tym, ktery ma momentum, se tézko porazi

Momentum - velmi dileZité



Mysleni - dileZitost soustredéni se na pritomnost - nefesit chyby z minulosti
Mysleni - chybéjici disciplina

Mysleni - chybéjici profesionalita

Mysleni - laxni pristup

Mysleni - ptekddovani skoére v zapase

Mysleni - ptistup ke skére a pribéhu

Mysleni - vnimani zabavy, ne povinnosti a prace
Narocné situace - ¢ista hlava p¥i hie

Naroc¢né situace - efektivni trénovani

Narocné situace - hadky béhem zapasu

Narocné situace - hrani pred divaky

Naroc¢né situace - chovani ostatnich hract

Naroc¢né situace - komunikace s ostatnimi hraci
Naroc¢né situace - komunikace s vedenim

Narocné situace - konflikty v tymu

Narocné situace - kontrola pozornosti po celou dobu tréninku
Narocné situace - plné soustredéni na vykon

Narocné situace - pochybnosti o perspektivité kariéry
Narocné situace - prechod na velké turnaje

Narocné situace - tymové zvladani porazek

Narocné situace - ztrata viry ve vitézstvi

Narocné situace - ztrata vile vyhrat

Naroc¢né situace - zvladani stresu

Nezajem o psychology

Neznalost jak mlze psycholog pomoci

Nezadouci u psychologa - cringe

Nezadouci u psychologa - jednat s hraci jako s détmi
Nezadouci u psychologa - nedospélé vystupovani

Nezadouci u psychologa - snaha piisobit cool



Osobni zivot - kamaradské, rodinné i romatické vztahy

Osobni Zivot - kazdodenni omezeni

Osobni Zivot - kviili hrani od nizkého véku omezené socialni schopnosti
Osobni Zivot - moZnost mit ho normalni

Osobni Zivot - problémy se socializaci

Osobni Zivot - v profesionalnim prostiedi rozpisy pfedem, moZnost mit ¢as na ostatni aspekty Zivota
Osobnost psychologa - neni tfeba znalost esportu, hodi se znalost sportu
Préce psychologa - diagnostika i reSeni

Préce psychologa - edukace

Préce psychologa - Feedback na tym i trenéra

Préce psychologa - chovani hraca

Préce psychologa - interpretace a kontrola emoci

Préce psychologa - jak zvladat frustraci

Préce psychologa - jak zvladat prohry

Préce psychologa - jak zvladat stres

Préce psychologa - jak zvladat tlak

Préce psychologa - komunikace v tymu

Préce psychologa - konzultace pro trenéra

Préce psychologa - mit s kym mluvit

Préce psychologa - mluvit o vécech, o kterych nelze mluvit se spoluhraci a trenérem
Préce psychologa - nalada v tymu

Préce psychologa - Nastaveni vitézného mindsetu

Préce psychologa - naucit hrace naslouchat kouci

Préce psychologa - osobni rozvoj

Préce psychologa - péce o psychiku

Préce psychologa - péce o zdravi sportovce

Préce psychologa - poskytnuti dal§iho pohledu

Préce psychologa - pravidelné konzultace (poradenska sluzba)

Préce psychologa - problémy se spankem



Préce psychologa - reZim mimo hrani

Préce psychologa - role lidra

Préce psychologa - rozvoj sebevédomi

Préce psychologa - FeSeni osobniho Zivota

Préce psychologa - FeSeni problémi

Préce psychologa - feSeni tymovych zaleZitosti

Préce psychologa - snaha hraci

Préce psychologa - techniky

Préce psychologa - tymova spoluprace

Préce psychologa - tymovost

Préce psychologa - u¢it prijimat a davat kritiku

Préce psychologa - zprostfedkovavat komunikaci naro¢nych témat - kritika, feedback
Pfinos ze sportu - bez sportovniho backgroundu nejsou hraci otevieni vedeni
Pfinos ze sportu - bez sportovniho backgroundu nejsou hraci zvykli na pravidla
Pfinos ze sportu - bez sportovniho backgroundu nejsou hraci zvykli na systém
Pfinos ze sportu - disciplina

Pfinos ze sportu - hraci se sportovnim backgroundem maji jiny pristup

Pfinos ze sportu - chapani dileZitosti fyzické kondice

Pfinos ze sportu - kolektivni zkuSenost

Pfinos ze sportu - kompetitivni mysleni (vnimani vyher a proher)

Pfinos ze sportu - komunikace

Pfinos ze sportu - navyky

Pfinos ze sportu - podobnosti esportu se sportem

Pfinos ze sportu - pozitivni vliv sportovniho backgroundu

Pfinos ze sportu - profesionalita

Pfinos ze sportu - pristup k tréninkdim

Pfinos ze sportu - respekt k trenérovi

Pfinos ze sportu - rutina

Pfinos ze sportu - tymovost



Pfinos ze sportu - vyvinutéjsi tymové mysleni

Pfinos ze sportu - zvladani krizovych situaci

Slava

Socializace - diileZitost aby si tym sedl

Socializace - Feedback na "plnou hubu" je Zadouci
Socializace - Feedbackovani

Socializace - hra za tym, ne za sebe

Socializace - jazykova bariéra

Socializace - klicova role tymovosti

Socializace - komunikace na piatelské trovni se spoluhraci i trenérem
Socializace - komunikace o nabidkach k prestupu s tymem
Socializace - mit se radi

Socializace - neodstate¢né socialni kompetence hraci
Socializace - neschopnost byt otevieni

Socializace - neschopnost FeSit problémy

Socializace - neschopnost vyjadrit nazor

Socializace - oteviena komunikace o vSem s trenérem
Socializace - Reakce na dobry/Spatny feedback
Socializace - tymova podpora ve stresu

Socializace - tymovost dlleZité€j$i neZ individualni vykony
Socializace - Zddna naro¢na témata pro reSeni s trenérem
Stres - cestovani

Stres - ¢asta fluktuace v tymech

Stres - davani rozhovorti

Stres - kdyZ se nedati v zapase

Stres - negativni vliv na vykon plynouci z tlaku na vykon
Stres - podpora z tymu

Stres - prijemny v clutchi

Stres - série prohranych zapasi



Stres - uzkost pied zapasem

Stres - v clutchi na zac¢atku kariéry nervozita
Stres - vedouci z tlaku na vykon

Stres - zejména v zapasech

Stres - zklamani fanousk

Stres - zména vnimani clutche zkusenostma
Skola - nedokonéeni VS

Skola - profesionalni hrani a prezen¢ni studium VS nelze zkombinovat
Skola a hrani - bez ISP

Skola a hranfi - kli¢ovy postoj uciteld
Timeouty - 4x 30 vtel'in za celou mapu
Timeouty - kou¢ dava rady

Timeouty - kou¢ poskytuje pohled na hru
Timeouty - rozbijeni momenta

Timeouty - taktické k rozhozeni soupere
Timeouty - uklidiiovani i nabuzovani tymu
Tlak - divaci

Tlak - pochybnosti o sobé samém

Tlak - pozadavky vyhry

Tlak - socialn{ sité

Tlak - vedeni tymu

Touha néco dokazat

Touha po vitézstvi

Trénink - gaming house pro teambuilding
Trénink - vikendy, prazdniny - gaming house
Trénink - z domu

Vnimani psychologa jako tabu

Vykon - dilezitéj$i psychicky neZ fyzicky stav

Vykon - hadky béhem zapasu



Vykon - jazykova bariéra

Vykon - kli¢ova role psychiky

Vykon - ovliviiovan stresem

Vykon - sebed@véra

Vykon - vztahy v tymu

Vyuziti psychologa jako zndmka nevyrovnanosti

Vyuziti psychologa jako znamka slabosti

Zabava

Zadouci u psychologa - dospélé vystupovani

Zadouci u psychologa - empatie

Zadouci u psychologa - najit cestu k hraci

Zadouci u psychologa - respekt

Zadouci u psychologa - schopnost vytvorit safe place

Zadouci u psychologa - vystupovat jako odbornik

Zadouci u psychologa - zakladni znalost esportu a rozdilii od sportu
Zadouci u psychologa - znalost fungovani a struktur tymi v esportu

Zadouci u psychologa - znalost specifického Zivotniho stylu hraci



Priloha 3 - Rozhovor s hracem H1

T: Tak, moje prvni otazka se tyka téch dotaznikd, jestli kdyZ jsi to vypliioval, jestli vSechno bylo v pohodé
nebo jestli k tomu mas néjakej feedback, jestli se ti néco nezdalo, cokoli takovyho.

ML: JakoZe, byl v pohodé ten dotaznik, ale strasné se tam jakoZe... Ne Ze opakovaly otazky, ale... Bylo to,
jakozZe takovy slovickareni mezi otazkamas tim, Ze to mélo Uiplné podobnej vyznam. Ale jakoZe bylo to v pohodé.
Ten dotaznik je extrémné dlouhej, ale jakoZe v pohodé to bylo.

T: Jo, jo, jo, on pravé jak je cilem zmapovat vSechny ty oblasti a prijit na to vlastné co by bylo, co by bylo
dobry, na co se zaméfit a tak, tak proto musi bejt tak dlouhej, bohuZel, no, to jinak neslo.

ML: Jo, jo, jo, chapu.

T: Tak jo, j& tu mam pripravenej seznam témat, na ktery se chci zeptat. Moje prvni otazka je vlastné, jestli
ty mas néjakou zkusenost ze svoji kariéry s psychologama ve sportu.

ML: S psychologama nemam viibec Zadnou. JakoZe viibec. Vim, Ze néjaky to, zndmi byli u toho, u psychologa,
ale jakoZe nijak, sdm od sebe ne.

T: Jo. A ted’ taky s Zddnym psychologem nepracujete, takze...
ML: Ne.
T: Dobra, miize$ mi jenom n&jak jako rychle popsat, jaka byla vlastné tvoje cesta k tomu e-sportu? Ze ses

dostal vlastné tady k profesionalnimu hrani?

ML: Eeh... Jak to rict? JakoZe hrali jsme ze srandy s jednim ¢lenem tymu je$té pred néjakou dobou a viibec
jsem necekal, Ze jakoby bych mohl néco takovyho nékdy délat. Ale néjak mé k tomu dokopal, s tim Ze mi to furt
navrhoval, at to zkusim, a to a pak to néjak pftislo, no. Néjakym zahadnym zplisobem. Vlibec nevim jak.

T: Ty ses... Zacal jsi tady v tyhle organizaci nebo jsi Sel jeSté pies néjaky jiny?

ML: Byl jsem jesté v jedny piedtim. Jenom v jedny ale.

T: Jo. A tam ses dostal jak? JakoZe nékdo si té vytipoval a vytahli t€?

ML: Vytipoval si. Ted’ka, kou¢, co mame tak ten si vytipoval. Jsme se néjak sesli znova.

T: Tak to jo. Ted bych se té rad zeptal, mas za sebou néjakej background, jakoZe délal jsi predtim néjakej

sport piredtim nebo tak?

ML: JakoZe plaval jsem. A... Pak obcas hral volejbal. Jinak nic extra.
T: A citis, Ze sis néco z toho sportu prenesl do toho e-sportu a Ze ti to néjakym zptisobem pomaha?
ML: No, premyslel jsem nad tim néjakou dobu, ptedtim, jestli mi to néco dalo z toho do tyhle chvile... Ale

jako... Asi néjak ne... Mozna tak zvladani krizovych situaci. Ale to je asi vS§echno.

T: A ted jsi mi krasné nahral na tu dalsi otazku, a to jsou pravé ty stresovy situace. M€ by zajimalo, dokaze$
néjak jako rict nebo popsat, co vnimas jako praveé nejvic stresujici nebo obecné nejvic psychicky naro¢ny situace
praveé tady v ty oblasti toho e-sportu? To, Ze to takhle hrajes... A v ramci jak tymu, tak i v ramci tieba jako cely
svoji kariéry.



ML: Ty kraso, to je téZky popsat. JakoZe, ve hre, kdyZ hrajem, tak urcité jakoZe kdyZ je néjakej natlak, zapas,
kterej musime vyhrat, tak to je docela stresujici. JakoZe, abychom se vSichni snaZili a tak. Ale jako... Nedokazu
to asi popsat, co by bylo asi néjak extrémné stresujici.

T: A kdybys jenom mél Fict, kdybych se té€ zeptal, co vlastné na ty kariéfe nebo na tom profesionalnim
hrani ti prijde nejnaro¢néjsi?

ML: Hele... Ty kraso... Nad tim jsem taky nijak nepremejslel. Nejnaro¢néjsi asi... Najit lidi, se kteryma si
¢lovék sedne je asi docela naro¢ny. Hlavné na éesky scéné. Ceskoslovensky. Tak je to docela naroény, jakoZe
najitlidi a partu lidi, ktera je jakoZe spolu v pohodé.

T: Hmm. A to mé teda vede k tomu, ja nevim, tfeba komunikace v tom tymu. To, neptipada ti jakoby, Ze by
to bylo néjakym zptlisobem...?

ML: Jo, to taky no. Ale to taky navazuje na to, jak si ty lidi sednou. Ze kdy?# si sednu dobre, tak i spolu
komunikujou lip. Je to lepsi pro celej tym.

T: A kdy?7 1ikas lip, tak jakoZe v jakym smyslu? Nebo miiZe$, dokazal bys fict néjakej priklad, kdy pro tebe
ta komunikace byla naro¢na nebo v jakych situacich nebo o jakejch tématech?

ML: To asi nedokazu. Pfemejslim ted’ka ale nevim. Tak ono kdyZ si lidi jakoZe mezi sebou nesednou, tak
zrovna tfeba ve stresovejch situacich jako in-game, jakoZe ve hte, kdyZ spolu nemluvi, tak, jakoZe je to horsi,
protoZe se hiif mluvi s ¢lovékem ve stresu se kterym si nesednes.

T: A jsou tfeba néjaky témata, ktery obecné pro tebe jsou téZzky fesit v ramci toho tymu?

ML: To asi nejsou. SpiS nejsou Zadny.

T: JakoZe treba néjaky, ja nevim, vztahy mezi hra¢ema nebo tak?

ML: JakoZe u mé to asi néjaky problém neni, ale narazili jsme na par, jakoZe véci, kdy ¢lovék nechtél rict

jakozZe... Mezi vztahama, aby to bylo jakoZe leps$i mezi nima, tak aby se to zlepsilo, tak o tom nechtél mluvit, no.

T: Hmm. A jak narocny tfeba pro tebe je néjaky feedbackovani spoluhract nebo zaroven jako ptijimani
toho feedbacku? Vnimas, Ze je to pro tebe problém? Nebo i vlastné i pro ty spoluhrace, jakoZe spis obecné, jestli
tohle vnimas v e-sportu jako problém?

ML: JakoZe nesetkal jsem se s tim, Ze by s tim mél nékdo néjakej extrémni problém, ale jakoZe... Ja s
prijimanim feedbacku jsem, jakoZe v pohodé, Ze vim, Ze prosté kdyZ mi ten ¢lovék radi dobfte, tak prosté nesmim
to vzit nasilné s tim, Ze bych ho do ného to, zacal nadavat, coZ néjaky hraci délaj. Musim si to vzit tak Ze mi prosté
ten ¢lovék pomaha. JakoZe to vzit v pohodé, to stejny davat. KdyZ dam dobrej feedback, tak by si ho ¢lovék taky
mél vzit dobt'e, a ne argumentovat néjakyma ostatnima vécma. Ale jakoZe v e-sportu to je velkej problém. S
prijimanim i davanim feedbacku.

T: A je pro tebe osobné tieba dilleZity to, jak je ten feedback podanej? ProtoZe samoziejmeé da se to fict
riznejma zplsobama.

ML: Jo, jo, jo, to je taky dileZity, no. Ze... Rict to na plnou hubu, kdyZ uZ jakoZe rict néco dilezityho, tak na
plnou hubu a nedélat véci okolo toho.

T: A to tfeba preferujes, jo? Jestli to chapu spravné.

ML: Jo, jo, jo, zrovna tadyto jo. KdyZ mi ¢lovék prosté narovinu fekne, co bylo $patné, co bylo dobfte, tak
prosté je to pro mé lepsi nez abych premejslel nad tim, co jsem udélal Spatné, co jsem udélal dobfe.

T: Zajimalo by mé, vlastné v e-sportu, daleko Castéji neZ ve sportu, co jsem tak vypozoroval, tak se déjou
pravé ty rizny piestupy z tymi a tak. Vnimas to jako tfeba néco, co mlZe vytvaret ten tlak taky na toho hrace?



ML: Vytvaret tlak tim, jakoZe jde do jinyho tymu nebo...?
T: No, i tfeba tou vidinou. Ze prosté ty prestupy a ty dotace t&ch hract v tom tymu nejsou a tak vzacny.

ML: Ty kraso. Nevim, jak na to odpovédét. JakoZe, j4 to vnimam, protoZe jsem sam, jakoZe v moc
organizacich nebyl, jakoZe byl jsem jenom ve dvou, ale jakoZe déje se to, pfijde mi aZ moc ¢asto. Zrovna na
Ceskoslovensky scéné se prestupuje docela jako hodné. A i se skldda tym, a i se vyhazuje tym. A ptijde mi to
docela jakoZ zbyte¢ny. A je to hlavné tim, Ze prosté kazdej si, Ze nejsou néjak... Jak to popsat? ...Zkuseny lidi, co
by vytvareli ten tym. A vytvari to lidi, co prosté... Nevim. Vidi spi$ penize neZ to.

T: A kdyZ mluvis takhle o téch zkuSenych lidech, tak myslis, jakoZe ne vytvaret tym jako hraci jako takovy,
ale jako ti manaZefi nebo trenéfi ktery ten tym skladaj?

ML: JakoZe, je to tézky zrovna tady. ProtoZe tady na ¢esky scéné se toho vytvari az moc mi prijde a po kratky
dobé se to v§echno méni. A jakoZe je to téZky, kdyZ se tohle nezméni moc. Ze nedava moc prostor ta organizace
tém hraclim néco udélat. Dokazat.

T: Chapu. Zajimavy. Moje dalsi otazka je vlastné - ty jsi rikal, Ze jsi psychologa nikdy nevyuzil a mé by
zajimalo obecné, jestli vlastné v ramci tymu, nebo vlastné v ramci cely organizace mas pocit, Ze mas s kym
mluvit? Kdyby jako, kdyZ té néco trapi nebo mas néjaky jako starosti, citi§ se nepfijemné, tak jestli jako mas
pocit, Ze mas s kym mluvit?

ML: Jo, jo, jA mam zrovna, jakoZe, tady, kde jsem, tak urc¢it€é mam s kym mluvit, Ze kdybych potieboval, tak
jakoZe hned miiZu nékomu Fict néco.

VoV v

T: A jsou pro tebe tfeba néjaky témata, ktery by bylo tézky praveé resit tfeba s trenérem? Ptal jsem se na
podobnou otazku ohledné spoluhraci, ted’ by mé zajimalo v kontextu trenéra.

ML: Jesté jednou, jak jsi podal otazku?

T: Jestli jsou néjaky témata, ktery by pro tebe bylo tfeba naroc¢néjsi resit s trenérem?

ML: Ne, ne, ne, to Zadny asi. S trenérem vibec Zadny.

T: A jak moc jako tfeba pravé s trenérem mluvite i o vécech mimo tu hru jako takovou?

ML: JakoZe, docela Casto. Ze, vidycky po tréninku si FikAme né&jaky véci. At uZ jakoZe mimo hru a i v hru.

TakZe jako s trenérem mluvime docela Casto.

T: Ja, vybral jsem si z téch dotazniki tebe, protoZe mé stras$né zaujalo, Ze vlastné mas, tady jak jsi to
vypliioval, Ze porad jesté studujes.

ML: Jo, jo.

T: TakzZe dé€las stiedni, jestli se nepletu?

ML: Jo, jo, délam sti‘edni.

T: A jak narocny je to skloubit dohromady s tim hranim?

ML: Hele, ono to zavisi hlavné na ucitelich. Jakoby... KdyZ si ¢lovék, jakoZe ucitel vSimne toho, Ze néco

takovyho déla nékdo, tak taky je diileZitej ten jeho nazor a kdyZ se s tim ucitelem vidate kaZdej den, tak je to pak
t€z81, kdyZ ma Spatnej nazor na to. Coz byla moje zkuSenost zrovna. TakZe jakoby je to docela tézky. Ale zas u
nékoho to miiZe byt lepsi, protoZe ucitelé miZou podporovat toho hrace a tak.

T: A mas individualni studijni plan nebo ne?



ML: Nemam vlbec Zadnej. Mam normalné denni.

T: A nepfemejslel jsi o tom, Ze bys o néj zazadal?
ML: Zrovna u my $koly by to neslo, ale premejslel jsem o dalkovym studiu.
T: Aty seS... Na stiedni Skole nebo na vysoky?

ML: Na sti‘edni. Ale jsou stfedni s dalkovym studiem.

T: Aha. Tak to jo. J& ted’ koukam, tobé je osmnact podle dotazniku a uZ jsi byl v néjaky organizaci predtim.
TakZe v kolika jsi zacinal takhle s e-sportem na tyhle Grovni?

ML: 2022, takZe v sedmnécti. V sedmnacti, no. Sestnact, sedmnact mi bylo.

T: Jo. A, vlastné kdyZ uZ jsme se dostali do tady do toho tématu, tak by mé jeSté€ zajimalo, jak to teba brali
rodice?

ML: Rodice uplné v pohodé. JakoZe mamka, ta byla s tim nejvic v pohodé, protoZe bracha mé taky

podporoval a hral taky hodné hry. TakZe, mamka s tim je Gplné v pohodé, jak predtim, tak ted’ka. VZdycky s tim
byla v pohodé, no.

T: Jo, takZe tam nebyla takova ta reakce ,jenom hranim her se ¢lovék neuzivi“ a tak.

ML: Jo, jo, to bylo to jakoZe UpIlné mi vétila. At uz jakoZe v ¢emkoli, takZe to bylo to, dobry.

T: Tak to je super.

ML: Neméla viibec Zadny otazky s tim, Ze co to miliZze délat a tak. Nebo jakoZe, Ze to nenf klasickej sport, ale

furt je to néco jinyho. No a véc super, jako v budoucnu néjak jako vic prisuzovana.

T: Ajatady vidim, Ze, nebo v dotazniku piSe, Ze vas tym vyuziva gaming house a jak vlastné ten rezim tvij
funguje, abys to zvladal i s tou $kolou a jak vlastné ¢asto musi$ byt v tom gaming housu?

ML: Hele my jakoZe jsme nijak nebyli uplné jakoZe to, v gaming housu, ale...

ML2: Promin, Ze té prerusuju, jenom... On je vlastné z academy tymu, takZe oni tady maximalné jedou na
néjakej media day, ale jinak Acko a lolkati jsou tady castéji neZ tady kluci, jo, tak jenom to dodavam.

ML: Jakoze, byli jsme tam na foceni dvakrat, ale spis je to o, nebudu tedka fikat o nasi zkuSenosti, ale je to
spiS o dohodé€ vSech téch péti lidi a organizaci, kdy téch pét lidi ma prosté Cas se sejit. Sejde se pét lidi, Sest lidi,
feknou si, kdy maji ¢as a kdyZ uz, tak prosté se to néjak dohodne, coZ jakoZe ted’ka jsou bud prazdniny nebo
jsou pak jarni, letni, teda podzimni a tadyty zimni teda, a jakoZe se najde ¢as kdy miiZou vSichni na jarni tfeba.
Ale jakoZe o svy zkuSenosti néjak mluvit nemtizu nebo jsem nijak nehral v gaming housu, takZe nemiizu rict
nijak.

T: Ne, ja jsem se spi$ ptal proto Ze mé vlastné zajimalo tim, Ze kdybyste byli v tom gaming housu jako byli
Casto, tak pravé, o to by mi ptislo zajimavéjsi vlastné jak to skloubit s tou $kolou, tak vlastné kviili tomu jsem se
ptal.

ML: Ne, tak podle mé se da asi dohodnout vSechno, jakoZe Ze, ten tyden by, nebo kdyZ uz, tak tyden by jakoZe
asi nikoho nijak nezabil, kdyZ uZ by ucitelé byli s tim v pohodé, tak prosté by dali plany studijni, ktery ma ten
¢lovék nebo Zak vyplnit a prosté pak by si dopsal ty véci, ktery si ma dopsat. A ten tyden zase neni tolik Casu,
kdy se toho stihne v ty $kole hodné. TakZe prosté se to d4 vSechno Uplné v pohodé doplnit.



T: Dobte, ted’ bych se rad pobavil na téma momentum v CSku, protoZe mi to ptijde jako hrozné zajimavej
fenomén a prijde mi, Ze to tu hru vlastné ovliviiuje straSné€ moc. A mé by zajimalo, jak vnimas ty tu dtleZitost
tady toho dokazat to momentum vytvorit, udrZet se v ném, vyuzit ho...?

ML: No, to je taky tézka otazka docela.

Ja vim, ale promin, j4 si to tady, troSku to mam naplanovany, nepokladat jednoduchy otazky. Jednoduchy byly v
dotazniku!

ML: No to jo no. JakoZe momentum... Ono se to asi jako nasi scéné nedéje néjak jako extrémné moc, asi
sinners, Ze bych to tak mohl fict, a... Jako urol v CSkovy scéné asi jako hraci vnimaji pozitivné, Ze vidi prosté tim,
co se dobfe... Jak to popsat? Tym, co Sel na vrchol prosté rychle a dafi se mu, tak to, myslim si, Ze hraci vnimaji
pozitivné. Asi hraci, ktery hrajou proti tomu tymu, to je asi horsi pro né, kdyz vidi Ze, v jakym prostoru jsou, ani
ne v jakym ten tym, kterej ma momentum, tak jakoZe proti nim se asi bude hrat hir. Ale neni to nic, ¢eho by se
mél Elovék mél bat, kdyZ uZ proti tomu tymu hraje. Ze prost& kdykoli ten momentum miiZe zastavit ten danej
tym. A jakoZe fanousci to vnimaji asi pozitivné, Ze vnimaji néjakej tym, co jde rychle na vrchol, ale hrac¢i myslim
si, Ze nevnimaji nijak extrémné momentum. At uZ ve hie nebo jako celkové tymy.

T: A v ty hi'e teda necitis, Ze je to néjakym zplsobem benefitujici? Viz, a ted’ to myslim ve smyslu téch
jednotlivejch map, nezZ jako...

ML: Jo... JakoZe v mapach asi momentum jakoZe nijak nebude. Jako v Bellatorice nebo tak. Ale jakoZe v téch
kolech to urcité néjak benefitujici je. KdyZ vidi, Ze prosté tym vyhrava 7:0 proti tobé nebo ten tym vyhrava 7:0,
tak je to pro ty hrace asi horsi vidét. Ale zas ten hrac se s tim musi néjakym zplisobem obstarat a nevnimat to,
Ze prosté prohravaj 7:0, ale musi se prosté kousnout a kdyZ uz, tak prosté dat do toho vSechno, no.

T: Ty jsi pouZil zrovna piiklad 7:0, tak ja se toho trochu chytim, ale... Redlné prece... Nebo nevim jo, ale
prijde mi, Ze redlné 7:0 neni v CSku zas takovej naskok, ne, protoZe to jsou vlastné v podstaté dva nebo tfi full-
buye?

ML: JakoZe neni to zas takovej naskok, ale furt je horsi pro toho hrace, kterej ma 7:0 je to teda lepsi, pro toho
hrace co ma 7:0, prosté védét, Ze vyhravas 7:0 a hraje se mu stokrat lip. A pak ten protéjsi tym, kdy prohrava
7:0, at’ uZ ma full-buye, at uZ ma vsechno, tak furt je horsi védét, Ze prohrava 7:0, ale zase je to o tom, jak to
¢lovék vidi a jak to taky snasi, Ze je to taky horsi pro toho ¢lovéka, kterej to snasi hir.

T: Ja se na to pravé ptam proto, Ze v néjakym z predchozich rozhovori jsme se vlastné k podobnymu
tématu taky dostali, a tak pravé naopak padlo, Ze kdyZ ¢lovék vidi naskok 7:0, tak Ze kdyZ si to realné prepocita
na to, co ty kola obsahovaly, Ze on to vlastné redlné zas takovej naskok neni a Ze kdyZ si to Clovék vlastné
néjakym zplsobem upravi v ty hlavé, tak Ze se s tim vlastné da docela dobi'e pracovat, tak by mé zajimalo, jestli
mas podobnou zkusenost.

ML: JakoZe mé& se asi s tim, Ze kdy?% se prohrava, tak se pracuje docela dobie. Ze prosté, musi si clovék srovnat
v ¢em prohral ty kola, v ¢em jakoZe byl close k tomu je vyhrat, jakoZe je to taky o hlavé jak to lidi vnimaj, no. Ze
kdyZ to lidi vnimaj hif prosté celkové, tak je to pro né horsi.

T: A je pro tebe osobné lepsi, nebo citi$ se jako lip, kdyZ se ti dari nebo kdyZ ten zapas hrajes néjakym
zplUsobem jako v emocich nabuzenej nebo naopak kdyz ses jako klidnej?

ML: Tedka jsi mi vypadl prosimté, poslednich asi pét slov.

T: Jo, jestli je pro tebe nebo jestli pozorujes, je pro tebe prijemnéjsi kdyZ ten zapas, nebo aj podavas lepsi
vykony, kdyZ ten zapas hraje$ néjakym zplisobem v emocich nabuzenej anebo naopak, kdy?z jsi jako klidnej?

ML: Je to urcité rozdil, jakoZe v tom, kdyZ je ¢lovék nabuzenej a je ready na to prosté vSechno znicit, tak
prosté je to Uplné jinaci nez kdyz je ¢lovék v klidu a vnima to, Ze... Neutralné. A kdyZtak moment prosim, mé
tady knudi pes.



T: Jasné.
ML: A, dobry, omlouvam se.

T: V pohodé, nic se nedéje. A kdyZ by sis mohl vybrat, prosté bys mél vypina¢, kterym by ses mohl
rozhodnout, jestli bude§ v zapase jako klidnej, uvolnénej a nebo naopak v emocich vybuzenej, co by sis radsi
vybral?

ML: No. No? To téZzko Fict. JakoZe ma to svoje vyhody i protiklady. K tomu jakoZe bejt emoc¢né nabuzenej a
jakoZe povzbuzenej celkové. Ale zas v klidu hrat je asi pro mé lepsi, bych tekl. Asi bych si vybral bejt v klidu.
Uplné jakoZe v pohodé, neZ emo¢né celou dobu nabuzenej. To je pak jakoZe, kdy? uZ se hraje pak série vic map,
aj to, Ze je prodlouZeni a to, tak to asi Clovéka pak i vysiluje, bejt takhle furt. At uZ mentalné nebo jakoZe to.
Fyzicky. TakZe asi bejt v klidu celou dobu by bylo pro mé lepsi.

T: A ted’ jesté, ted mé ta tvoje odpovéd navedla k otazce, dokazes néjakym zplisobem popsat rozdil toho,
jak se citis, kdyZ hrajes jakoby online, normalné jako soutézni zapas, ale online oproti tomu, kdyZ je to jako LAN?
Jestli teda tu zkuSenost mas?

ML: Byl jsem na jedny, ale to byla takova, jakoZe kam se chodi kazdej rok a je tam sto lidi, ale asi to nedokazu
popsat, nemiiZu si najit néjakou LANku, kde bych byl emocné jako nabuzenej, takZe asi... JelikoZ to byla jedina
moje LANKa, tak to asi nedokazu popsat. JakozZe je to lepsi, at uZ s tim, Ze prosté se vidi pét lidi vedle sebe, Ze
prosté miizou spolu hrat vedle sebe, Ze prosté miZzou spolu hrat vedle sebe, Ze je to pro né asi o hodné lepsi pro
ty lidi, ale zase nebylo to nic extra, jakoZe pro mé. JelikoZ to byla prosté LANKka, kde za mnou bylo pétlidi, prede
mnou bylo pét lidi a za nima dal$ich pét lidi, takZe tam byli vSichni vedle sebe. A nebyla to nijak jako to, co by
mé emoc¢né nabuzovalo.

T: A néjaky fanousci tam byli nebo ne?

ML: JakoZe bylo tam hodné lidi se koukatna lidi. Bylo tam jakoZe hodné lidi, ale zas to nebyli jakoZe fanousci,
Ze by byli pfimo za téma lidma. Prosté tam chodili a divali se, jak se to hraje. Jak se hraje jakoZe CSko.

T: Jo, jo. Chapu. Dobra, no za mé je to v podstaté asi vSechno, k ¢emu jsme se dostali. TakZe, ja ti moc
dékuju.



Priloha 4 - Rozhovor s hracem H2

T: Tak zapindm nahravani, a to prvni na co bych se chtél zeptat je, co ty dotazniky, ktery jsi vypliioval?
Mas k tomu néjakou zpétnou vazbu?

ML: Asi Uplné ne, podle mé to bylo v pohodé.

T: VSechno v pohodé, nebylo tam nic, co by ti pfislo naro¢ny, nesrozumitelny, nebo tak.
ML: Ne, viibec, nepamatuju se minimalné.
T: Tak super. A dal$i otazka, na kterou bych se té zeptal je, jaka je tvoje zkuSenost vlastné s psychologama

v E-sportu? Jestli néjakou mas, jestli jsi néjakou mél béhem svoji kariéry?

ML: Ja osobné jsem Zadnou nemél s psychologem, myslim, jenom s mentalnim kouc¢em.
T: V ¢em to spocivalo spoluprace s mentalnim kouc¢em nebo ta zkuSenost?
ML: V ¢em to spociva? No, vétsinou je néjakej problém. Dejme tomu u mé napiiklad byl problém, Ze janevim,

jsem se rychle vynervil nebo néco béhem zapasti a on se mi s tim prosté snazi pomoct, néjakym zplisobem
hledame reSeni na to. Ja zkou$im, co mi doporudi a tak... A prosté reSime problémy moje néjaky takovyhle, co
se tykaji myho vykonu. A tak no.

T: A dokéazal bys mi fict, jak vnimas rozdil mezi psychologem nebo tfeba sportovnim psychologem a
mentalnim kouc¢em?

ML: No, asi asi ne, protoZe ja jsem nikdy nemél psychologa, takze nevim.

T: Jo. Dobra, dobri a ted’ bych trosku odbéhnul a zeptal se, jaka byla tvoje cesta k tomu profesionalnimu
hrani? Jak ses k tomu dostal?

ML: Jak jsem se k tomu dostal, no. Hele, prosté jsem hral hry, hral jsem, hral jsem, hral jsem aZ prosté
jednoho dne mi, prosté napsal (jméno kapitina), to je na$ kapitan tymu, se mi ozval a vzal mé néjak pod své
kridla a zacli jsme spolu prosté néjak hrat. SloZili jsme néjakej tym, potom se nam ozval tady *

. Tam jsme zacinali a tak, no, nebylo to jako néjak, Ze bych mél cil bejt profesionalni hra¢ nebo
néco takovyho, spis to jako prislo samo. Jsem hral hry, protoZe mé to bavilo. Tohle byl takovej bonus k tomu
potom uz.

T: Jo a teda ty jsi byl za celou svoji kariéru tady v jedny organizaci?
ML: Ve dvou. Ale zatinal jsem tady v t NS
T: No dobra. A co bylo vlastné to, Ze jsi fek ,jo“ na tady tu nabidku hrat to takhle jako profesionalné? Jakoze

chapu, rikal jsi, Ze té to bavilo. Prosté si hral. Tohle sijako netesil a pak to néjak prislo, ale mél jsi u toho néjaky
jako zvaZovani, jestli do toho jit vlastné na tyhlety Grovni?

ML: KdyZ uz $lo o profesionalni hrani, tak hlavni vidina byla to, Ze nemusim prosté béhem toho chodit do
prace, Ze v tom budu moct vénovat naplno, protoZe miiZzu prosté ukazat i ostatnim, Ze na to prosté mam, abych
se nékam dostal jednou, abych n&co vyhral. Mij hlavni cil, teda co bylo, tak bylo vyhrat MCR, nebo aspoti se tam
teda dostat na zacatkuy, to byl Gplné prvni cil. Tedka je mij cil to vyhrat. Ja nevim, no prosté uZ jenom to, Ze
prosté miiZu Fict si, Ze po téch letech hrani si tim mtizu vydélat a nemusim u toho pracovat tamhle nékde, ja
nevim, kdekoliv jinde je prosté super.

T: A tvoje cesta byla ze Skoly k hrani, anebo si mezitim pracoval?



ML: Ja jsem normalné Sel ze $koly, normalné jsem pracoval, béhem toho jsem hral, teda Ze vZdycky po praci
jsem priSel a hral jsem celej den a Sel jsem spat. A takhle vlastné vypadal mdj Zivot, nevim, 4 roky mozna. TakZe
jsem normalné pracoval u toho.

T: A v jakym oboru jsi pracoval?

ML: Hele, ja jsem ja jsem jenom vyucenej kuchat, takze jsem délal... D€lal jsem bud’ brigady, v kuchyni jsem
byl, nebo jsem potom délal normalné ve fabrice prosté poskoka, a tak no.

T: A vnimas, Ze ti vlastné ta prace predtim néco jako dala, nebo té néjak ovlivnila tady vlastné v tom e
sportu, kde jsi ted”?

ML: Podle mé viibec nic mi to tam nedalo popravdé. Nevim, asi ne.

T: Tak ja se ptam trosku jinak. Myslis, Ze bys tfeba néjaky véci vnimali jinak, nebo prozivali jinak, kdybys
predtim nepracoval? Kdybys Sel rovnou ze $koly do toho e-sportu?

ML: To je moZné, asi bych si tolik nevazil toho, co mam ted, Ze prosté nemusim rano vstavat, Zze nemusim
nékde 8 hodin stat a délat s lidma s kteryma délat nechci. Tak tohle urcité je néjaky plus, Ze jsem si tim prosel a
Ze vim, jak prace mlzZe byt hrozna, kdyZ to reknu takhle. Ale krom tohohle asi jako ne moc no.

T: V jednom rozhovoru, kterej jsem uz mél predtim, tak mi vlastné hrac tekl, Ze podle néj by bylo super,
kdyby kazdej ¢loveék, kterej se dostane k profesionalnimu hrani nebo k e-sportu jako na takovyhle Grovni, tak
Ze by kazdymu rozhodné pral, aby pied téma aspon 2 roky pracoval rukama, Ze si myslis, Ze pak ty lidi si pravé
toho vic vazi a i jako jinak fungujou v tom tymu, mas podobnej dojem?

ML: Ja si taky myslim, Ze to tak je. A aspoii tady na ty ¢esky scéné mi taky prijde, Ze plno lidi si jako nevazi
toho, Ze mlizou hrat za ty penize, Ze nemusi rano vstavat v pét, v Sest hodin a jit nékam na 8 hodin makat. TakZe
asi s timhle jako souhlasim, no, Ze by si tim mél kaZdej projit, aby je potom tady ty lidi nebyli tak rozmazleny,
tak bych to nazval.

T: Super, super. Délal jsi pfedtim i néjakej sport, neZ ses dostal k e-sportu?

ML: Jo, ja jsem sportoval od mala, délal jsem... Florbal jsem hral, fotbal jsem hral. No a jako ne na néjaky
velky Urovni, jo, délal jsem to prosté jen tak, ale, ale sportoval jsem no.

T: Hm a zase vlastné podobna otazka, mas dojem, Ze ti to sportovani piedtim néco dalo ted do toho e-
sportu?
ML: Asi moc ne. Ja jsem sportoval, kdyZ jsem byl malej, potom jsem spis jako chodil tak s kamaradama si

jenom kopat, takZe mé toho moc tam asi nedalo, ani néjakou jako tymovost nebo néco takovyho jsem tam tGplné
nezaZil. Prosté jsme jen tak ze srandy si chodili potom uZ kopat, no, Ze to nebylo nic...

T: Je zajimavy, Ze si ted hned pouZil slovo tymovost, jak té to napadlo ted’ v tomhle kontextu, Ze zrovna ta
tymovost.
ML: ProtoZe mi prijde, Ze to je jedna z nejdileZitéjSich véci tady v tom CS, je stra$né dllezity, prosté aby ty

lidi v tom tymu se méli radi, akceptovali se, byla tam sranda, prosté byla tam dobra atmosféra a bez toho se
prosté podle mé jako neda jako vyhravat. KdyZ tam bude$ mit sebelepsi hrace a nebude tam dobra nalada,
nebudou ty lidi védeét, Ze hrajou za ten tym a ne za sebe, tak tak to prosté nepijde.

T: A ted v ty navaznosti na sport. Ty vnimas, Ze ten sport tomu jako néjakym zplsobem miiZe pomoct?
KdyZ lidi maji ten sportovni background?

ML: Urcité. Urcité si myslim, Ze jo.



T: Super, takjo. A ted’ se vratime z minulosti do pritomnosti a ja bych se té zeptal, jsou néjaky situace nebo
tieba konkrétni témata, u kterejch ty sam vnimas, Ze je pravé moznost...nebo Ze kdyby ten psycholog byl k
dispozici, Ze bys to s nim chtél fesit, ty uz si na natuknul to, Ze néco fesi s tim mentalnim koucem, tak mé by
vlastné zajimalo, jaky jsou ty situace, nebo témata, ktery takhle jako mas potiebu resit.

ML: Tak co ja nejvic Fe$im, jsou asi jako chovani ostatnich hraci v tom tymu. To mé asi jako osobné nejvice
vadi. Prosté kdyZ mam s nékym problém, tak vétSinou to resim i s tim hracem, ale i s tim mentalnim koucem,
aby to s nim resil, protoZe mi prijde, Ze obcas se prosté néktery lidi nesnazi tolik, jak by mohli, nedavaji tomu
tolik, jak by mohli. A to asi FeSim nejvic. Pak druha véc, co prosté resim, tak jsem jako ja, abych ja byl pripravenej
na ty zapasy, abych prosté dobi'e spal. Mi pomahal napfiklad i s hubnutim. Ja jsem zhubla 24 kilo, on mi prosté
pomahal, Ze co mam jist, jak mam béhat, prosté se v§im jakoby v podstaté. Na cokoliv jsem se ho zeptal, tak se
mi snazil pomocta... Ano to je konec.

T: Vnimas, Ze jsou teba néjaky témata, ktery by pro tebe bylo snazsi fesit pravé s tim mentalnim kou¢em
nebo s psychologem spi$ nez tfeba s trenérem nebo s vedenim?

ML: TéZzko rict. MoZna zrovna to chovani téch hract radsi asi fesSim s nim. Ze prosté, kdyZ mi nékdo vadi, tak
to radsi feknu jemu, neZ asi koucovi, nebo treba popripadé né€jakym tady vedenim, protoZe mi ptijde, Ze on
dokaze tomu ¢lovéku domluvit néjakym zplsobem, Ze... Ja nevim, Ze to prosté zaznamena ten ¢lovék.

T: Jo a mate néjaky jako spolecny setkani s tim mentalnim kou¢em néjak Casté;ji?

ML: Mame. Tedka jsme to teda vynechali. Asi... Nevim, jak dlouho... Mésic byla pauza, ale jinak mame v
pondéli, myslim, to je, mame kaZdej tejden jako schtizku, itam je a ten mentalni kouc.
Tam jsme jako vSichni a FeSime pravé, Ze... KdyZ nékdo néco tam se stalo, tak to vlastné fesime, proc¢ se to stalo

a takovyhle a kazdej tam fekne sviij nazor. Co se povedlo, co se nepovedlo, co se komu libi, co se komu nelibi. A
to si myslim, Ze nam taky dost pomaha.

T: Dal vam ten mentalni kou¢ néjaky jako myslenky, nebo tfeba néjaky postupy, ktery jste zapojili vlastné
do vaseho béznyho fungovani?

ML: Urcité jo. Zkouseli jsme, ja jsem zkousSel plno véci od néj. Tedka si zase uplné jako nevzpomenu, ale
napiiklad uZ jenom to, Ze bysme si méli délat véci, jako Ze bysme to méli rutinu, ty véci. Ja nevim, jak to fict, Ze
kaZdej den to samy vlastné. V podstaté Ze vstanes, udélas tohle tdmhleto, jdes se takhle rozehrat, udélas tolik,
tolik a jde$ hrat. S tim, Ze prosté ndm to pak bere min energie. Mate vic energie na ty zapasy, na ty tréninky, to
té€lo si na to prosté zvykne. Napriklad to délam ja. Plus jsem zapojil i ¢teni diky nému. Abych jako zrelaxovat ten
mozek, takZe jsem zacal ¢ist. A minimalné mé to pomaha. Nevim jak ostatni.

T: Dokazal bys néjakym zplsobem fFict, co ti pripada jako na ty kariéfe toho profesiondlniho hrace
nejnarocnéjsi, jakoze jestli bys dokazal identifikovat néjaky nejvic psychicky naro¢nych situace, ktery zazivas?

ML: Nejnarocnéjsi... No jako vyporadat se podle mé se stresem je asi jako nejnaro¢néjsi.
T: Hm, ano.
ML: Ted nevim jako jaka situace ted’ka mé napadla, ale ten stres tu je podle mé velkej, i ten tlak néjakej.

Napftiklad u nas takovej tlak neni ze strany jako manaZerd a tak, ale jinde, tfeba kdyZ jsem byl v téch Sampi, tak
tam jsem cejtil jako velkej stres, kdyZ jsme nepodavali vykony. A bylo to i cejtit prosté tam, Ze to nebylo dobré.
No a celej tym byl takhle vystresovanej a hrali jsme hrozné. TakZe podle mé jako nejvétsi problém je stres.

T: A z ceho plynouci stres? Jestli to miazes... Ty uZ si tedkon naznacil, jakoZe asi ten stres z toho, Ze se
ocekavaji néjaky vykony, jesté té napada néjakej dalsi jako dlivod toho stresu.

ML: Jako u mé to bylo kvili tém vykoniim asi, nevim, jak to bylo u jinejch. Nevim, co jinyho mi tam mohlo
napadnout. Tak miiZe to byt stres z toho, Ze prosté vas vyhodi, Ze jo. Ze vas vyméni, Ze budete bez prace, Ze
budete muset znova do prace. Co dal? Nevim, asi z toho nejvic. Néjaky jako takovy... Z néjakého zklamani, prosté



Ze zklamete nékoho, kdo se na vas tieba... Na mé kouka rodina jo, cela prosté, kdyz prohraju néco diileZityho,
tak... Nemam z toho radost.

T: Hm, chapu, chapu a jsou jesté néjaky jako tieba konkrétni situace v zapasech, kdy... Ktery pro tebe jsou
jako neprijemny? Nebo... Promir, ja se zeptam jesté jinak. Jsou néjaky konkrétni situace v zapase, ktery jsou pro
tebe jako, kdy?Z se citis fakt dobt'e a jsou pro tebe velmi prijemny, a naopakinéjaky, ktery jsou pravé neptijemny?

ML: Situace v zapase... Pfijemny, téZko fict prosté prijemny. Piijemné, kdyZ ja nevim, vyhraju néjakej dejme
tomu clutch, prosté kdyZ néco tam ud€las prosté v tom kole néjakym, pomtiZze§ tomu tymu vyhrat to kolo, tak
to je prijemnej pocit. Co mi jako je nepiijemny, tak je asi néjaka jako negativita ze strany teammatd. I kdyZ ja
jsem byl taky takovej, jo, jesté i jsem. Ze ja jsem jako dokazal byt hodné& negativni na ostatni, kdy# se n&co
nepovedlo, snaZzim se to taky... Fixuju to s tim mentalem uZ péknou dobu a myslim si, Ze se mi to jako dari docela
eliminovat hodné, a to to je pro mé asi takovy nejnepiijemnéjsi, kdyz se lidi jako tiltujou.

T: A clutchovy situace, kdyZ jako se do néj dostanes, je to pro tebe, jakoZe se$ z toho praveé ve stresu a nebo
naopak ty clutchovy situace jako mas rad, ses rad, kdyZ v ty situaci jsi?

ML: Jako jsem ve stresu, ale mam je rad, je to takovej prijemne;j stres z toho, Ze to je takovy...mam to rad, ale
byly Casy, kdy jsem jako zacinal, tak, tak jsem to... Nebyl jsem jako rad, kdyZ jsem zacinal, tak jsem byl z toho
hodné nervodzni, védél jsem, Ze na mé vsichni koukaj a tak, a nebylo mi to pfijemny, ale ted uz jako... UZ jsem
rad, kdyz se dostanu do néjakej clutchovy situace a nevadi mi to.

T: A dokazes néjak dokazal bys néjakym zplisobem fict, ¢im se to zménilo?
ML: Netusim, Ze by néjakyma zkuSenostma, vékem mo7na? Asi zkuSenostma.
T: A neni to tfeba néjakym zplsobem, jakym vlastné o téch situacich pfemejslis? ProtoZe ja... Mé tak

napada, ja bych si dovedl predstavit, Ze prosté jsou ty situace, kdy ten clovék o tom premysli tak, Ze ,je to tézky,
doufam, Ze to nezvoram®“, ale naopak, potom bych ¢ekal, Ze by se to dalo i vlastné zménit na to pfemejsleni ,ted’
mam Kkrasnou situaci bejt prosté za hvézdu“, tak néco v tomhletom smyslu?

ML: No je, to je to moZna jako tim no. Je to jako... Ze to je néjaka ¢ast toho. Ale nevim no.
T: Na jaky pozici hrajes?
ML: Pozice, ono to je tézky jako takhle Fict, jo, ja jsem rifler, jo, a hraju prosté rif, nehraju vipo. A jako jinak

na pozice, ono se to tam jako tézko déli, jo?

T: Ne, ne, ne ja vim. Mé Slo jenom o to, jestli hraje$ s AVPéCkem anebo...

ML: Jo takhle tak hraju rifler.

T: A dobrj, zeptal bych se té, kdyZ mate toho mentalniho kouce, tak kdyZ by si mél pravé néjakym
zplUsobem popsat toho ¢lovéka v tyhle pozici, at’ uz mentalniho kouce, nebo psychologa, co by podle tebe mél
spliiovat? Nebo jak by mél vypadat?

ML: Jak by mél vypadat? To je asi jedno jak by mél vypadat, ale nevim, no, ja nevim, co by mél spliiovat
mentalni...nevim. Byt asi néjak nad véci nad...poslouchat ty lidi, co po ném chtéji, snaZzit se né€jak pomoct. Nevim
no. Co by mél asi jako spliiovat mentalni kou¢ dplné.

T: Myslis, Ze je treba dilleZity, aby rozumél tomu e sportu? Ty hie?

ML: Ne, to si nemyslim naptiklad vibec, Ze napiiklad ten nas, co s ndma zacinal, tak tomu nerozumél jako
vlbec podle mé, Ze jako se fakt jako béhem toho roku a néco, co s nama je, tak se to jako dost naucil. Ale podle
mé to neni nic, co musi§ mit. Hodné véci my tam i spojujeme jako se sportem normalnim, Ze on ma basketbalisty,



a tak a myslim si Ze to je jako hodné propojeny s téma... S tim sportem ten e-sport, Ze tam je jako podobny
mysleni, podobny problémy se tam dé€jou a nemyslim si, Ze musi mit zkuSenosti s e-sportem.

T: Dobra. A hrozné zajimavej jev v CSku jako takovym je za mé momentum, protoZe v CSku se preléva
daleko castéjc, neZ v jakejkoliv jinejch sportech, a ptijde mi, Ze i daleko vic neZ v jinych e-sportech. Jak vnimas
dutleZzitost tohohle vlastné jevu a jak moc je to... No jak moc ti prijde vlastné to momentum dtileZzity?

ML: Podle mé je to hodné dulezity, proto ted’ka jsme i my jako zacali dost brat pauzy tam jsou v tom CSku.
Ze prosté chcem mit taktickou pauzu, a kdy# prosté vidite, Ze ten tym proti vam vezme 3, 4 kola, tak prosté
instantné se dava prosté pauza, aby nechytli to momentum, abyste zastavili. Podle mé to je extrémné dulezity,
kdyZ ten tym jako chytne flow, tak tak se to jako potom té€zko zastavuje. TakZe jeSté Ze tam ty pauzy jsou.

T: A napada té, jestli vy se snaZite vlastné néjakym zplisobem vyuZivat, tvorit to momentum, nebo ho
podporovat, jestli vlastné je néjakej zptisob, jak se to snaZit vytvorit néjakym zplisobem uméle? ProtoZe jasné,
ono by se dalo Fict, no vyhrajem Sest kol za sebou, a pak se to v momentum vytvofii. Jasné, ale to uplné asi nejde
zamérné, tak jestli jsou néjaké zplisoby, jak se to snaZite tfeba podporovat nebo ho udrzovat?

ML: Ne nenapada mé jako popravdé nic jako jak vytvorit momentum jinak neZ tim, Ze vyhrajes$ prosté par
kol po sobé.
T: Dobr4, jesté by mé zajimalo, tim, jak pravé v CSku se daj vlastné vzit 4 time outy, kaZdej na 30 vtefin,

tak, aje to vlastné jedina ¢ast, kdy vlastné ten kouc s tim tymem miiZe mluvit, jak ty konverzace vlastné vypadaji?
Samozrejmé, kdyZ se bavime o néjakejch téch turnajich, kde to takhle je, a nebavime se o téch jako tfeba online
turnajich, kde miZe mluvit porad.

ML: Jak ta situace vypada... Tak vétSinou ten kou¢ nam da néjakej pohled na tu hru, co on, ten kouc¢ to prosté
vidi tu hru jinak, vidi v§echny, vi, co se tam déje, fekne nam néjaky prosté do téch 30 sekund néjaky informace,
ktery prosté nam tieba nedochazeji béhem ty hry, fekne nam, co by bylo vhodny mozna pouZit, co by bylo
vhodny nedélat, kde jsou prosté slabiny a my se snaZime to v nasledujicich par kolech jako vyuZzit.

T: A je to teda zaloZeny spi$ tady na téch jako taktickych vécech, anebo tfeba se ty pauzy vyuZivaji i pro
néjaky jako uklidiiovani nebo nabuzovani tymu?

ML: Urcité se pouzije i pro uklidiiovani, nebo i na to abys ten druhej tym tfeba nastval se to pouZziva ta pauza.
Dejme tomu se to délalo, kdyZ si... Je tam kolo jo, vyhrajes pistolky a druhej tym ma nakup a ty mas takzvanej
force, takZe mas jenom pistolky néjaky vylepseny a délalo se napiiklad, Ze kdyZ si je porazil, tak si jim dal
naschval jesté pauzu, aby si jako vytocil vic, aby nad tim méli moZnost dyl premyslet, Ze prohrali tak dilezity,
ono to je hodné dileZity kolo. A takhle ses snaZil jako obcas ty enemy jako na$tvat, proti nam to kdysi fungovalo.

T: To je, to je hodné zajimavy. A kdyZ vlastné, kdyZ o tomhle vlastné mluvi$ o téch ego kolech, o force
buyich a téhle vécech, tak vlastné v CSku t‘eba naskok 6/7:0 vlastné neni zas tak velkej, Ze jo, jak se opticky zda,
protoZe téch vyloZené full-buytli tam neni tolik a je néjakej zptlisob, jak s timhle jako pracovat, protoZe kdyZ se
¢lovék vlastné podiva na to skdre a vidi 7:0, tak to vypada vlastné dost désivé, ale realita neni tak hrozna, ne?
JakoZe prohrava cenu, moZna neni zas tak...

ML: Dost zaleZi, jaka je ekonomika. KdyZ je to 7:0 a ten enemy team ma kaZdej tam $15000, tak je to hodné
Spatny. Ale kdyz vis, Ze jim das 1 kolo a oni jdou do néjakyho eca fort buye, tak to neni ztraceny. Fakt zaleZi na
ty ekonomice, jaka je no. Podle toho potom... Tam se ta hra... Postupuje.

T: Dobra. Ja myslim, Ze jsme tady prosli vétSinu téch véci, co by mé jesté zajimalo je, jak jsi mluvil o tom,
Ze ten mentalni kouc vlastné ti pomohl zhubnout a tak, jsou néjaky véci pravé v tady ty jako zdravy Zivotosprave,
na ktery vazné dbas a ktery ti prijdou hodné zasadni.

ML: Pro mé je hodné zasadni délat néco jiného mimo CSko - néjakej sport, ¢ist si knizku, néco prosté, nékdy
se jako ulevit. Ja jsem kdysi prosté jenom hral, dohral jsem a Sel jsem hrat s kamaradama. A od ty doby, co jsem
zacal prosté béhat, jsem zacal Cist, tak cejtim, Ze jsem se jako i vic uklidnil, Ze prosté netiltuju tolik, nevim,



mentalné mi to jako hodné pomohlo. Podle mé minimalné jako pétkrat tejdné délat néjakej sport, vZzdycky aspoii
jit se projit je jako hodné dlleZity pro nas, kterej tady celej den sedim u téch pocitact s téma stejnejma lidma,
nevim, 10 hodin denné tak je to jako hodné dulezity si myslim.

T: Vnimas, Ze v ramci tohodle mas vlastné... V rdmci tohodle vlastné vytizeni mas prostor i jako na socialni
Zivot, kamarady a tak i mimo vlastné ten tym a ten e-sport?

ML: Mam, sice ne takovej, nemiizu prosté kazdy den se jit sebrat a jit chlastat, nebo néco. Musis si to predem
vétSinou domluvit tady s kouc¢em a podobné. Ale jako zvladam to podle mé jako v pohodé.

T: TakzZe se vidas i jako s jinejma lidma mimo ten e-sport? Nebo ten tym?

ML: Normalné mam, mam kamarada nejlepsiho, tedka mam i Zenu, sle¢nu teda, chodim za rodinou
normalné, takze stiham to.

T: Pravé to bylo hodné zajimavy, kdyZ jsem ted’ mél nékolik téch rozhovort, tak tam to téma ty socilni
izolace vlastné docela dost padalo, tak praveé proto se na to ptam, Ze se ty lidi citili, Ze vlastné vénujou tomu tolik
Casu, Ze ten prostor na ty dalsi socialni kontakty nemaji.

ML: Jako byl jsem taky takovej kdysi asi, Ze prosté jsem nemél cas, nikam jsem nechodil, ale nevim no.
Potom, jak jsme prosté §li do toho profesionalniho prostfedi a néjak mame prosté néjakej rozpis zapasd,
vSechno je doptedu vétSinou délany, tak si dokazu jako tam najit ¢as na ostatni.

T: Jo avy teda kaZdej den vlastné trénujete z gaming housu anebo doma a tam se schazite?

ML: Ne normalné z domu.

T: Promin, ted jsem ti nerozumél.

ML: Normalné z domu do gaming house se vétSinou tfeba jezdi dejme tomu na tejden. Jdeme ja nevim

jednou za 2, 3 mésice na tejden tam prosté jedes, abyste se vidéli, abyste trosku tam teambuilding dali hlavné
jo, ale jako nehraje$ tam jakoZe po vétSinu Casu. Ono i jako z domova se prosté hraje vSem lip, podavaji lepsi
vykony vétSinou, takze... TakZe proto.

T: Tak to jo. Dobr4, to je za mé v podstaté vSechno, takZe ti moc dékuju za spoustu zajimavejch informaci.
Musim Fict, Ze s kazdym rozhovorem se vidycky dozvim 2, 3 nové informace, ktery mé jako vedou zase k dal§im
otazkam, takze je to super, dékuju moc. TakZe diky a preju hodné $tésti do dalSich zapast.

ML: Tak jo, dékuju moc, méjte se pékné, Cau.



Priloha 5 - Rozhovor s hracem H3

Moje prvni otazka v ramci toho vlastné je eh, jaky mas zkusenosti pravé s psychologama v esportu. Jestli
s néjakyma si béhem svy Kariéry pracoval, pripadné pracujes. H psychologa uz vim teda,
ale zajima mé vlastné ta tvoje zkusenost s tim.

Ja jsem pied tim nepracoval, _ jsem nikdy nepracoval s Zddnym psychologem, ani mimo esport ani
v esportu aaa zacal jsem minuly rok nékdy v listopadu nebo v lednu nebo v prosinci néjak tak, prosinec leden
nebo néco takového to bylo aaa z urcitych samoziejmé divodd, Ze jsem mél néjaké jako psychické problémy do

toho se na to navazovaly urcité véci jako prosté to Ze jsem nemohl spat a vSechno tadyto kolem, tak jsem
vyhledal tadytu i a ja si to nemlzu vynachvalit. Pro mé to je néco co
jsem vlastné, driv jsem si rikal, Ze to je spis néco za co bych se stydél, Ze spolupracuju s psychologem, Ze to bylo
jako takové dost jako tabu téma a takové néco za co bych se fakt jako styd€l a ted’ si fikam, Ze to je vlastné ta
nejlepsi véc, co jsem mohl ud€lat, Ze jsem s nim zacal spolupracovat. A spolupracovat néjakym zptisobem s nim
mam jako cally skoro kazdy tyden aspon jednou, takZe za mné je to Uplné ta nejskvélejsi véc a nemiizu si to
vynachvalit.

Ehm, a miiZu se zeptat, co zménilo tviij nazor toho, Ze to vlastné jako neni tabu.

Uprimné vlastné nevim. No ja jsem, no jako vim samoziejmé. Ja jsem ¢loveék, ktery nerad, nebo nerad, driv jsem
byl takovy, Ze jsem Uplné nerad ukazoval néjaké emoce a ukazoval v néjakou v uvozovkach slabost, ja jsem si
myslel, Ze to je, Ze to Ze spolupracujes s psychologem je ukazka néjaké slabosti a kdyby se to nékdo dozvédél,
tak by to bylo (dlouhd odmlka), Ze by si o mné mohli myslet, Ze jsem prosté jako nevim nevyrovnany nebo néco
nebo ja nevim prosté cokoliv, tak jsem tplné si myslel, Ze to je néco prosté co nikdy ne, ale vlastné uvédomil
jsem si samoziejmé, tim jak jsem dospél a tim jak jsem si fakt jako uvédomil, Ze to potiebuju a Ze vidim Ze mi to
pomaha a Ze to kné¢emu je, tak jsem si uvédomil, Ze vlastné to je Gplné normalni béZzna véc a je to Uplné
normalizované a ji jsem mél dplné mylnou piedstavu o tom, jaké to je vlastné.

Super, mé by zajimalo, kdyZ si rikal Ze s psychologem spolupracujes, tak zajimaly by mé vlastné ty
témata, ktery pro tebe jsou dilezity iresit. Samoziejmé neni viibec tieba o tom mluvit konkrétné, spis
jakoby ty oblasti toho, co je pro tebe diileZity s tim psychologem resit.

Ja vétSinou s nim probirdm véci které mé trapi, nebo kdyZ mam néjaké problémy nebo néco, tak je to prvni
¢lovék vlastné kterému miizu fict ten mij pocit, mij pohled, on mi d4 zpétnou vazbu. Nékdy se stane, Ze mi da
néjaké doporuceni kdyZ vyloZené chci, nebo nevim jak s nékym néco vykomunikovat, tak mi tfeba da néjaké
néco nebo prosté tieba sepiSeme néjaké, néjaky dokument, ve kterém si prosté tfeba udélam néjaké body, co
mi tfeba doporucil jak by bylo fajn ur¢itému druhému clovékovi Fict, Ze mi tfeba néco vadi nebo tak, ale
probirame spis tymové véci ,jako Ze kdyZ mi tfeba néco vadi v tymu, co bych chtél zménit, tak tfeba jak na to,
on mi da zase jeho pohled. Ze j4 mu tieba feknu n&jaky problém co se dé&j& a on mi vlastné na to Fekne no ale
tady tfeba bys ty nebo byste vy mohl byt lepsi, tady by se to dalo udélat tak, tohle byste mohl fict jemu a tak.
TakZe spiS ty tymové véci s nim fe$im, ale ¢as od ¢asu s nim feSim i osobni Zivot, jako vztah a tak.

Sy

A, takze ale z toho jak to iikas hadam, Ze pirevaZuje to Ze iesis ty tymovy véci nez ty osobni.
Jojo, z 90 % resime fakt jako ty tymové véci, nebo z 80. Samoziejmé tam ob¢as najdeme néco Ze, bavime se o

néjaké tymové véci a vzejde z toho néjaka osobni véc, Ze se to fakt jako dostane do néjakého, néjakého toho, ale
vétSinou fakt jako téma hlavnima tématama jsou tym a tak.

A kdyz takhle rikas tym, tak myslis véci, ktery se jako tykaji tifeba jako komunikace v tymu nebo toho
jak treba fungujete se spoluhraci v ramci skupiny. Chapu to spravné?

Oboje. Oboje, komunikace je dileZita véc o které jsem se bavili, protoZe ta zrovna u nas v tymu docela vazla
v urcitych momentech a nedélalo to Giplné dobry eee, dobry mood v tom tymu prost€, takhle nebyl ten tym tplné
v tom spravném rozpoloZeni kvilli tomu. Vznikaly urcité treba i rozepre, néjaké misskomunikace tfeba a tak,
takZe komunikace je urcité main véc ale i celkové to fungovani toho tymu, ale i toho co vlastné miZu prinaset



do toho tymu navic jako kapitan vzhledem k tomu, Ze ja jsem kapitan tymu, tak co tfeba miZzu prinést do toho
tymu navic, jak délat véci teba trosku jinak, jak efektivné resit problémy, jak je rychle vykomunikovat a tak
dale.

A pojmu kapitin, mam tomu rozumét jako in-game leader zaroven.
Jojo.

Z tohohle hlediska, ted’ vlastné trosku odbéhnu, jak funguje tfeba komunikace mezi in-game leaderem
a trenérem v tvym pripadé? ProtozZe jestli se nepletu, tak on na voice s vima béhem hry, coZ byla
novinka kterou jsem se dozvédél asi pred dvéma hodinama, tak on miize mluvit jenom béhem téch
technickych time outt, ale nemiiZe mluvit béhem hry jako takovy. Teda jen na nékterych turnajich
samoziejmé. A mé by zajimalo jak vlastné jsou rozdéleny ty pravomoce nebo ty role vlastné béhem ty
hry.

Eee, takhle. Trenér miiZe na nékterych turnajich mluvit potad, na nékterych online co hrajeme my, tak tam je
porad, ale snaZime se to nedélat, abychom si zvykli aZ se dostaneme na néjaky vétsi turnaj, kde miiZze mluvit jen
o taktickych, coZ je vice méné tricet sekund a mas jenom Ctyri taktické pauzy za celou tu hru, coZ neni Uplné
moc. Ale ja to mam vlastné zjednodusené tim, i, s tim nasim koucem, ja se s nim znam uz jesté

, my se zname uZ stras$né dlouho, hravali jsme spolu, mame dost jako podobny pohled jak na hru,
tak na Zivot a na vSe. TakZe my mame jako, takZe vychazime spolu docela dobfe a v§echno vidime stejné, nebo
dost stejné. Samoziejmé mame néjaké urcité véci které vidime trosku jinak, ale jsme jakoby na stejné viné a
proto ta komunikace u nas je jednoduchd a tim Ze on vi co ma délat, fekne néco néjakou predstavu co by sem
mél délat, ja to vidim a jenom to tak néjak jako, trosku si poupravim po svém, ale jakoby my tim jak uZ se zname
dlouho a prosté fakt si rozumime tak pro nas je to jednoduché ta komunikace.

A v tomhle ohledu vlastné pri vedeni toho tymu v ramci ty hry, prijde ti osobné jako funkcnéjsi néjakej
direktivni styl vii¢i tém tvej spoluhraciim a nebo naopak spise tak jako poslouchat i béhem hry ty jejich
nazory a tak néjak jako potom rozhodovat spolecné?

Tady tohle, tohle je dost specifické clovék od ¢lovéka co jsem tak slySel. Miij osobni nazor je ten, Ze ja jsem ¢lovék
ktery rad slysi nazory ostatnich a s tim pracuje a podle toho prizplsobuje tu hru a i to, jak se vS§echno kolem
toho déla. Nejsem takovy ten co by prosté mél néco nalajnované prosté€ pro ostatni ted’ka to budete délat od a
do z tak jak chci j4, to urcité ne. Jsem takovy Ze jim dam predstavu toho co chci ja a kdyZ mi nékdo rekne : tady
tohle bych treba délal jinak, nebo prosté tady tohle bych zkusil jinak, nebo néco ptidat, tak jsem s tim Uplné
oukej a jsem pravé Ze jeSté rad, jsem radsi vlastné kdyZ nékdo chodi tady s téma nazorama a pomaha mi,
v uvozovkach.

A zKousSel si béhem svy kariéry i ten obracenej pristup? Naopak ten jakoZe: takhle to bude? Nebo si to
nezkousel viibec?

Nezkousel jsem to, ani to iplné€ nemam v planu, protoZe ja takovy jako ¢lovék moc nejsem, Ze bych nékomu jako
prikazoval co ma délat, ale jsem spis takovy eee, néjak si stojim za tim, Ze mam néjakou predstavu o tom jak by
to mélo byt a myslim si Ze tohleto je to nejlepsi a jestli se néjak néco nezméni tak nemam ani v planu to néjak
zkousSet ménit, upfimné.

A jesté kdyzZ jsme u téch taktik, tak, vlastné kdyz se tvori ty taktiky pro tu hru nebo tireba pro konkrétni
mapu, tak ty tvoris jenom ty nebo ty s trenérem nebo cely tym se na tom podili?

V tomto jsem rad jak to mame nastavené, Ze vlastné na tom se podili cely tym. Samozirejmeé nejvétsi _

, jako nas kou¢, my jsme ti, ktefi vlastné vytvori tu zakladni strukturu toho jak co ma vypadat a takovy
ten jakoby zadkladni, zakladni ideu toho, jak by méla fungovat ta naSe hra, co si ptedstavujem tak abychom
vlastné vyuzili kazdého hrace tak, jak vidim jakoby jejich slabé a silné stranky a podle toho néjakym zpiisobem
pripravime tu hru a pokud samoziejmé nékomu se libi néco co by chtél hrat nebo prost€ si ika tady tohle bych
chtéla hrat a tak, tak jsme s tim Giplné v pohodé a, a prosté spolupracujeme vSichni spolu i v tomhle.



Ehh, dalsi véc, co vlastné tady mam co by mé zajimalo, eee, jak vlastné, jakou mas zkusenost s tim, Ze
kdyZ jsou hraci ktery maji za sebou néjakej jako sportovni background, pred tim neZ zacali délat esport,
a jestli se, jestli je u nich tieba jako specificky oproti tém, ktery ten sportovni background nemaji a
vlastné i jak to mas ty, jestli mas za sebou néjakej jako, néjakou sportovni kariéru a potom az esport?

No, paradoxné, ja jsem hraval driv fotbal a pro mé byly vidycky dvé véci v Zivoté, bud’, byl to fotbal a CSko a to
jsem délal jakoby eee, souvisle spolu. A vidycky jsem chtél radsi délat fotbal, fotbal byl na té prvni piicce, CSko
byla takova ta druha moznost. A vzhledem k urcitym zranénim a tak, tak jsem Sel hrat CSko a zacal jsem se mu
vénovat, takZe jsem vlastné prestal hrat fotbal, ale vZdycky jsem si, prosté jsem chtél hrat profesionalni fotbal
spis nez CSko. TakZe mam néjaky jako sportovni background a ostatni... No takhle ostatni, ja jsem radsi, kdyZ
mi prijde ¢lovék, ktery ma néjaky sportovni background, protoZe na nich je vidét, Ze jsou mnohem tymoveéjsi,
vzdycky. Vidycky Cclovék ktery ma sportovni background, tak ma mnohem lip vyvinuté tymové mysleni neZ
Clovék, ktery nikdy nic nedélal a jenom prosté hraje nebo chodi do Skoly a hraje CSko a nic jiného nedélal, nemél
Zadné zajmy, Zadny sport, nic, tak je na nich vidét, Ze jsou mnohem tymovéjsi, toho si hnedka ¢lovék v§imne.

A, eh, vnimas ty i jako osobné co to, jestli to néco prineslo tobé jako ten sport do toho CSKa, co sis z toho
odnes? Hidam Ze tu tymovost, ale jeSté néco?

Ja jsem si do toho prinesl tymovost, fekl bych Ze i dost néjakou kompetitivnost toho, Ze mi nenf Gplné jedno
prosté vyhry prohry, byl jsem jesté takovy, Ze jsme méli takové trenéry kteff nas prosté hnali, abychom chtéli
prosté za kaZzdou cenu vyhrat a tak. TakZe urcité ta kompetitivnost, samoziejmé néjak jako zdravotni vyhody to
samozi'ejmé mélo, protoZe si Clovék se musel udrzovat v kondici tim Ze prosté furt néco délal, tak taky v tom
vidim néjaké vyhody toho, Ze ted’ka vlastné nemam Zadnou nadvahu nebo néco a nemam problém jit do fitka
nebo si jit zab&hat nebo tak, takZe v tom vidim hodné vyhod.

Mné prijde hrozné zajimavy, Oskar predtim mluvil o tom, Ze pired tim, nez by nékdo Sel hrat CSko jako
takhle profesionalné, Ze by urcité trval na tom, aby napied Sel nékam pracovat rukama, aspon par let.
A ted od tebe vlastné sly$im, Ze by bylo fajn kdyby zaroven ten ¢lovék jesté délal néjakej sport, tak prijde
mi to hodné zajimavy, Ze vlastné, Ze vlastné tadyty zkuSenosti oba vnimate Ze jsou dilezity pro ten
esport, potom dal.

No ja souhlasim vlastné i s tim, co fikal on, nebo takhle, ja jsem ... Pro mé je dllezité, aby ten clovék hral jako
néjaky sport a mél néjakou kolektivni zkuSenost, ale zaroveii je fajn, kdyZ ¢lovék si i odpracoval néco a chodil
na néjaké... Ja jsem totiz taky jesté chodil do prace, takZe vlastné, a to jesté na tiisménny provoz, takZe to nebylo
uplné nic extra aaa, ale hodné téch hract to tieba nezaZilo a nezaZije a tfeba si potom jako nevaZzi toho co maji.
Ze maji jako hezkou vyplatu Fekn&me, na teské poméry, to Ze nemusi prosté rano vstavat v p&t do prace, nebo
ve CtyTi jak jsem vstaval ja a tak dale a je to taky urcité véc, ktera je fajn kdyZ to ¢lovék zaZije, ale v dne$ni dobé
tim, kolik uZ je tymt profesionalnich a tak, tak vét$ina téch dobrych hract stejné uz od mladsiho véku prosté
bude hrat profesionalné, takZe se toho jakoby vlastné v uvozovkach ani nedoZijou, toho Ze by pracovali. Nebo
tieba aZ po kariére, ale tohle tady uZ moc nebude byvat no.

Ted kdyZ se zase zpatKky vratim vic k ty psychologii, tak zajimalo by mé, jestli té napadnou néjaky
témata, ktery vnimas jakoZe jsou obecné v tom esportu jako narocny psychicky. I konkrétni tieba

néjaky problémy nebo situace, ktery ta kariéra v esportu jako prinasi a vnimas je jako velkou
psychickou zatéz.

Hm, pro nas velka psychicka zatéz je docela, nebo aspori tak to vnimam j3, a to je tlak od fanouskd lomeno
managementu, tieba jakoby management nas Gplné néjak jako vyloZené jako neshazuje nebo netlaci na nas
nebo tak, ale ¢lovék vi, Ze tam nékde v pozadi je néjaka ta byznis stranka, ktera prosté je a sponzofi to vidi, Ze
kdyZ se prosté tymu nedari, tak Ze prosté€ jsou néjaké, ma to néjaké negativni jako efekty na ten tym a ten
management taky neni spokojeny.

ale lidi furt o¢ekavali to stejné co bylo v roce 2021 a je to docela obcas téZké unést ten tlak téch lidi, kteri



prosté pak piSou v§ude mozné, at vam na Instagram, na Discord, na Twitter, prosté na Facebook, v§ude, jo, tak
tohle vidim jako takovy asi nejtézsi pro mé zatim.

Takze vyrovnat se vlastné s tim tlakem okoli po tom vykonu.

Jojo, to urcité. To je fakt tézké. Ale jako samoziejmé myslim si, Ze je i té€zké, Ze dalsi véc ktera je pro mé docela
takova stresujici je, nebo co je psychicky naro¢na je vlastné komunikace s lidma v tom tymu, protoZe tim vlastné,
Ze dost téch lidi ktefi hrajou pocitacové hry, tak jsou introvertni a jsou to prosté jako fakt lidi, ktef{ hrajou od
mala, byl to vZdycky od nich takovy ten Gnik od reality a prosté nejsou Gplné takovy socidlné rozvinuti feknéme,
nejsou Uplné nékdy schopni fesit problémy nebo vyjadrit svlj nazor byt upfimni a otevieni a tak, tak obcas je
tézké pracovat s lidma a chtit od nich aby byli plné otevi‘eni, pfijemni a tak déle.

A vnimas, eee, Ze jsou néjaky témata vlastné, kdyz takhle mluvis o ty komunikaci, Ze jsou néjaky témata,
ktery tieba potrebujes, nebo potireboval bys fesSit v ramci toho tymu nebo i v ramci prosté svého hrani
a tak a nemiiZe$ to jako Fesit s tim trenérem nebo spoluhraéema? Ze pravé se hodi ta osoba toho
psychologa?

Jo, ee, takhle. Ja praveé jsem ¢lovék, ktery, nebo u _ to bylo takové jako Ze nékefi u
nas v tymu teba neméli uplné radi kritiku a kdyZ jim clovék néco rekl], tak se treba dostali hnedka to takového
toho defenzivniho prosté mddu toho Ze prosté bud’ se vymlouvam nebo reaguju dost tak jako negativné vici
¢lovéku ktery jim ¥ika néco aaa pro mé to obcas bylo tézké nékomu prosté néco vysvétlit, reknéme tieba, tak
jsem to tieba ekl psychologovi a pro mé to potom bylo jednodussi, kdyZz jsme méli tfeba tymové sesions, tak
mu to tro$i¢ku jako nastinit, on mi s tim pomohl a kdyZ tam byl on, tak to bylo takové mnohem jednodussi pro
vSechny se jako otevrit. JenomzZe tyhle sessions moc nejsou, takZe ono je to takové tézké potom.

Jestli se nepletu, tak jsem slySel, Ze posledni jsme méli nékdy na zacatku roku.

Jojo, posledni jsme méli nékdy na zac¢atku roku a to tu byl jesté jiny hrac jo, takZe jsme vlastné ani neméli s tim
nejnoveéjsim co je u nas, takZe to je takové nic moc no.

Ale takze jestli to chapu spravné, tak vlastné tireba ta psycho, ta role toho psychologa by podle tebe
mohla bejt Ze vlastné miiZe zprostiedkovavat néjakou tu komunikaci, ktera je jako narocna mezi
hracema.

Jo, ja si myslim, Ze urcité. Nebo aspon ja to tak citim a vZdycky jsem to citil, Ze kdyZ uz jsme méli néjaké sessions,
tak mi ptislo, Ze pro vSechny to byl takovy ten safe place, kde sis fakt fekl ted’ mizu byt iplné uprimny a vlastné
nic se nestane, protoZe tady je prosté ten néjaky head boss psycholog, pied kterym si tady nikdo nic nedovoli a
kazdy si uvédomi Ze vlastné tedka je ten spravny okamzZik pro to byt otevieny.

K tomuhle tématu mé by vlastné jesté zajimalo, jak by sis jako predstavoval, nebo jak bys popsal pravé
psychologa, kterej by ti priSel idealni na tu praci v tom esportu. JakoZe je néco, co by mél ten psycholog,
podle tebe urcité splnovat?

Myslim si, Ze by mohl mit prehled o, o hfe, Ze, minimalné aspoii protoZe ja nemam rad nebo...hodné téch
psychologti si myslim, ktefi nemaji ani Zadnou zkuSenost s CSkem, a nevi, co to je, tak to prosté prirovnavaji ke
sportu. A za mé to je Giplné takovy jako tro$ku jiny svét si myslim, nebo j4, to je mlij nazor. Ze se to neda moc
porovnavat a urcité je aspon néjaka zakladni trosku nebo pokrocilejsi znalost CSka toho, jak to funguje, jaké
jsou turnaje, co je dileZzité, neni dileZité, Ze funguje néjaky online, lan a prosté tady tohle, Ze tady je pét lidi
v tymy, je tam kou¢ néjaky analytik jo a tady tohleto prosté si myslim, Ze néjaky zakladni poZadavek pro to, aby
mohl néjaky psycholog prosté spolupracovat s celym tymem, nebo aspoii esportovnim takhle vZdycky mit
prehled o té he, kterou bude.

Jo no ja tam jenom k tomu sportu. Ja bych dodal, Ze ja se v tomhle pravé v tomhle tématu uz byl tam
posledni ¢tyti roky a musim jako naprosto souhlasit, Ze vlastné i ty existujici studie, nebo ukazujou na
to, Ze sice néktery véci se daji srovnavat s tim sportem, ale je tam tak moc odliSnosti, Ze pro...nejde se



na to divat takhle, coZ mimochodem je vlastné i jeden z diivodd, pro¢ ja délam tady ten projekt, no aby
jsem tohle pravé usnadnil. Vlastné koukam, Ze uZ se nam docela nachyluje ¢as, tak k tomu mam jesté
posledni otazku, pravé v esportu mé velmi zaujal fenomén momenta, kdyZz clovék prosté kouka na
jakykoliv, na CSko na jakykoliv tirovni, tak tohle je podle mé pojem, ktery komentatoii pouZzivaji iiplné
nejcastéji. A zarovern je toho v tom v tom esportu podle mé dost specificky a jesté specifictéjsi pravé u
CSka. ProtoZe co jsem tak vypozoroval, tak to momentum se miiZe ménit pomérné rychle, coZ neni jako
néco, co se ti stane ve sportu, aby se to ménilo takhle rychle a mé by zajimalo, jakej na to mas, na tom
momentum, jakej mas pohled ty, jak myslis, Ze se da tieba jako ovliviiovat, podporovat, tvorit, jak
velkou roli myslis, Ze v tom vykonu jako realné hraje?

No zase to je jedna véc, ktera se samozi'ejmé lisi od toho sportu a s tim esportem jo, zrovna, protoZe tady to mas
podle kol a to momentum se samoziejmé vykyvuje podle téch kol, Ze jo néco se stane Spatného v tom kole, tak
samozi'ejmé momentum jde dolli. Néco se stane jak extrémné dobrého momentu jde nahoru. A praveé proto jsou
tam takové vykyvy a neda se to porovnat se sportem. Nicméné. Momentum je velké, jakoZe néco, o ¢em se potrad
mluvi nonstop, ja to zas Uplné tolik, nejsem toho zas takovym fanouskem néjakého momentu, momenta, nebo
prosté tady tady toho. Ale myslim si, Ze urcité to, jak moc ovliviiuje a jakoZe ovliviiuje momentum CSkate a
celkové hradi esportu je to, Ze dost téch hraci prosté nejsou psychicky vyrovnani a rozhodi je jakakoliv malickost
co se stane. At uZ jsou to jakoby pozitivni, tak negativni véci. Ty pozitivni véci vas samoziejmé nabudi jo, a pak
¢lovék hraje lip, nebo prosté dostane se tfeba rychlejc do zdny, nebo nebo cokoliv. Jo mlZe se stat a zase ty
negativni ho mZou ovlivnit v tom negativnim slova smyslu zacne délat chyby, délat Spatné rozhodnuti, za¢ne
Spatné komunikovat nebo nedej boZe komunikovat viibec a je to spis, spi$ je to tim, Ze ti lidi nejsou Gplné
vyrovnani psychicky si myslim, proto se tolik mluvi o tom momentu. A kdyby se spolupracovalo moZna vic téma
psychologa, jakoZe ted’ uZ se spolupracuje v téch top tymech a tak, ale na tom nasSem levelu to podle mé neni
uplné bé7na praxe zatim jesté. Tak tady tohle tfeba casem vymizi, to je v jakém prosté mnoZstvi se to tam ted’
tady ted’ka jako o tom mluvi a tak.

Ty jsi pouzil ted hrozné zajimavej pojem dostat se do zony a jsi jako prvni z téch lidi se kteryma délam
rozhovor, kterej tenhle jako pojem pouZzili, tak by mé zajimalo, co to pro tebe znamena dostat se do zony.

Pro mé dostat se do zény znamena, kdy... ja to teda feknu z mého ...ja poznam hry, kdyZ jsem v zéné, kdy proste.
Sedim a vidim jenom monitor, nic jakoby kolem mé neexistuje v ten moment prosté tady je ¢ernobile, nic tady
neni prosté prazdna mistnost a je tady jenom monitor. Stoprocentné jako efektivné komunikuji, nefikam véci
navic a hlavné...najednou za¢nu citit urcité véci, co by mohly vychazet a napadi mé stra§né moc véci v té hre, co
tfeba nemame Uplné natrénované, ale mohl bych tfeba zacallovat nebo Fict, nebo tak a davat néjaké prosté treba
napady pro ten tym, aby se zlepsil v tom zapase tfeba nebo co vidim, Ze se déje na. Fakt mi prijde, Ze vSechno,
co si Fekne dileZité info, tak ja slySim a dokazu s tim okamZité pracovat. A je to prosté takovy ten stav, stav
dokonalosti prosté jak, nebo jak to Fict, do kterého by se vlastné ¢lovék chtél dostat jako pokazdé a podal bys
stoprocentni vykon. To je jakoby...dyZ se dostanu do z6ny, tak miiZu rict, Ze jsem podal stoprocentni vykon, ale
minimalné se tam dostavam, jakoZe fakt fakt hodné malo.

To mé jenom zaujalo, protoZe praveé ve sportu zase je to pomérné jako béZnej pojem, ktery se pouziva.
Ale jsi prvni esportovec, kteryho jsem slysel to pouZit, tak meé praveé zajimalo. Jak to vnimas. Dobr4j, to
je za mé asi vSechno, ¢as se nam totiZ uz nachylil a ja ti moc dékuju za spoustu spoustu zajimavych
informaci. A no vysledky celyho tohohle vyzkumu vlastné dostanete jako organizace pro ten vas
téch dotaznikii. A tak a jesSté jednou diky moc za ten rozhovor a pireju hodné stésti na vecer.

Dobte, dobfre, tak jo, diky, diky méj se ahoj.

Méj se.



Priloha 6 - Rozhovor s hracem H4

Poustim to nahravani a jako prvni bych se chtél zeptat vlastné na ty dotazniky, jestli to bylo vSechno v
pohodé, jestli tam vSechny ty otazKy byly srozumitelny, nebo jestli k tomu mas néjakej feedback a
hadam teda, Ze asi to bylo dlouhy, ale kromé toho.

Asi asi jediny, no jako ja jsem to délal, teda to uz myslim, Ze uZ je mésic a jsem ani moc nevybavuju, co tam bylo
pred otazky. Myslim, Ze asi. Jako dileZity otazky tam byly, moZna tam bylo i néco navic. Myslim, Ze se i néktery
jako opakovali, Ze byly podany jinak ty otazky a asi to, Ze to bylo troSku delsi no tak. Asi tak, ale myslim, Ze ty
dulezity jako véci, ty otazky tam prosté byli no.

Tak jo super dékuju a prvni moje otazka vlastné spociva v tom, jestli vas tym aktualné pracuje s néjakym
psychologem, ktery je vam k dispozici jako hraciim? A zaroveii i jaky jsou tvoje zkusenosti vlastné z cely
kariéry s psychologa v esportu?

Tak momentalné, ja myslim, Ze myslim, Ze tam jako mame néjakyho psychologa, ale to naposledy nebo posledni
sezeni, to bylo nékdy vlastné kecam ted’ko na na zac¢atku roku vlastné jsme méli jedno sezeni, takZe mame, ale
neni vyuZivany tak Casto, nebo on si nebere vSechny povinné vSechny, ale tfeba jenom kdo chce, tak si s nim
prosté sedne a o nécem si popovidaji. Ja to tfeba nevyhledavam. Ja jsem za svou celou kariéru, jako mnoho letou,
jsem vlastné nikdy nekomunikoval takhle s psychologem, nebo Ze bych to vyhledaval. Ja jsem prosté, mi prijde
takova jakoby stara Skola, Ze uZ prosté mam rad jenom tu hru a Ze to ostatni, jestli pfipadame jako v pohodé,
takZe prosté jako nevyhleddvam néjaky. Néco, o cem bych se mohl s nékym popovidat, protoZe ja si povidam
takhle jako s rodinou a tém se svéruju hodné a ty mi jako pomahaj asi vic nezZ t‘eba jako ja bych si popovidal s
néjakym psychologem. TakZe ja to mam asi takhle no.

Jo chapu a eee béhem béhem ty kariéry i v ostatnich tymech ty psychologové jako dostupny byly?

No difv ne dfiv to nebylo. Vlastné to bylo nékdy od roku, co jsem byl rok na ty zahrani¢ni scéné tam. Tam jsem
byl do roku 2020 a to ani jeden tym vlastné ndm nenabidnul Zaddnyho psychologa. To aZ potom, kdyZ uZ vlastné
jsem byl pry¢ tfeba rok, tak rok na to uz ho néjak povolili, protoZe uZ to bylo vic otevi‘eny téma jako ostatnich
svétovych tymech a kazdej ho pak uz mél no.

Jak jak vnimas tu dtleZitost té psychiky v tom esportu, nebo konkrétné teda v CSku? Jako kdybys to mél fict
tfeba procentuelné tak to néjaky néjaky porovnani toho, jak velkou ¢ast hraje ten skill trénink a jak velkou ¢ast
toho aktualni psychicky rozpoloZeni, nebo to spravny jako mentalni nastaveni pro tu hru?

Hm tak ja myslim, Ze to je asi jako obsahly procento to bude. Ja bych tfeba tomu dal i néjakych téch Ctyticet
procent. Ja si myslim, Ze je jako dulezity, aby byl clovék jako v klidu. Jako plné soustiedénej. A nemyslel na nic
jinyho, jako kdyZ se zrovna sehrajeme néjakej zapas a soustiedime se jako vSichni, jak chceme. Mame jeden
uspéch, prosté, ale kdyZ ma v hlavé ¢lovék né€jaky jiny tieba, ja nevim, néjaky problémy, nebo néjaky myslenky,
prosté jiny, jiny mysSlenkovy chody, tak je to, tak je to Spatny, ale ja myslim, Ze ano, Ze vlastné to déla velkej
problém. TakZe néjakych téch Ctyticet procent bych tomu dal, to je jako docela dlleZity

Super dékuju, to mé vlastné navadi k dalsi otadzce. Vnimas ty osobné, Ze vlastné kdyZ hrajes, Ze se ti jako hraje
lip a podavas lepsi vykony, kdyZ ses jakoby v emocich, kdyZ to hodné jako prozivas, nebo naopak, kdyZ si jako
klidnej u ty hry.

No to je takovy fifty fifty. TéZko posoudit jako, ale ji jsem hroznej flegmatik tfeba, takZe, jA mam vSechny jako
na parku, ale prosté jako, umim se vyhecovat. Tedka zrovna jsem si to vyzkousSel na konci vlastné ted’kon ty
sezény, kdyZ ja jsem byl pozvanej na turnaj, kde jsem nehral nehralo o maly penize tak jako ja jsem na sebe
pocitit jakoZe, Ze v néjakém tom jakoby stresu nebo v né¢em takovym, tak jsem byl jako nervézni. A hral jsem



jako lip, no, takZe to je takovy, ale zase mam vic jako okamzikd, kdy jsem tfeba Gplné v klidu a jako nedavam
emoce najevo a jsem takovej Uplné v klidu a pritom pak se vic soustfedim na tu hru a jesté podam jako lepsi
vykon, bych reKl. Je to takovy padesat na padesat, to nedokazu takhle fict no.

Jo chapu, ale tam za mé je vlastné dileZity, Ze oboji ma néjaky svoje, svoje klady i zdpory, nebo jakoZe zaleZi na
ty situaci, tak to chapu.

To urcité no. Jako ono oni jsou i tfeba lidi, ktery treba. KdyZ jde o néco, tak se jim jako rozklepou ruce, nebo jsou
jako nervdzni, takhle az jako mocjim, Ze jim tiebai z toho prestane fungovat mozek. Ale ja jsem spis takovy jako
zdravé, zdravé, nervozni, jako Ze mi to i jako hecuje vic potom.

Super eee, zajimalo by mé, jaka byla ta tvoje vlastné cesta k tomu profesionalnimu hrani, jak ses k tomu dostal,
co té k tomu privedlo?

No to je hrozné dlouha doba. Ja nevim, co mam zacit jako uplné Ze z davna, pradavna?

A ja si myslim, Ze asi asi jo jakoZe. Co byl, co byl ten spoustéc, Ze ses dostal k tomu profesionalnimu hrani?

A chapu teda spravné, Ze ten, Ze to hlavni, co ti jako hnalo, bylo to, Ze té prosté ta hra bavila? Ze to byla pro tebe
zabava a chtél. Jsi bejt lepsi.



Jo jo jo, urcité to to bylo hlavni. Pak jako uZ byly jako penize, Ze jo, tak jak clovék pak dospiva taky samoziejmé
chce mit néjaky, néjakej, néjaky penize, prosté néjak se k tomu dostat. Ale vlastné bonus je tim, Ze dé€las, co té
bavi, a jeSté se mlzZes$ skvéle vydélat, tak to je prosté to prosté do sebe zapada a je to takovy co té jeSté pohani
vic, ale, ale jak jak si fikal, no to. Hry mé prosté odjakziva bavil. Ja jsem hral, na Play Stationu jsem hral s klukama
jsme hrali prosté vS§ude, samy hry a hry mé neskute¢né bavi a podle mé mé hry budu hrat jesté tak dalsich 20
let.

Tak tomu naprosto rozumim. Ja jsem tady spojil psychologii a hry a ted’ se tomu vénuju a taky se mi dafi to, co
jsi popsal, takZe. Naprosto naprosto rozumim a je$té€ mé zaujalo, ty jsi fikal jedna Sestka a potom goucko, Source
jsi nehral?

Source, tam byla nabidka vlastné tam si mé kluci ||| || | | | | [ AN 2 2<ouseli to ten source. J4 jsem

to, ja jsem s nima zahral asi dva tréninky a fikam jakoZe fakt jako ne. Néjak mi to prosté, ja jsem se asi bal hodné
toho novyho, Ze jsem prosté tomu nedal ani tu jakoby Sanci dlouhodobou.

Hm, ja kdyZ se tedkon, kdyZ se ted’kon vratim, jesté ty jsi fikal, Ze jsi za¢inal vlastné s hokejem a nebo Ze si hral
hokej. Vnimas, Ze ti ten sportovni background vlastné v né¢em prospél v tom e sportu?

To jsem se sdm sebe taky ptal na to nékdy a ja myslim, Ze urcité asi jako. Se ta mentalita v tom tymu, da se to
porovnavat tfeba jakoZe to je takovy vic uvolnény, uvolnény v tom hokeji je to prosté jiny, ale zase tézky
porovnavat, kdyZ takhle klukama travime na ty Teamspeaku nékolik hodin a nevidime se tfeba a je to takovy,
prosté je to jiny, ale urcité néjakej néco z toho, kde jsem si odnesl takovej ten ten tymovy kolektiv, Ze se to déla
tymoveé prosté a bylo to vic takovy sestup seskupeny ta ta skupina téch lidi, no. Tohle je takovy, to je takovy
divny, ale néco mi to urcité vzalo, ale bohuZel netfeknu, nefeknu to asi iplné konkrétné.

To asi viibec nevadi a jeSté by mé zeptalo, jeSté by mé zajimalo pravé za tu svoji kariéru, jestli co se tyce tohodle
toho vlivu vlastné sportu nebo toho sportovniho backgroundu pro ten e sport, jestli si to vaimal i tf‘eba u svych
spoluhracy, jestli to jim prospivalo, jestli dokazes tieba néjak srovnat hrace, ktery piedtim délali sport a hrace,
ktery predtim nedélali sport.

To je dobra otazka ale. TéZzko Fict jako ja, myslim, Ze. Nevim ted’kon ja si myslim, Ze jako asi bych poznal ¢lovéka,
kterej by pracoval ne neZ by Sel hrat. Jako vis, Ze by jako zazil tu manualni néjakou praci a tak to bich ioznal

takovyho Clovéka, Ze bych si toho mozna vazil vic mé tady chybi takovej, takovej ten vétsi chtic,
b nezmeénil ja furt jako chci to stejny a tady ti‘eba u téch klukli mi to chybi.

Janevim jako ¢im to je, jestli to je tim Kolektivem, ale zase tfeba L,JNEKDO“vim, %e hral fotbal, taky byl v kolektivu,

. S klukama se bavim az

doted,, takZe. To jsou tak to je taky se mlZe odvijet od toho kolektivu. No a vidis, téZko fict jako ja myslim, Ze
tieba i ta prace nékterym chybi, Ze aby si vyzkousSeli, jakoby ten chod toho Zivota Gplné normalu, neZ zacli hrat
jakoby ty hry za penize a tak no. Nevim, doufam, Ze jsem to tak néjak srozumitelné.

Jo jo. Urcité jo a ja koukam, Ze ndm ten cas rychle kvapi, tak ja, i kdyZ o tomhle bych se pobavil strasné rad vic,
tak ja preskoc¢im k tém dal$im vécem. Zajima mé, v esportu oproti sportu, co jsem tak jako zkoumal, tak dochazi
daleko castéji k fluktuaci hraci v tymech, Ze ty prestupy se d€jou daleko ¢asto. A vnimas, Ze z toho jako plyne
néjaka nervozita nejistota nebo tfeba tlak na ty hrace a myslis, Ze je to do... a pokud ano, myslis, Ze je to spi$
dobte nebo Spatné?

Hmm no ja si nemyslim, Ze to je asi takovej problém pro ty hrace. Jako mlzZe bejt, ale mé treba jakoby tohle

nikdy... ja jsem od tohohle vlastné nikdy ani nepremyslel, jako mé to vcelku jedno. Ja jsem prosté se soustiedil
jakoby sam na sebe na své vykony, na své, na sviij, na jako, na tymovy vykony, ale kdyZ musela prijit néjaka



vymeéna, tak to spis jako prislo z vedeni. A nebo fakt, jako kdyZ uz jsme museli ménit hrace jako hrace, jsme se
domluvili, tak musel bejt prosté néjakej kritickej problém, kde jsme, jako si fekli, Ze to nema jako cenu dal. Ale
jinak ja jsem o tomhle viibec nikdy nepremejslel. A mé osobné, mé je to jako i jedno. Ja nevim jak ostatni lidi to
maj. A zase si myslim, Ze je tfeba dobte, Ze si ty jako lidi mini, Ze jo? Ze i ty mladsi ted’kon dostavaji $ance, takZe
pro né to mizZe bejt taky néjakou néjakej... néjakej nadech. Jako jak, jak se fekne? Hope, hope.... nad€je nadéje
nadéje. TakZe to je asi pro ty mladsi hrace takova nadéje, Ze se miiZzou nékam dostat. A, a nevim no, asi tak jako.

Tak jo super. Dal bych se, dal bych se té zeptal na takovou asi obsahlejsi otazku, ale jaky vnimas z pravé
psychologickyho hlediska jakoby ty nejvic stresujici situace nebo ty nejnaroc¢néjsi situace, ktery v ramci ty
kariéry v esportu ptichazi.

Stresovy situace jo, ja, no pro mé to bylo. Musime mluvit o hie nebo jakoby celkové?
Celkové celkové v tom esportu prosté jako takovym.

Tak pro mé to bylo nej nejvic stresujici, jako z ¢eho jsem mél vzdycky jako obrovskej stres, tak byl jako litani,
protoZe... Cestovani, litani, prosté ptes ocean a takovy ty véci. Ja jsem se hodné dival na dokumenty, Ze jo, o
letadlech a tak, takZe. Mné to tady to moc nepomohlo, no nepomahalo tady ty véci. Urcité je asi cestovani na
prvnim misté, to bylo jako, z toho jsem mél vzdycky obavu, stres a tak. Dalsi stres byl, kdyZ jako se ndm néjak
jako nedatilo, kdyZ tymové jsme se néjak neklikli na tom turnaji. Tfeba tejden predtim jsme hrali dobfe, jako
vSichni jsme si vérili a najednou prvni dva zapasy na turnaji. Néjak to neslo, takZe to uz prosté bylo vidét uplné
na vSech a bylo to cejtit iplné ze vSech, Ze kazZdej se stresuje hrozné€ a na mné to pak hrozné rychle dopada. Tak
jsem byl jakoby ovlivnénej taky do tohodle. A to je asi pak jako vS§echno. Pak ja jsem tieba jako osobné mél i
takovym jako mini stresy tfeba z rozhovoru, protoZe ja jsem takovej introvert hroznej a, a flegmatik, takze ja
jsem se jako tomu vyhybal a vZdycky jsem mél jako strach, Ze si mé€ zavolej na rozhovory a ja tam budu Zvastat
potom.

Tak to se omlouvam teda, Ze jsem, Ze jsem ted’kon udélal presné tohle.

Né, tak jsem trosku starsi jako na ty anglicky bych si moZna troufnul trosku ale, ale nehrnu se do toho, Ze jo?
Jako kdyZ musim, tak musim, prosté udélam to, ned€la mi to takovej problém, ale. Ale dfiv teba jakoby ty Zivy
rozhovory. Jako Zivé do, do kamery je takovy... prosté na, na to jsem prosté nikdy nebyl tady na ty véci. No i kdyZ
téeba streamovani, jako to tam jsem ze sebe délal $aska, Ze jo, tak to mi to nevadilo. To je takovy zajimavy. Ze
prosté, Ze jednu véc mam takhle, druhou takhle no. No a kdyZ se k tomu je$té k tomu tématu ja uZ si jako asi
nevybavuju, no pro mé pro mé fakt jako stresujici bylo to cestovani a pak ty tymovy netispéchy no.

A zazil jsi nékdy, Ze bys mél vlastné, Ze by byl vlastné€ v tom tymu, nebo vlastné i v cely organizaci néjakej jako
problém s komunikaci, Ze by treba jako bylo tézky mluvit v rdmci toho tymu s téma jednotlivyma hracema o
néjakejch konkrétnich tématech, nebo... I smérem k vedeni, Ze tfeba byly néjaky témata, ktery bylo naro¢ny
feSit a tak dale.

No to si myslim, Ze bylo asi no Ze tam byly néjaky problémy. Takhle ja jsem si Gplné jisty, Ze bych nebo, abych
mohl Fict, Ze u nas jakoby v tymu, tfeba kdyZ zménim

. Tak to bylo takovy tézky, jako se k tomu dostat k tomu
hlavnimu pointu, pro¢ vlastné to vznikla takova ta krize. No a k tomu vedeni, potom tam byly néjak takovy, Ze

to bylo téZsi s nima se bavit, protoZe méli méli svoji vizi. Kazda véc nebo s kazdou véci, za kterou se kterou jsi
Sel za nima, tak byl problém a tfeba jako sis mohl udélat takovej Cernej puntik, Ze i ten i tebe samotnyho to

mohlo ohrozit. TakZe. TakZe to nebilo ﬁilné jednoduchi', no, komunikovat driv, tieba ted’ je to jini' uZ no. -

Mohl bys fict néjaky ty témata, ktery tieba v tomhle byly pravé jako komplikovany? Jak jsi tikal, Ze by si clovék
tfeba mohl udélat ten Cernej puntik, nebo tak, tak jestli néco konkrétniho té napadne?



Urcité€ tak to bylo to o zvySeni platu, ale s tim jsem jako to jsem neresil ja,

odménu, Ze bych chtél asi vétsi? Tak jsme mu rekli jasné, tak to vykomunikuj,

néjak jsme se tam domluvili. A on za nima s tim Sel a... jako nep¥isel Uplné Stastnej, no, myslim, Ze tam méli
néjaky velky problémy a... a co jsem si pak jako vSiml i chovani na

diiv no ze. Tak ja taky nevim jako co by co co jim tekli

v tom soukromi, takZe bih vi co se tam stalo, Ze jo to je. Takovy ale spi$ enize a pak myslim, Ze i méla
ﬁ obéhnout ﬁ'ména hrace. To myslim, Ze to byl

. Ale ja ja osobné jsem teda nekomunikoval s tim vedenim ja....jsem rikal, ja jsem
flegmatik, mné je vSechno docela tiplné jedno, hlavné at hlavné at mam prosté zaruky, ktery mi byly slibeny. A
hlavné mi je to tako jinak jedno, ja fakt jako spi$ na tu hru. Ja si uZivam tu hru, to hrani a to je pro mé asi
nejdilezitéjsi.

Ajavim, Ze jsi rikal, Ze ty jsi psychologa vlastné nikdy nevyuzil, nevyuZil v téch tymech a Ze mas lidi vlastné, se
kteryma mluvis$ kolem sebe. Ale kdyZ.. hddam, Ze asi mas jako néjakej diivod proc si toho psychologa jako nemél
potiebu vyuZit a at' uZ je to klidné to, Ze pravé mas ty lidi kolem sebe, Ze jo? Ale kdyZ by méla bejt ta osoba toho
psychologa, aby to pro tebe bylo pfijemny s takovou osobou mluvit. Co by mél tieba jako spliiovat, nebo jak by
sis predstavoval toho psychologa, se kterym by vlastné bylo fajn pro tebe pracovat.

Hm ja si nemyslim, Ze zrovna toho psychologa bych... nepotiebuju kvili tomu, Ze mam ty lidi se kteryma se
bavim jako rodina mamka, Ze jo, to je muj velkej psycholog. To, to si nemyslim, Ze je kviili tomu. Ja si myslim
spis, Ze jak jsem prosté starsi, tak ja jsem jako v hlavé fikam, Ze ja psychologa nemiiZu potfebovat jako nebo Ze
ho nepotiebuju, Ze jsem jakoby dost vyspélej. Mam svoji hlavu a ja si ja na to koukam jakoby z vrchu a myslim
si, Ze mé nedokaze jakoby pomoct psycholog ja nevim, ja to mam takhle zafixovany. A je to prosté ve mné a
myslim si jako nebo takhle ja jsem si ja si to rad vyslechnu, tfeba kdyZ jakoby mluvi o né¢em. KdyZ jsme v
kolektivu tfeba na boot campu, kdyZ k nam jako mluvil, tak néktery véci, jako jsem si odnesl, ale to byl spi$
takovej... psycholog pres sport nebo pies néjakou tu sportovni aktivitu. A to mé jako néktery véci byly pro mé
fakt neznamy, takZe to mi néco dalo. Ale jako nevim v ¢em by mi jako jinym pomohl psycholog zrovna, no ja
mam fakt jako svoji hlavu je tézKky... ja jsem jako hodné tvrdohlavej, takZe ono to je se mnou se, se mnou tézky
takhle spolupracovat a... no, jako ja jsem tézk3, tézka, tézka hlava, sem no.

Chapu chapu, ale naopak pravé z ty pozice psychologa mlzu rict, Ze s téma lidma, ktery se vnimaji jako
tvrdohlavi, se obcas pracuje uplné jako nejlip z ty pozice toho psychologa. A vlastné asi posledni véc, na kterou
bych se v ramci tohodle rad, zeptal je... pojem, kterej vlastné kdyZ ¢lovék se kouka na streamovani counter
strikuy, tak komentatofti fikaji extrémné casto a mné vlastné prijde velmi zajimavej. A to je momentum v CSku. A
to jak se méni a to jak plisobi na hrace a mé by zajimalo, jestli vlastné k tomuhle fenoménu nebo jevu bys pridal
néjakou vlastni zkuSenost, nebo jak to vnimas ty tu dllezitost? Pravé toho momenta.

To je zrovna takova véc, kterou jako ja moc nevnimdm. No ja ji mam takovou jakoby negativni, jestli to je
momentum, co myslim, tak tfeba negativni, jakoZe prohrajeme néjaky jako hodné stupidni kolo.

A nékdy je prosté, kdyZ si to pak jako uz vyhroceny to skore, Ze uz to blizko tomu konci a my prohrajeme takovy
kolo, tak jako se stane, nebudu fikat, Ze ne, stavalo se mi to i di'iv, Ze se mi to jakoby mentalné dotklo, kdyZ jsem
o tom premyslel jesté dalsi dvé tfeba kola. A kdyZ jsem nebyl Gplné€ na 100 % soustredénej. TakzZe to je takovy
jakoby negativni momentum, ktery ja...se kterym mam jakoby zkuSenost. A jako dal$i momentum, jako jestli
tieba jako jsme rozjeti, nebo takhle, Ze jedu, jestli se udrZovat i pozitivni. To jsem taky jakoby zaZil. A myslim,
Ze to je asi dileZity mit takhle v tymu ale... musi na to bejt ¢lovék, kterej je takovej prosté pozitivni jako nonstop,
Ze jo. To my, my tfeba v tymu nemame. Ja treba i fikam, Ze mé hrozné ovliviiujou jako lidi. Ja kdyZ sly$im, ja vim,
Ze jsem takovej jakoby treba negativni typek ona je negativni a ja jsem pozitivni, hodné pozitivni ¢lovék, ale
mluvim jako negativec, vypadam jako negativni ¢lovék, malo se sméju, i kdyZ se sméju. A vlastné kluci jako ze
mé maji také pocit, Ze jsem zrovna jakoby naStvanej. Pritom vilbec nejsem, Ze jo nastvanej a vim, Ze to
momentum tieba i jakoby kazim nékdy ja. A to je asi takovy, to je takovej mij ofiSek, se kterym jako se sdm jako
snazim pracovat, abych nebyl jako takovej ani Ze. Ja jsem cely Zivot takovej, no to je prosté tézké, ja rikdm nékdy
z vtipu, Ze si stdhnu jako ménic hlasu, Ze tam hodim néjakyho néjakou Zabu, abych abych vSechny rozesmaval,
nebo ja nevim. No je to takovy jako no momentum momentum, nemomentum. Spi$ teda negativni pro mé jako



se kterym se ktery jako vnimam teda ja aspon takovy to vitézstvi, to jsme na té viné vSichni, Zejo, to je to je
hezky, ale musi se to pak udrZovat no. A jak jsem tikal, no ja jsem jako lehce ovlivnitelné, ovlivnitelnej. Takze
kdyZ nékdo tfeba odpovi néjak blbym tdnem jako tak mé to tfeba i taky dokaZe dostat jako do, do ,do ty fakt
jako opravdovy, realny negativni stranky. Ktera tieba trva dvé kola, pak jako to vymizi, ale.

No, takZe vnimas, Ze to i jako jeden ¢lovék je schopnej ovlivnit? Vlastné to tymovy nastaveni v ramci i tfeba
skolan, z kola na kolo?

Urcité jo, jo, jeden ¢lovék staci no.

Super a jesSté posledni otazka, to je do toho vyzkumu se to taky hodi, ale mé to zajima i osobné. A jak vlastné
probiha to, Ze kdyZ si tfeba trénuje ten novy taktiky hazeni smouku a takovyhle véci... jak se to jako trénuje a
jak se to ucite, abyste si to vS§echno zapamatovali, protoZe ja v tuhle chvili si pamatuju asi tak ti'i smoky na miraz
a tim kon¢im.

Tak jako. Jako to neni takovy asi takovy uméni si to pamatovat. Ono to je spi$ o tom traveném Case, Ze jo. Tak to
kdyby si hrat za tfeba deset smokii a hazel bys to jeden krat denné, tak se to urcité zapamatujes. Jak to probiha
tak, Ze vlastné mam néjaky dvé hodinky teorie nebo hodinu teorie, vétSinou teda smoku se tfeba okouka jako z
internetu, protoZe to nékdo objevi, Ze jo, tak my pak to tfeba pouZijeme, nauc¢ime se to nebo ¢lovék, kterej zrovna
je v ty roli...kterej to ma pak bliZ ne sight a kterej nam to muZe...asi tak se nauci on tieba. No a jako hodinka na
serveru a u¢ime se smoky néktery kazdej, kazdej si musi zapamatovat vlastné tu svoji roli. Ty smoky pak nékdy
tieba, i kdyZz bude potfebovat néjakej smoke, ktery by normalné nepoti‘ebuju, tak to taky naucis, Ze jo? Neni,
neni to nic téZkyho, prosté ten Cas tfeba v ptll hodinka. Pil hodinka sta¢i na to, aby ses naucil jeden smoke a
tfeba nékdy pred rokem, kdyZ jsem hral v zahrani¢nim tymu jesté, tak ja jsem stravil tfeba néjakych osum hodin,
abych se naucil asi dvanact téch insta smouk. A to jsem jako stravil fakt dvanact hodin, ale to bylo viibec Zadny
kopirky. To ja jsem si daval spony a vZdycky jsem si jako naucil ty lineupy, nebo jsem to zkousel. Jako zabere to
Cas a ¢lovék hlavné musi chtit.

No ale je to teda o tom, je to teda o tom, Ze vlastné ptijde néjaka jako teorie, jak by to mélo vypadat néjakej jako
briefing tymovej a potom vlastné ty jednotlivci se uci ty jednotlivy véci, co potrebujou pro to, aby ta tymova
taktika zabrala, jestli to chapu spravné.

Urcité takhle. No takhle to je. Mame.. tak tfeba, takhle ja to feknu z ptikladu z hodinky teorie. Kou¢ nam ptinese,
ja nevim, tri taktiky tfeba, ktery bysme mohli vyzkouset, tak si o nich pokecadme. On ndm to projede, ukaze co,
kdo, jak kdy. Pak si jdeme na ten server vSichni, zkousim si to nanecisto. Jesté tfeba do komunikujeme néjaky
timing, Ze jo. Kdy hodit tady ten flash? Na co reagovat? Tak a pak tieba uZ, jako kdyZ mam, kdyZ, kdyZ nam zbyva
néjakych dvacet minut do konce, neZ zatneme trénovat, tak to rozpustime a pak kazdej je... pak je na kazdém
vlastné abys ty smoky jako naucili, Ze jo, protoZe to potiebuje a je to tymova, tymova prace. TakZe kaZdej ten
smoke musi védét, jinak pak nebude, nebude na ten cviku pozitivné, ale bude tam negativné, kdyZ nékam vleze$
a nebude tam smoke. TakZe no.

Chapu a uz vyloZené posledni dotaz, jaké je vlastné role... protoZe v CSku, jestli se nepletu, tak kouc¢ je s hracema
na Voice i béhem hry na rozdil tfeba od Lolka. A jaka je vlastné role toho kouce v ramci ty hry nebo v pribéhu
ty hry, kdyZ vlastné CS tymy maji ty ingame leadery, ktery jestli se nepletu, tak callujou to, jak se bude hrat
zrovna?

No tak ono zakazalo, Ze vlastné, Ze kou¢ by nemél mluvit, Ze jo v CSku na, na Majorech a na néjakych téch
turnajich, co jsou od ISL a tak podobné ty vétsi, tak tam koucové mluvit nemtzou. Ty maji tam opakované
mutovany mikrofon na Team speaku a mtizou mluvit jenom v taktickych pauzach, kdy si vezme ingame leader
taktickou pauzu tak 30 sekund. Kou¢ ndm miiZe ¥ict jako néjaky sviij pohled, co by mohlo fungovat a tak. Takhle
doma, kdyZ hrajeme ty mensi turnaje, tak je s nama na Team speaku furt ale spiS on je takovej Ze... asi nechce,
nechce nam do toho tak kecat, nebo nechce se dostavat do toho. Nebo takhle ja to feknu takhle, Ze bysme si na
to zvykli potom kdyby on mluvil, a pak bysme hrali néjaky ten turnaj, kde on nem@ze mluvit, tak by nam to
chybélo. TakZe on je spis takovej, Ze jakoby nemluvi a fakt jako kdyZ uz nam tece do bot, jako kdyZ skoére je



kriticky, tak jako obcas néco fekne, ale jinak moc se do toho, moc se moc se do toho nechce, abysme si fakt na
to nezvykli, protoZe by to nedélalo dobrotu potom asi no.

Jo chapu tak to dékuju, to je zajimava informace. To jsem vlastné nevédél, Ze na téch vétSich turnajich uz ten
kou¢ mluvit nemiiZe.

NemiiZu, no tam pravé ma sluchatka jako posloucha ten Team speak, Ze jo, ale, ale mikrofon ma zmutovanej no.
Tak jo super, mdme tu krasnou pilhodinku, dékuju ti moc.

Priloha 7 - Rozhovor s hracem H5

Prvni na co bych se zeptal je jestli mas néjakej feedback tém dotaznikiim, jestli tam bylo néco nejasnyho,
nebo néjaky otazKky nedavali ti smysl nebo tak?

Nemam, ja jsem mél problém s ¢eskymi slovy trochu, takZe nevim, nevédél jsem co je ???. Ale jinak ne. Jinak v
pohodé. Jo ale celkové tézky dotaznik. Dalo mi to praci.

Hm tézky jako narocnej, nebo spis jako dlouhe;j.

Normalné, normalné mé to unavilo, i kdyZ jsem rozmyslel nad témi otazkami, tak jsem ja jsem délal fakt dobie
hodinu asi a normalné mé to unavilo.

Tak jo dobra. Moje prvni otazka vlastné, jak jsem rikal cely se to bude motat kolem ty psychologie a tak,
tak moje prvni otazka je vlastné na to, jestli v ramci esportu v ramci tvoji kariéry, mas néjakou
zkuSenost pravé s praci s psychologama v tymech, ve kterejch jsi byl ¢i i jako individualné?

Malo som jeden call, ale spi$ takovy aby zjistili o mné néco. _?, aby zjistili, Ze jak
jsem na tom a mél jsem s jednou psycholozkou, Nikola se tus§im jmenuje, nevim ted’ ani ptijimeni, tak s ni, ale to
nebylo nic také, Ze by mi néco bylo, ale to jsme byli tak celkové zjisStovali a davala takové otazKky, aby zjistila
prosté pro ten tym, Ze Ze co co je ve mné a podobné.

Potom, co si vlastné || tak méli jste taky néjaky tymovy setkani s ni nebo to?
Jesté ne. Od oznameni je to teprve 11 dni, takZe jeSté ne.

A vjinych tymech, kde jsi byl tak nikdy vlastné jste nepracovali?

Ne tam ne, tam ne.

A zeptal bych se jak, jaka byla tvoje cesta k tomuhle profesionalnimu hrani? Jak ses k tomu vlastné
dostal?

A ja jsem byval profesionalni fotbalista nékdy a potom sem, jakoZe CSko jsem hraval jen tak, Ze pro zabavu a
byl jsem tam taky, Ze normalni, ale jak jsem se potom zranil a uZ jsem nemohl hrat fotbal a tehdy pftisel jako
koronavirus, tak ja jsem za jeden rok udé€lal jakoZe obrovsky progres. A tak jsem se dostal do svého prvniho
tymu a potom uZ to $lo postupné.

Kdyz si predtim vlastné hral fotbal, tak to znamena, Ze mas vlastné néjakej sportovni background ze
kteryho miize$ cerpat. Vnimas to jako Ze je to néco, co do toho esportu ti to néco jako prinasi, Ze z toho
cerpas néjaky vyhody?



Urcité disciplinu. M€ jako tak...jak by jsem to rekl... Ze umim prosté byt na ¢as prosté tam, kde mam byt, umim
se na to nachystat, komunikace s tymem a podobné véci. Byl jsem i kapitan, takZe si i umim rict svoje, takZe asi
tak.

A dokaZes$ popsat na zakladé vlastné tvych spoluhraci, co mas a nebo i co jsem mél predtim, jestli to, Ze
pravé ty hraci v esportu piredtim délali néjakej sport, jestli to ma i néjaky jako jesté dalsi vlivy kromé ty
discipliny?

Hmmm, premyslim. JakoZe ta discipnina je takova nejvic, ale jestli to ma néjaky vliv... V tom fotbale a tymovém
kolektivu Ze uz se to spi$ takové individualni, tam té naudi fakt jako rozdélit si Cas, abys byl jako ptipraveny a
néjaka asi uz i profesionalita, Ze vik kdy poslouchat, vim kdy trénovat a podobné véci.

Hm super. A co by mé zajimalo dal jsou vlastné néjaky stresujici situace, nebo z ¢eho citis, Ze v ramci
vlastné toho esportu nebo celkovy ty kariéry esportu pro tebe plyne vlastné jako nejvétsi stres nebo ty
nejnarocnéjsi situace, ktery jako citis, Ze ten esport obnasi?

No ze zacatku je to takové nové pro kazdého, kdyZ za¢ina nékdo s CSkem a zac¢ina hrat néjaké vétsi turnaje, tak
to si myslim Ze pro lidi byva stres z toho diivodu, Ze mu na tom zaleZi a jeSté nebyl nikde a tak podobné. Nékteii
maji stres i na téch Lankach, kde se to hraje nékde, kde se to nehraje z domova, tak to je trochu stresujici, protoze
nejsou ve svém prostredi. Ale pro mé by stresujici situace byl uz néjaky vetsi turnaj, protoZe ja uz jsem na
takové... no co jsou pro nékoho uZ jako velké turnaje, tak na to ja uz jsem zvykly, ale ano, kdyZ jsem byl poprvé
tak to pro mé taky bylo stresujici, bylo to néco nového, diva se na tebe najednou hodné lidi...je to takové prosté
nové aje potieba si na to zvyknout.

Napadne ted ti jeSté néco dalSiho? Kromé pravé toho tlaku z téch turnaji?

Jesté média jsou néjaky tlak. KdyZz uz jsi fakt Ze profesiondl, tak vSichni té vnimaji uZ jinak. A kdyZ jsi, dejme
tomu, Ze takova vétsi celebrita bych tekl nebo prosté té lidi uz hodné znaji, tak lidi si t€ velmi radi chtéji jako
podat, ale na to se taky uplné v pohodé da zvyknout. Asi to jediny no.

A kdyz vlastné jsi iikal, Ze jsi predtim hral ten fotbal, vnimas...nebo z toho co jsem z toho co jsem tak
vypozoroval a my rikali néktery manazeri, tak vlastné vymény hraci v tymech se déjou v eportu vlastné
svym zpiisobem daleko ¢astéji neZ klasickym sportu. Vnimas z toho tireba néjakou plynouci nervozitu

nebo jako tlak po tom vykonu, Ze to jako vétsi, narocnéjsi nez v tom sportu?

ZaleZi od vykonu, no kdyZ ptijdou Spatné vykony, tak je tam pravdépodobnost, ale kdyZ clovék hraje dobi'e a ma
tam tu zpétnou vazbu, tak se neni ¢eho bat, nebo si myslim.

Hm za mé ta myslenka spis je jakoZe jestli citiS, Ze to jako mas v hlavé, nebo Ze to ty hraci jako maj v
hlavé.

Ja to v hlavé naptiklad nemam. Nemam to v hlavé. Ja to v hlavé nemam protoZe hraju dilezZitou pozici a vim Ze
jsem na své pozici dobry a nemyslim si, jakoZe miiZe se stat, ale nemam z toho stres.

Jo super, a co tieba néjaka komunikace v ramci tymu mezi spoluhracem a nebo i s trenérem nebo s
managementem vnima3, Ze to taky miize prrinaSet néjaky jako narocny situace.

MuzZe to prinést, kdyZ jsou néjaky dlleZity zapady a turnaje, anebo se néco resi, néco se pokazilo nebo tak
podobné, tak se to resi. Jestli to je néjaka stresova situace, to asi spi$ ne. Ty stresové situace vznikaji spiSe v tom
zapase a béhem toho, nebo kdyZ nékdo néco pokazi nebo se nedari, tak v tu chvili miZe prijit néjaka nepfijemna
situace, ale jinak je to v pratelskym, bych rekl, podani.

A vnimas, Ze jsou tieba néjaky jako témata, ktery je pro tebe narocnéjsi resit se spoluhracem a nebo
tireba s trenérem, Ze to nejde tplné jako lehce.



Pro mé né, protoZe ja jsem dostal asi takovy jako Ze dar feci a ja jsem i studoval jakoZe management a tyhle véci
na vysoké skole a ja jsem s tim uplné v pohodé. Ja jsem fakt takovy, ja takovy trochu i lidr toho tymu, Ze vim jak
to podporit, takZe mné to nedéld problém si otevrit pusu nebo Fesit téZsi situace.

A kdyz rikas leader teamu, tak v tom spociva i, Ze se$ in game leader.
Ne, to ne, to ne, to ne, to ne.

Jo chapu. Dobr4i, ta dalsi otazka, dal$i otazka, kterou bych se chtél zeptat, je vlastné, jestli mas v ramci,
v ramci toho tymu pocit, Ze mas jakoby s kym mluvit, kdyZ to potiebujes? At uz s trenérem nebo s
néjakym manaZerem nebo tak.

Nemdm s tim Zadny problém. Nemam Zadny problém. Fakt, Ze jsme na velmi.. my hrac¢i jsme na velmi
kamaradské trovni, protoZe se zname v realité, stejné tak s trenérem a manaZery taky super, takZe nemame
s nikym, s nikym, s nikym.

A napadaji ti, jakoZe chapu, Ze obecné neni viibec problém tam mluvit? A tak ale napada té néjaky tireba
téma, se kterym bys mél problém ho reSit pravé s tim hracem s téma spoluhrac¢em a nebo pravé s tim
trenérem.

No nebylo by to Gplné nejlepsi, kdybych mél nékomu fict, Ze prosté musi odejit. To je pravda taky, nebude to na
té kamaradské drovni, tak v tu chvili by mi to délalo trochu problém, by mi to bylo lito, ale néjak bych se s tim
vyporadal, to by bylo takové nejtézs§i kdybych musel ja nékoho vyhodit piimo, takze...

A ty jsi rikal, Ze jsi studoval vysokou $kolu, dokonéil si ji?

Ano, ale jen prvni roc¢nik.

Ajak, jak je to narocny skloubit profesionalni esporta ...

Tehdy jsem to jeSté€ nedélal, tehdy jsem to tak jeSté nemél. Ale ted’ jdu na kombinované studium a moje skola je
velmi, velmi naro¢n3, protoZe ja studuju . Ale teda zdéné kombinované studium. A moje Skola je velmi, velmi
narocna, protoZe ja studuju na materialné-technologické fakulté... Zkombinovat denni a hrat CSko je nemoZné
si myslim na moji §kole. Nebo jako my uZ mame jako jdéme a hrad se skoro je nemoZné. Si myslim na moje skole.
Nebo jako my uZ to mame dané jako praci a nékdy dokaZeme fakt jako osum hodin stravit tim, Ze potfebujeme
vytesit néco co se tyka hry, potiebujeme néco nového vyzkouset a podobné, a to neni §ance aby se to dalo stihat.
Nékdy jsem byl ve $kole od deviti do tii a jeSté si piredstavit, Ze bych od ¢tyt do vecera hral, coZ je jeSté malo, ani
to nékdy nestadi, tak to nenf Sance...

Znas néjaky hrace, ktery tieba tu vysokou skolu studujou béhem toho, béhem toho hrani?

Ne, ne. Par lidi to délalo ale jen pies Coronu.

A ty jsi zacinal v kolika letech s tim esportem?

S CSku? V osumndcti nebo od sedumnacti, jako ja uz jsem hraval uz predtim, ale fakt Ze neaktivné nebo dalo by
se Fict, Ze to bylo, Ze jsem se snaZi. To bylo fakt jen Ze jsem si strilel a tak a kdy jsem se tomu zacal vénovat, tak

to bylo v osumnacti letech nebo v sedumnacti.

Hm a takze to vychazelo, Ze vlastné maturoval jsi predtim nebo potom, co jsi zacal jako takhle na tyhle
drovni?

Maturoval jsem predtim. Maturoval jsem jeSté predtim, Ze jsem jeSté nemél takovy tlak z toho CSka.



Dobra, dalsi otazka vlastné vede prave k ty psychologicky péci, jestli ty osobné vnimas, Ze jsou néjaky
témata, ktery by ti priSlo dobry moct probrat s tim psychologem v ramci tymu?

Takovy témata Ze nékdo je napriklad nervak, to by jsem asi zasel za psychologem, Ze fakt je nékdo nervak anebo
ma problém se soustifedénim, tak to jsou takova témata, ktera bych vidél fesit a tak...Anebo néjaké poruchy
pozornosti, ale to nevim jestli se takhle fesi s psychologem a nebo Ze nékdo je prosté stresman a takovyhle
témata. Ze nékdo ma prosté stres nebo je extrémni nervak anebo ma problémy s komunikaci jo a nebo néco
takovyho.

Jesté kdyZ mluvis o ty komunikaci, byl jsi, byl jsi ve svoji kariére nékdy v tymu, kde se vlastné nemluvilo
cesky nebo slovensKy, ale byl tam jinej jazyk, tieba anglictina pro komunikaci.

Nebyl jsem v tymu, ale hral jsem tak uz.

Eee, ehm. Dalsi, dalsi otazku, kterou tady mam taky vlastné jak by sis predstavoval, pravé kdyZ jsme
resili ty témata, ktery by se dali s tim psychologem resit, tak jak by sis predstavoval takovyho
psychologa, se kterym by se ti jako dobre pracovala, nebo co bys chtél, aby spliioval, aby se ti s nim dobie
pracovalo?

Aby spliioval, no prosté aby umél se mnou néjak poresit to, co je potfeba. No Ze mi bude rozumét a pochopi mé
a budeme se snaZit najit jakoZe cesty k tomu, aby to bylo lepsi. Asi by to trvalo asi jakoZe vice sezeni, ale
samozi'ejmé kdyZ ten psycholog uz ma néco vystudované, tak asi bude védét, ale aby védél prosté...problémy
muiZeme mit jakékoliv a aby teda umél to néjak tak kamaradky, aby si nasel k tomu ¢lovéku néjakou cestu, Ze
kdy? je tfeba nékdo strasny introvert a nechce o tom moc mluvit a aby sii u toho introverta nasel néjakou cestu.
Netikam Ze jsem to zrovna ja, ale hodné lidi jsou té struktury jakoZe silny introvert a té€zko si hledaji cestu
klidem, Ze fakt, Ze si jen zvyknou na spoluhrace, tak aby si k nému nasel néjakou cestu aby to s nim néjak
rozumneé vyiesil.

v

Vnimas, Ze je diilezity, aby ten psycholog k tomu esportu rozumél?

Esportu nepotfebuje mocrozumét podle mé, spis jako tém myslenkam. A stresové situace mizou bytjak v praci,
tak podobné jsou ty stresové situace tady, ze naptiklad kdyZ nékdo ma prosté tézky tkol prosté v praci musi
néco vyresit a tak podobné, tak my mame prosté dllezity zapas a prosté musi zahrat nejlépe z té své pozice a
ma z toho stres, tak tohle umét vytesit.

A 7 tohohle hlediska vnimas néjaky rozdily v praveé v tom sportu a esportu? JakoZe Ze néjaky témata a
véci ti prijdou diileZitéjsi a narocnéjsi praveé v tom esportu ve srovnani s tim sportem.

MoZna ten samostatny, tam jde hlavné o ten... U esportu je to spis tak, Ze ten fyzicky teda ten psychicky bych
fekl, protoZe tam strasné jede hlava, straSné moc premysleni, straSné moc prosté strategie a prosté rozmyslené
co délame, co budeme délat a co budeme délat. U toho sportu to bylo takové, tam uZ se individualné ta hra néjak
jako tvorila a to uZ byl spis ten fyzicky a ta hra uz, kdyZ jsi prosté byl na té pozici dobry, tak tam uZ neni tolik
moc nad ¢im piremyslet jako u toho esportu. Tam fakt prosté kazdy jeden pohyb, kazdy jeden pohyb mizZe stati
skoro celé kolo, takZe je to takové vic naro¢né na psychiku, ale samoziejmé i fyzicky té to unavi, kdyz jsi prosté
Sest hodin a potom ¢tyti hodiny zapas, Ze si v kuse pod tlakem a v kuse prosté rozmyslet, to té dokaZze hodné
unavit.

A jakou jak velkou roli procentuelné bys rekl, Ze vlastné hraje ta psychika, nebo to psychicky nastaveni
v ramci toho vykonu v esportu, kdyz das do priiméru, tieba proti skillu?

Asi nejveétsi. Asi nejvétsi bych rekl. Urcité je to z toho diivodu, Ze fakt, Ze to CSko je fakt o psychice, prosté fict si
Ze prosté na to mam a prosté prodat, Ze jsem lepsi neZ ostatni a to je pak na ty hie hodné citit. KdyZ si furt nékdo



bude fikat Ze mi to nejde, tak mu to prosté neptijde aaa prosté pak kdyz si nékdo zacne vérit a prosté dam to a
vérim Ze jsem lepsi neZ ostatni, tak to je pak citit velmi, ale musi tomu skutecné vérit.

Dobra a posledni téma co tu mam, co mi prijde Gplné jako pomérné, pomérné zajimavej fenomén v
esportu a konkrétné teda v CSku je momentum, ktery vlastné se da v téch jednotlivych, jednotlivejch
zapasech, nebo na téch jednotlivejch mapach ziskat a zajimalo by mé, co bys mi vlastné k tomu reKl, jak
vnimas tu jeho dilezitost? Jak vnimas, Ze se jako vori, Ze se z néj da tézit a tak?

No momentum je asi jedna z nejsilnéjsich véci, protoZe to je takové, rekl by jsem, Ze je to takovy...Je to vlastné
takovy naval radosti a také dopamimu a tak prosté pocit Stésti, a Ze prosté ted’ to vSechno jde, Ze vS§echno do
délame prosté jde a vSechno vychazi, i kdyZ to je iplna debilina, tak to je tak strasné silna véc a to prosté neni
zastavitelné. To prosté uzjak bych ekl v angli¢ting, to je takova flow, to prosté€ jede a to prosté neni zastavitelné.
To prosté kdyZ se chyti momentum, to mlzZe byt jedno kolo a chyti se momentum, tak to uZ, z toho se da vytézit
strasné moc.

Hm napada té néjakej jako priklad, jak to momentum vznika, nebo jako co k tomu vede, Ze se ten tym
do tohohle stavu vlastné dostane.

Napriklad je to kolo, dejme tomu &trnact Sest vyhrajeme ,eco“. Rekneme si, Ze je to vyhratelné, Ze ted’ maji zly
vibe a je to vyhratelné a najednou uZ se to, myslenky za¢nou byt pozitivni, v§ichni se za¢nou snazit protoZe se
vyhralo néco co se nemélo vyhrat a uz to jede, bum bum bum bum a ted’ uZ jsou vSichni v euforii a prosté uz to
jede.

Myslis, Ze to momentum se vlastné miiZe vytvorit i jako nebo miiZe vzniknout i jako individualné, ze
prosté to vznikne jenom z jedny dobry hry jednoho hrace?

Ano, 7Ze nékdo mo7na chytit slinu? Urcité se to miiZe stat.

A v ramci v ramci jako tréninku, nebo spis taktiky a néjakyho tréninku toho mysleni a tak, pracujete s
tim néjak?

Pracujeme s tim, prosté ¢asto mame rozhovory o tom jak mame komunikovat a jak se mame, prosté jak se mame
nenervovat a takové véci prosté klasicky.

Hm a vlastné asi posledni véc, co mé jesté zajimala. Vidél jsem ted oba dva ty vase posledni zapasy a
zajimalo by mé, jestli tam bys dokazal, bys dokazal rict v téch poslednich dvou zapasech, kde tam kdes
tam to momentum citil, Ze jste ho jako zrovna méli.

Momentum, hm hm hm... Asi Gplné prvni zapas vcera jsme zase prohravali, nevim moZna Z mych kolem asi tiplné
1 zapas na tom n je dnes v€era na tom Hanks jsme zase prohravali, nevim mozna tfi nula, ale hned co padlo
jedno kolo, tak jsem automaticky rikali, Ze to mame. Bylo to krasné zahrané, a uz jsme védéli Ze je dobrte. To
staci jedno kolo a uz se chytis a jde to.

No ted jsem mél jeSté néjakou otazku a ted se mi iplné ted mam tplné zmizela z hlavy. Jesté to néjak
souviselo s timhle, ale...hmm nevim jestli nevim jestli si vzpomenu bohuzel. No dobri tak jo, tak ti moc
dékuju. Myslim si, Ze jsme to tak néjak jako prosli vSechno, dal jsi mi spoustu zajimavejch informaci.
Takze diky moc a kdy hrajete dalsi zapas?

Myslim, Ze v sobotu mam takovy pocit, ¢ekdm azZ dohrajou.



Priloha 8 - Rozhovor s hracem H6

Tak poustim nahravani a moje prvni otazka se tyka praveé téch dotazniky, jestli to bylo vSechno v pohodé, to
vypliiovani téch dotaznikd, nebo jestli k tomu mas néjakej feedback? Hadam, Ze to asi bylo dlouhy, ale jestli jesté
néco jinyho, jestli tam bylo néco nepochopitelnyho, nebo tak.

Jako mné se libilo, Ze nékteré otazky se tam opakovali, nebo byli jinak konstruované, takze to bylo takovy, Ze
jste si asi zkontrolovali, jestli ten Clovék spravné odpovida, Ze jako libilo se mi to, i ty otazky maly takovou
hloubku a musel jsem se nad tim zamyslet.

Jo tak jo. Super, diky moc a ja bych ja bych zacal, ja bych zacal vlastné tim, Ze bych se zeptal jaka je tvoje
zkuSenost pravé s psychologama v ramci esportu? V cely tvy kariére.

No ja jsem mél jednou osobni psychologicky sezeni o tom, Ze jsem jako nedokazal prekonat takové to jedno
procento svého potencialu vlastné ve v§em co délam,ale jinak ji, jinak jsem nemél Zadné sezeni a nemam s tim
Zadné zkusenosti.

TakZe ani v pfedchozich tymech, kde jsi byl tak nic?

Ne, tam to ani nenabizeli. 'I_ hned fekli, Ze maji jako néjakého psychologa ktery studoval nékde
ve Finsku, nevim, tak jsem si fikal Ze to jesté zkusim, protoZe mé to zajima, jako celkové ten obor psychologie,
ale ty tymy piedtim to ani nenabizely.

Hm dobra. A to jaka byla tvoje cesta k profesionalnimu hrani? Jak ses k tomu dostal?

Tak ja jsem hraval, hraval jsem fotbal a celkové jsem byl sportovné zaloZeny, jakoZe uZ jsem od mlada mél taky
ten talent na vlastné na sporty a doSel jsem béhem toho fotbalu k néjakym kamaradiim, se kterymi jsem hraval
néjaké jiné hry jako League of legends, a tam jsem zjistil, Ze se to d4 hrat jakoZe profesionalné a hned jak jsem
to hral, tak jsem byl jakoZe velmi dobry, dostal jsem se na druhy nejvyssi rank za ani ne jeden a ptl rok a to byl
jako velky uspéch, ostatnich to daval za Ctyti, a védel jsem, Ze se chci stat jako profesionalnim hracem, jen jsem
zmeénil tu hru, protoZe mé rodice v ton néjak moc nepodporovali a presel jsem vlastné na CSko a od prvniho,
vlastné od prvni takovy sekundy jsem védél, Ze chci byt profesionalni hrac, takze jsem zacal hrat CSko, tak uz
jsem to zacal brat od téch prvnich hodin jakoZe velmi vazné. Véd€l jsem jak postupovat a z toho fotbalu jsem uZz
mél néjaké ty navyKy, jako jak vlastné trénovat a tak a prosté vzdy to byl muj sen, takZe jsem si za tim Sel.

A tys zajimavé zminil, Zes mél ty navyky z toho fotbalu, ktery vlastné se ti hodili. V ¢em citi§ obecné, jakoZe ten
sport nebo ten sportovni background ti pomaha v tom esportu?

Tak naucil jsem se podle mé discipliné nakonec z toho fotbalu, Ze my jsme vzdy ptisli, méli jsme strecink, méli
jsme potom néjaky takovy Ze...probirali jsme co budeme délat na tréninkach a potom vlastné jsme méli ten
trénink, takZe ja uz jsem potom prisel do CSka, dal jsem hodinu vZdy tajovy jakoZe strecink, Ze jsem si vymyslel
néjakou rutinu, kterou jsem kazdy den opakoval a potom jsem zacal trénovat, Ze jsem si zapnul zapas a Sel jsem.

Je jesté vlastné z tohohle hlediska i néco, co pozorujes na dal$ich na tvejch spoluhracich, Ze vlastné néjakej rozdil
mezi spoluhracema ktery ten sportovni background maji a ktery ho nemaji.

Myslim si, Ze fotbalisti a jakoZe ja jsem si toho v§iml na fotbalistech Ze vSichni profesionalni hraci, ktery jsou
byvali fotbalisti a nebo tak, tak jsou Gspésny. Ne, nevim, jakoZe jak je to moZné, ale Ze ja mam v tymu dva
fotbalisty se mi zda a jini profesionalni hraci které znam, tak hravali fotbal nebo k tomu méli néjaky vztah. Tak
to je jediné ¢eho jsem si vSimnul.

A kdy7 ted trosku se vydame jinym smérem, tak mé by zajimalo, jaky vlastné situace v ramci toho esportu v
ramci kariéry i v rdmci ty jednotlivych jednotlivych her ti ptipadaji, jako Ze jsou hodné psychicky naro¢ny. Co
jsou takovy ty nejnaroc¢néjsi psychicky situace, ktery zazivas.



Neni to néjaké také, Ze kdyZ je vyrovnany zapas a je to velmi tésné, spis bych rekl, Ze kdyZ se ndm nedati a
pohadame se a nebo néco takového, Ze dokaZeme jako tym na sebe jako Stékat, protoZe kazdy ma néjakou tu
osobnost a vSichni nenavidime prohravani a najednou prohravame, tak jsme schopny jakoby na sebe, nazval
bych to Stékat Stékat, takZe to by sem rekl], Ze je jedna takova intenzivni zkuSenost, Ze kdyZ se zatneme hadat
tak tady je to vazné zlé jako velmi. Jinak jako je ty zapasy kdyZ jsou tésné, tieba na turnaji, tak je to v pohodé.

A béhem toho by jako béZnyho fungovani ve smyslu toho ja nevim, kdyZ prosté se potkavate na téch boot

N oM v

campech, nebo prosté, kdyz resite organizacni véci, nebo jakoukoliv jinou aktivitu v rdmci toho tymu?

Tak je to v§ecko v pohodé, ze kdyZ reSime néjaky véci nebo mame néjaka neshody, tak to umime vytesit. Ale
kdyZ béhem zapasu se pohadame, tak to, tak to pak ptlisobi problémy, to byvam takovy rozzlobeny, je tam
intenzivné citit tlak na vSech, vSichni jsou zklesky a...tak tohle bych rekl.

Hm a jsou néjaky, vzpomenes si na néjaky konkrétni situace, kromé tyhle jesté jiny, ktery v tvoji kariéfe t€ jako
hodné vystresovaly nebo vytvortily na tebe velkej tlak?

KdyZ jsem, kdyZ jsem zacinal hravat vlastné to jakoZe to CSko a zacali si mé lidi v§imat, tak jsem dostal moZnost
hrat za jakoZe takovy prvni tym, ktery jsem uznaval velmi, Ze on byl takovy profesionalni bych rekl a dali mi
nabidku, tak tehdy jsem mél dost velky tlak na sebe, Ze jestli to zvladnu, ¢i na to mam a tak dale. To asi jediné,
Ze nemél jsem néjaky problém ani se zapasy, ani s divaky, to mam vlastné docela rad, tak nepocituju Zadny tlak.
Jen to, Ze jsem o sobé chvilemi pochyboval.

A kdyZ néjaky takovyhle jako stresujici situace jsou chapu, Ze zrovna tahle asi pro to Uplné€ nespad3, protoZze si
jeSté v Zadnym tom tymu nebyl v tu dobu, ale mas pocit, Ze mate vlastné v ramci ty organizace jako s kym o tom
mluvit, kdyZ néjaky takovyhle situace nastavaji?

Tak, hlavné asi mezi sebou. Bavime se o tom s trenérem, ten je ndm docela blizky, Ze s nim probereme vSechny
véci, jinak asi s nikym.

Ted vlastné jak mate tu psycholozku, tak tam citi$ jako tu po jako tu dostupnou pomoc, Ze se to jestli se to tak
da rict?

Ano, ano, kdybych mél néjaky problém ktery bych neumél vytesit, tak bych se na ni asi obratil.

Super, zajimalo by mé jesté, vy ted’ teda jako psycholozku mate, ale co podle tebe by mél jako splilovat
psycholog, se kterym by si chtél pracovat v rdmci esportu?

Tézka otazka...No to nevim popravdé, protoZe nikdy jsem nemél néjaké jakoby predstavy, Ze by jsem
potieboval néjakého psychologa na to, aby se mohl performovat néjak vyse a tak. TakZenedokaZzu fict, ale tak
asi néjaka komunikace a ji by jsem to pouZil tak, Ze cokoliv mi ten ¢lovék nabidne, tak to by sem jako vyuzil,
protoZe ja nemam jako néjaky pohled na to, Ze co presne, ale klidné bych ty rady aplikoval, protoZe vim Ze tam
je néco co by mi mohl nabidnout, ale ja nevim co to je.

Myslis, Ze by ten psycholog mél rozumét esportu?

Ne asi nutné té hre jako takové. To je Uplné néco jiného, my redlné sedime doma jakoby 24/7 jsme teoreticky
bez lidi, jako my se potkavame s néjakymi lidmi, takZe by mél chipat jak ten nas Zivot, Ze my realné Zijeme jako
odriznuti od svéta a je to néco jiného, Ze my potom i trochu jinak pfemyslime ale jako neni podle mé nutné aby
konkrétné té hie rozumél.

Jo ajestli se nepletu, tak vSichni jste vyplnili, Ze vyuZivate gaming house a, ale teda zlistavate vétSinu ¢asu doma
a tam se schazite na néjaky boot campy a tak?

Ano na tyden nebo dva tydny, at mame néjakou pripravu takovou, anebo kdyZ si chceme dat teambuilding, tak
pak tam chodime.



Hm a plynou z toho jako néjaky nevyhody ve smyslu toho, Ze vlastné takhle si doma, ale zaroven je to tvoje
prace, to znamena, Ze u toho pocitace vlastné musis bejt po vétSinu dne. A jestli z toho vedou plynu jako néjaky
nevyhody, tfeba pro ten socialni Zivot a tak?

Ano urcité, ono hodné takych, i ja jsem to teda zaZil na zac¢atku, Ze jak jsem byl vlastné odiiznuty od svéta, tak ja
jsem mél problém s lidmi, jakoZe socializovat, protoZe ja jsem Sel nékam na party a tak s kamarady a byl jsem v
rohu prosté, citil jsem se velmi nekomfortné a nedokazal jsem ani se nijak bavit s novymi lidmi, protoZe jsem
nevédél co jim mam fict nebo tak. Tim, Ze jsem nemél Zadnou néjakou zkusenost lidmi a povidani s nimi, tak to
bylo dost téZké se do toho dostat. Ale néjak jsem to jakoZe prekonal, Ze to v pohodé, ale je tam podle mé ten
problém, Ze ty mlady chlapci, oni ted’ zacinaji vlastné hrat uz kdyz jsou velmi mlady, okolo zakladky asi 12 let,
tak oni jakoby ji zavrhnou svy kamarady a budu mit problém se bavit nakonec s lidmi do starsi.

Hm to je zajimavy k tomuhle vlastné zadnej z téch rozhovorl predtim jsem se nedostal, tak mé ted to téma
vlastné zaujalo docela dost. Mas néjaky nebo navrhoval bys néjaky jako reSeni, jak tomuhle se vyhnout, nebo da
se tomu podle tebe predejit?

Tak urcité se da ono asi zaleZi. Ja jsem byl jakoZe zrovna specialni, protoZe ja jsem realné cely ¢as hraval, jakoZe
furt furt a furt a furt tam nechodil jsem ven, ani jsem néjak nemél potiebu se socializovat, nebo nestane se to
jakoZe vSem, jako moji team mates jsou Uplné jiny neZ ja. Zase znam lidi, co s jakoZe taky ve sporté, jsou mlady
ajsou stejny jako ja, Ze maji ten problém se bavit. TakZe toho, tam by se mi libilo mit jako kamarady a rozliSovat
to, Ze Zivot neni jen za pocitacem.

Dobr4, ja ted bych se chtél vratit k tomu zapasu co jste hrali v€era nebo predevcirem, protoZe, tam mé hrozné
zaujalo vlastné to, Ze ja ted’ priznam, nevim, kterej z téch zapast to byl, ale vim, Ze to byla druh4 mapa miraz a
dosli jste tam do over timu a ten over time jste nakonec prohrali a museli jste jit na tfeti mapu. A mé by zajimalo,
co se jako odehrava v hlavé tobé i obecné teba tvym spoluhraciim. Jestli to vi§ ve chvili, kdy vlastné takhle
tahate tu mapu, trva to dlouho, je to ten jako dtlezitej boj. A nakonec ten overtime prohrajete a musite jit na tu
tieti mapu kde...to asi neni snadny, potom prohranym over timu si do toho zase dostat.

Tak zaleZi podle mé na jako lidech, ale zrovna ji to mam tak, Ze uZ jsem uzZ mam tak hodné nahranych hodin a
tolik prohranych situaci, Ze uZ i del$i over timy jsem prohral i jakoZe intenzivnéjsi zapasy, Ze dokazu to
zpracovat, Ze okey, stalo se, ale uz uz je to za mnou, uz jakoZe uz s tim nic neudélam. M@Zu byt nasrany jak chci
prosté jdu dal, Ze dokaZzu to vypustit, ale zase vam nakladaji v tymu hraci, ktefi nad tim dokaZou strasné dlouho
premyslet a ty situace si stale opakovat a byt z toho stale smutny, frustrovany, Ze jak jsme to prohrali, pro¢ jsme
to prohrali, kdo udélal chybu....

A je pro tebe vlastné té7zky se sousttedit na ten vykon svij jako takovej ve chvili, kdyZ se$ v ty pozici toho in
game leadera a vlastné svym zptlisobem nezodpovidas, nebo nemusi$ premejslet jenom jako nad svoji hrou, ale
nad hrou celyho toho tymu?

Stoprocentné, ja jsem vlastné zacal hrat to csko tak, Ze ja jsem to hral tfeba rok a pil a uz o mé psali, takZe sem
byl jakoZe novy objev, Ze jako velky talent, nebo mél jsem velmi dobré statistiky a jak jsem presel do tohoto
ingame leaderovani, tak to jakoZe realné celé upadlo nebo zacal jsem premyslet nad ostatnymi. Zacal jsem
premyslet o tom, jak ostatnim by jsem mohl vyhovét, aby byli oni spoko. Jak by se mohl to vytvorit tak, aby
vlastné...Nebo,ja se snazim vytvorit takovy ten utopicky styl, Ze vSichni maji néjakou ¢ast jakoby rovnou v tom
tymu a budu jakoby vSichni spokojeny. No a mé vlastné upada uz ne, Ze upadd, uz mi prosté upadal takovy ten
individualni rozvoj. Nevim, nevim se dostat az do toho bodu, Ze individualné by jsem byl na tom peaku jak jsem
byval, protoZe uZ jsem zacal premyslet nad ostatnimi a nad celou tak jako komplexné. Ale to bylo i v néjakych
profi tymech, Ze kdyZ tam hrac presel na ingame leadra, tak mu statistiky upadly.

Ajak jako tézky pro tebe bylo se s nim vyrovnat? ProtoZe obecné tak u in game leaderi vlastné obecné se jako
moc nepocita s tim, Ze budou néjaky jako top fragefi a tak ale z toho, jak to vlastné popisujes, tak to zni, Ze ty
statistiky jsi mél skvély. Pak si ptiSel na in game leader. A tak jak té€Zky pro tebe bylo se s tim vlastné vyrovnat
tady s tou zménou?



Tak jeSté stale to nedavam, nebo vzdy, kdyZ mam jakoby problém za statistikami, Ze vidim, dam tabulator a
vidim, Ze jsem minusovy, tak mé to dost frustruje a je to jako velmi tézké protoZe ovliviiuju tim pAdem i ostatni.
Tim, Ze je ja jsem vlastné in game leader, dejme tomu vidce, tak ja bych mél byt ten pozitivni a ten, co v§echny
jako, jako nabudi a tak. Ale pritom, kdyZ vidim sebe, Ze nedavam a chtél by jsem davat, protoZe ja jsem byl
vZdycky ten jako exeptional ve vécech, tak no je to dost naprd, jakoZe ni¢i mé to neStésti.

Ajak anebo co ti pomaha abys tohle jako tolik netesil, jakoZe....ten tymovy uspéch na to funguje?

JakoZe ano, my kdyZ vyhravame tak na konci dne i kdyZ mam, nemam 15/15 taktéZ statistiky mam protoZe
vyhrajeme, ale kdyZ prohravame a vidim, Ze prosté jsem minusovy, tak na to jako nici, jako je to vaZné hrozné.
Nebo vim, Ze...no jak to rict...kdyZ si vzpomenu do minulosti a povim si, Ze kdybych s tim ingame leaderovani
nezacal tak kde bych ted’ byl, tak to je takovy... Ale vétSinou mi pomaha takovy to.. no vyhrali jsme, tak nefes to,
Ze je to jedno, Ze vyhrali jsme, mam hrace ktery davali, ale na konci dne... ja jim pomiiZu, ukazu jim jak se ta hra
ma hrat, vybudujeme spolu statistiky a pak mi je nékdo ukradne do jiného tymu, protoZe oni jsou dobry. A mné
si vlastné nikdo nevSimne.

Hm a jak, jak tohle zpracovavas? To zni jako jak, jak jsem se ptal vlastné na ty psychicky naro¢ny situace tak.
Tak toto je asi jedna z nich.
Hm praveé jakoZe ted mé to ted’ mé to k tomu vede, Ze to vlastné zni, Ze to je jako dost naro¢ny todle.

No jako z pohledu ingame leadra, zrovna mné, mné uz se nékolikrat stalo, Ze jsem si vybudoval tym, ktery
z ni¢eho nic, uZ mam za sebou jako hodné tymi a ja jsem z nich dokazal vidy dostat to maximum a dokazali
jsme vyhrat néjaké turnaje a potom ti moji hraci byli dobry, tak mi odesli do jinych tym, vlastné vzali je, Ze oni
byli dobry, ale mé jako nikdo ten kredit ned3, Ze ja jsem vybudoval ty kluky a ukazal jsem jim ten pohled . No
ni¢i mé to.

Mas pocit jakoZe do tohodle miiZes mluvit, jakoZe do toho jestli ten hrac¢ odejde nebo tak jakoZe?

Ne, jakoZe asi bych se nicil za to, Ze kdyZ by nékdo dostal nabidku a ja mu to rozmluvil a my bychom pak
prohravali, tak ja bych se za to nenavidél, Ze jsem mu rozmluvil postup v jeho budoucnosti.

Hm a r'e$i to s tebou vlastné ty hraci, kdyz néco takovyhleho prijde, tfeba jim néjaka nabidka?

Ano, ted Zr_, tak on je jakoZe velmi u nas exceptional a on dostava

jakoZe nabidky od velmi dobrych tymi. TakZe ndm napiSe, Ze kdyZ je dostal nabidku, ale ekl ndm, Ze ji neveme,
protoZe, on se nas pta co si o tom myslime a tak. VétSinou kdyZ nékdo dostane nabidkuy, tak to spolu resime.

Hm a kdyZ takhle mluvi$ o tom, Ze tady o téch vécech mluvite, jsou néjaky témata, ktery tieba pro tebe jsou
tézky s tim tymem tesit? Spoluhra¢em a nebo s trenérem.

No ja jsem takovy otevieny, Ze mi nevadi se bavit o v§em, ale nenavidim hadky, takze kdyZ se jako hadame o
nécem, tak radsi odejdu a po¢kam. Jinak ale nemam problém cokoliv Fesit.

A jsou néjaky jako véci, u kterejch citis, Ze to ty hadky spousti?

Ano viceméné kdyzZ ja jsem frustrovany. KdyZ nam se nedari a prohravame, tak nékdo napiSe néjakou pasivné
agresivni poznamku. Potom toho ¢lovéka to nahnéva a uz se zainame hadat. Ja uz tedy vznikaji hadky uZ za
vSichni citi nekomfortné a uz je problém.

A v ramci komunikace ve hte vlastné i ta komunikace jenom jako Cisté Gcelova, Ze tesite jenom ty véci k ty hie
a nebo se tam se vam tam dafi do toho dostavat i ty véci, jakoZe se ja nevim...chvalite za ty jednotlivy véci
povzbuzujete a tak.



Anajaka povzbuzujeme se, Ze kdyZ nékdo néco ud€la a nebo tak, tak urcité se povzbuzujeme, ale dokaZeme si i
vytknout véci, béhem zapasu to zrovna neni ta dobra vlastnost, ale jinak je to o tom, Ze feSime jen komunikaci
v herné.

Jesté by mé zajimalo z ty pozice in game leadera vlastné jak funguje ta dynamika toho, jak planujete ty jednotlivy
taktiky tvoris je ty, nebo je tvori kou¢, nebo je tvotite spolecné?

Tak ja uZ mam néco jako pripravené, Ze uZ jsem hodné véci jako odzkousSel, mam to i na obrazkach, aby to
dokazali pochopit. Vétsinou to poresime a tak, ale snazim se vyuZit jakoby kazdého hrace, ale ¢tu jakoZe knihy
o pozitivnim leaderovi a tam to bylo psano, Ze mam vyuZit jakoby ty hrace, protoZe kazdy hra¢ ma néjaké
pozitivni stranky, takZe ja jsem se snaZil, ale bohuZel jakoZe chapeme ty pozitivni stranky, takze se jich vzdy
snaZim zakomponovat do toho, aby mi poméahali jakoby do téch véci, jako aby se citili jako angaZovany.

Jo a v ramci ty hry vlastné kou¢ k vim miiZe mluvit jenom 20, 30 vtefin, Ze jo? Ctyrikrat, étyvikrat za zapas. Je
pro tebe jako néjakym zpiisobem naro¢ny, vlastné kdyZ ty se snazis ten tym vést néjakou dobu a béhem toho
zapasu a pak je téch 30 vtefin toho kouce, kterej vlastné ptijde a tfeba béhem téch 30 vtefin néjak jako vam
chce poradit zménu taktiky, nebo tak je to pro tebe néjak naro¢ny, nebo to je jako stejné jak na stejny vineé.

Ano, ja mu praveé jako hodné vérim, protoZe vim, Ze on vidi tu hru jinak. Ja jsem ten panacek a vidim jen na
néjakou oblast a obor, ¢ast a v§imam si jinych véci, tak j& mu Gplné vérim, Ze on si né¢eho vSimne. Povi ndm,
Kkluci, tohle by mohlo jakoby fungovat, a my Ze okej, véfime ti, protoZe ty mas na to jiny pohled.

A jesté by mé zajimalo v ramci toho leadrovani tak voli$ spi$ jako k hra¢iim ten direktivni pristup ve smyslu
tohle vam reknu, tohle budete délat a nebo naopak. Takovej ten liberalni, kdy nechavas, kdy vlastné si je
vyslechnes néjak to s nima diskutujes?

Pravé, Ze jsem velmi benevolentni a poslechnu si vZdy nazor ostatnich, ale ukazu jim, Ze toto je velmi dlleZzité
pro mé, tohle délejte, a tohle jsem ochotny zménit kdyZ mé jako presvédcite Ze vy mate pravdu toto roboté a
toto jsem ochotny zménit tak jak ma takovy presvédcit té o tom, Ze mate vy pravdu. VZdy si je poslechnu a pak
mame konverzaci a dojdeme k objektivnimu nazoru.

Hm a tohle plati v tréninku i pti hte, nebo?

Mame to rozd€lené, jako Ze pii hie jA mam jako primarni hlas.

takZe to co si mysli tak udélame
a pak si az na konci dne povime jestli to bylo spravné nebo ne. J4 tam necham dplné otevienou ruku a béhem
tréningu se to snazim jakoby ja vést a abych si to hlavné ja vyzkousel, co bylo dobré, co zlé, co zménit...

Dobra, posledni vlastné téma, co tady mam je momentum. Jak se s nim snazi§ pracovat? Jak se ho snazi$
ovliviiovat? Jestli to teda pro tebe, jako je diileZity téma a jak podle tebe se da vlastné, da se néjak jako snazit ho
vytvorit zamérné?

Tak momentum, jakoZe kdyZ mame néjak hodné kol za sebou a vime Ze ty kola vyhravame, tak nam vétSinou
jede takova ta flow, Ze cokoliv se callne tak vétSinou funguje, vime jak na to navazat, ale jestli to umime vytvofit...
To nevim, nad tim jsem se nikdy nezamyslel. Ale vétSinou se to vytvori jakoby samo, Ze vyhravame za sebou a
funguje to, takZe umime navazat dalsi kola a potom vlastné pokracujeme. A kdyZ ma druhy tym zase toto, tak
dame pauzu a snaZzime se jim to jakoZe zastavit, ale Ze by, Ze by jsem to umél vytvofit.... To nevim, neumim na
to asi odpovédét.

A vnimas tieba Ze v ramci toho leadrovani se tfeba rozhodujes jinak, kdyZ to momentum mate a kdyz ho
nemate?

Ur¢it& ano, kdyZ prohravame, tak nemam takové...jak to Fict...precizni cally. Ze kdyZ vyhravame a viechno mi
funguje, tak mam vétsi sebedlivéru jak v sebe tak i v to co rikdm i v mojich spoluhracich a v tu chvili je to velmi
precizni a ptijemné a vSichni védi co se déje. A naopak kdyZ prohravame a moc to nefunguje, tak jsem takovy
nerozhodny a za¢nu o sobé pochybovat.



A jesté by mé vlastné zajimala, zajimala jedna véc. Zase z ty pozice toho in game leadera, vlastné kdyZ pickujete
mapy, tak kdo tam ma vlastné jako to hlavni slovo, kdo rozhoduje o tom, co budete pikovat, co budete banovat?

Tak vSichni dojdeme na teamspeak a pobavime se jako vSichni o téch mapach, Ze jo. Na nékterych mapéach se
hradi citi 1épe, na nékterych mapach vime, Ze enemy jsou slabsi a tak dojdeme zase k objektivnimu nazoru na
tom, Ze...jakd mapa bude momentalné nejlepsi proti danému tymu, nebo mame nékteré mapy, které jsou pro
nas Uplné perfektni, nékteré méné a nékteré Gplné€ nejméné, ale kdyZ vime, Ze ten tym je na této slabsi a my
jsme na nf aspon trosku komfortni, tak ji vybereme, Ze dojdeme k objektivnimu nazoru vSichni spolu.

A do tohohle kou¢ mluvi, nebo ne?

Jasné, nas je vsech Sest na Team speaku a vSichni si povi svlij nazor a potom dojdeme zase ke spolecnému
nazoru.

Hm jo, protoZe ja jsem ti rozumél v péti, pravé proto, proto jsem se na to zeptal.
Jo, tak v Sesti, i kou¢ tam je.

A vlastné ty picky jsou aZ tésné pied tou hrou, jestli se nepletu a tim padem ty, kdyZ vlastné se na ten zapas
pripravujes, tak planujes jako, musis si naplanovat a pripravit vSechny mapy a potom vidét? Vis urcité zZe dveé se
hra nebudou, Zejo?

Ano je vlastné stranka, kde my vidime ten zapas tyden dopi'edu, Ze budeme hrat a tam si miizeme prohlédnout
statistiky vlastné co hral enemy a co hrajeme my. A tam ptiblizné den dopredu dokazeme zjistit ty mapy,
vétSinou to je pro nas jasné, jako Ze dokaZeme doptedu zjistit, jaké mapy se budou hrat.

Je tfeba tohle pro tebe taky néjakym zplsobem naro¢ny, kdyZ vi$ ty mapy a musis udélat tu pripravu pro ty
mapy, pro ty jednotlivy tymy a v tom se$ jako sam nebo taky ten tym se na tom podili v§ichni v ramci ty ptipravy
na ten konkrétni zapas.

Tak mi nedélame néjakou konkrétni ptipravu na nepritele, my vérime v tom, Ze nas styl hranti je, jakoZe pokryva
uplné vSechny moZnosti. Jako ja jsem z c¢asti perfekcionista a mame i takové spoluhrace co jsou z ¢asti
perfekcionisti a snaZime se vytvorit jakoby univerzalni styl hry, kde je pokryté vlastné tak néjak iplné vSechno.
Ze cokoliv jakykoliv tym miiZe udélat, tak my uZ jsme to probrali, anebo to je$té probereme a zase to vyresime,
Ze je to taky perfekcionisticky. TakZe nefeSime nepritele dopredu.

Dobr4, no tak jo, tak ti dékuju.



Priloha 9 - Rozhovor s hracem H7

A takhle zKkusim, prosim té néco iict jenom. At vime jak to.
Ahoj, ahoj, | N

Z4dna slava kdybys mohl dosyta hlasitéji, nebo Ze jsme takhle.
Tak tak to klidné vsak ti‘eba je.

Jojo.

Ja to budu drZet takhle pékné.

Dobry, moje prvni otiazka se tyka tvych aktudlnich zkuSenosti nebo mozZnosti psychologicky péce v
esportu. Jestli si v ramci kariéry, jsem potkal s néjakyma psychologa v ramci e sportu. Jak se ti s nima
pracovalo a tak dale.

Tak vlastné za¢nem na zacatku, ja jsem hral, vlastné _ Méli jsme vlastné méli,

méli sme vlastné ¢asem tam psychologa ale to nebylo takové...takhle prosté ja jsem mél supporta, ale ten jako
byl tam jordy a on Ze ma néjaky problém a bla bla bla a Ze v minulém tymu méli néjakého psychologa a Ze si
s nim povidal a bylo to v poradku. TakZe méli jsme tam néjakého psychologa a ten, to ani nebyl psycholog, to
byl student néjaké psychologické fakulty, nebo jako ve tretim nebo ¢tvrtém roc¢niku, jakoZe student, v Zivoté to
nedé€lal, ale mél néjaké véci, jako Ze on k nam prosté chodil a méli jsme si jako néjaké takové prezentace. To
nemam néjak, Ze psycholog prosté nam vysvétlovat néjaké pojmy, jakoZe néjaké funkce mozku, jak premyslenti,
Ze jako miiZeme délat i néjaké véci, abychom premysleli 1épe a to nebylo néjak psychologické, ale prosté ten...
no neustale se toCil na néjakych prezentacich a prosté furt néco povidal, ptal se... nebylo to takové jakoZe jeden
na jednoho, ale spi$ tak jako aby bylo néco, coZ vlastné bylo, ale jako ja se v tom nevyznam, nikdy jsem to
nepotieboval a v Zivoté to potfebovat nebudu, ani mé to vlastné néjak extrémné nezajima. No a tohle byl vlastné
néjaky prvni experience, ale bylo to takovy Ze nemastny neslany, ten ¢lovék byl takovy, Ze vlastné nam
nepomohl s ni¢im, s ¢im nam mél vlastné pomoc. Byl mily, byl fajn, vysvétlit co chtél vysvétlit, ale nebylo to asi
to, co jsme od néj chtéli. A to bylo asi moje prvni setkani. A potom jsem mél...je jako néjaka Zena, ona je ze Srbska
a ona se néjak orientuje jako psycholoZka, jako Ze ma néjaké studenty, jako ona ani neni vystudovana
psycholozka, ale ona néjak sama se do toho jako dostala a nabizi jako néjaké sezeni esport hrac¢lim a Ze jako
pomiiZe se vypovidat a tak dle, a tak dale a ja jsem s ni mél jakoZe dvé tii sezeni a to bylo jakoZe vlastné jsem
byl v néjaké situaci o které jsem se potreboval popovidat a tak jsem vlastné mél ji a vlastné mi to pomohlo. Ale
pak jsem si uvédomil, Ze nékomu vlastné platim za to, abych si mohl popovidat o Lolku a ona mi ani nijak
nepomohla, spi$ tak poslouchala jak mluvim o Lolku. A &, tak jsme méli néjakou
studentku, nebo ona uZ byla vystudovana a s ni jsem vlastné mél jednou setkani a s tou jsem Fesil jako jako
reagovat na néjaké véci jako bylo to fajn, ale pak uZ se to neopakovalo.

Zajimalo by mé, a tim jsem mozna vidél spis zacit, ale ale jak ses dostal k tomu profesionalnimu hrani?

Je to vlastné berem, dobré, ja jsem vlastné zacal hrat, ja mam ted dvacet let a Lolko jsem zacal hrat asi deset let
dozadu, prosté byl jsem maly kluk. Ale vlastné ja jsem zacal hrat Lolko, ja jsem vlastné od mali¢ka hral videohry
a kdyzZ jsem mél trinac let, tak jsem se tocCil kolem toho diamondu, ale byl jsem jesté maly kluk a nic jsem z toho
nemél. No a pak jsem si dal chvili pauzu, a pak od roku 2018 jsem zacal hrat tak, Ze jsem trefil néjaky master a
v tu dobu jsem si zase dal néjakou pauzu, a zase jsem zacal hrat, zase jsem trefill néjaky grand master a zacal
jsem poznavat néjaké lidi, zacal jsem hrat néjaka challenger mody a vlastné potom, to byl Season 9, kdy jsme
zacali hrat néjaké tymy a lidi si mé zacali v§imat a vlastné moje mySlenka Ze tu hru hraju uz deset let. A ekl
jsem si Ze se tim dokazu uzivit, dokazu si vydélat, bavi mé to, jsem komunikativni osoba, miZu teoreticky zacit
streamovat, prosté néjak se mi to jako celek zdalo jako néco v ¢em dokazu byt a myslim, Ze v tom m@Zu byt
dobry a a nemam k tomu néjaké velké hoby. V tu chvili jsem védel, Ze bud’ budu muset jit na vysokou, to jsem
védel Ze mé bavit nebude, nebo zatnu néco budovat. TakZe v tu dobu jsem zacal hrat, to byl ten Season 9, zacal



jsem se tomu vic vénovat, davat tomu €as a uZ v tu dobu jsem byl vys neZ vétSina scény a vlastné v tu dobu jsem
se dostal do kontaktu s néjakymi lidmi at uz z ¢eské scény nebo ze zahranici, tak jsem —
tam jsem vlastné zflistal, tam jsem se odrazil a tam mi néjak zacala jako ta kariéra. Védél jsem, Ze mé to bude

bavit i kdyZ budu hrac, trenér nebo néjaky analytik, moZna manaZer, ale vidé€l jsem, Ze je to byznys ktery se
rozviji a védél jsem, Ze se tomu nasledujici roky mizu vénovat.

Ted by mé zajimalo jaky vnimas jakoby problematické situace pravé z hlediska psychiky v ramci toho
fungovani v esportu v pozici toho hrace, co jsou tieba jako véci, které ti pripadaji psychicky narocny, ze
se déjou jo, ktery naopak problematické nejsou, ale dal.

A tak...velmi nerozumim otazce téd’kon...
Otazka ted’kon je, jaké situace jsou pro tebe konkrétné psychicky narocny? V ramci toho esportu.

No tak pro mé jako ted’ tento naptiklad ja, jako nejvétsi problém co sami moZna tak stava je mozna to, Ze z
nékterych se ném je vlastné mam néjakou tzkost, vlastné to se nékdo, to je takova ta dobra uzkost, ale nékdy to
takova...No Ze jsem potad, Ze jsem az ptili§ nadladovy a nékdy to tak ja to takhle asi to mliZu rict, ja se nékdy
citim jako Zena, ja prosté, jA mam strasné emoci. Nevim z jakého teda divodu se to prosté déje, ale néktery
jsem taky, Ze prosté je. A nékdy jsou takové situace, kdy prosté normalné bysem nereagoval viibec a reagoval
bysem néjak, nékdy se citim jako Zena, ktera ma kramy. Vlastné to bylo, kdyZ jsem zacinal vlastné jakoZe...ono
samo se naucit vyrovnat se s tim stresem, s néjakymi izkostmi, to Ze jdu na zapas. Treba ty pocty lidi, kdyZ jsem
védél ze zac¢atku Ze na mné kouka tii tisice lidi, tak jsem z toho mél velky strach, ale ted’ jich kouka tfeba dvanact
tisic a jsem s tim v pohodé, naucil jsem se s tim pracovat. Myslim, Ze ted’ jsem s tim na dobré cesté. Pordd mam
takovou tu pozitivni izkost, Ze se na to té$im, néco se ode mé ocekavj, ja o¢ekava m néco od sebe. Je to o cilech,
mame néjaka cile, ja si davam vlastni cile a vS§echno je to o hlavé, jak komunikuju sam se sebou, jestli si dam
néjaky feedback, a asi nejvétsi emoce se kterymi jsem se ja osobné potkal jsou asi néjaka uzkost, néjaky stres,
dejme tomu, nékdy to prostredi. Jednou mé dali na lavicku a najednou ja uplné v pohodé, opadly ze mé tizkosti,
Zadny stres, nic mé netrapilo.

Mé zaujala ta formulace, je to i je to o té hlavé a mé by teda zajimalo v ¢em vnimas, Ze by psycholog mohl
pomoct tomuhle sportu? Konkrétné tobé, jako v ¢em by jako tenhle ten by mohl pomoct tobé nebo
vlastné celému tymu, kdyby ten psycholog prisel do toho tymu.

A ja to vlastné beru tak, Ze vlastné ted’ jsme uZ na néjaké Urovni, dejme tomu, uZ jsou tu néjaky hraci, ale
samozi'ejmé mame néjakych vlastné néjaky jakoZe novacky a néjaky hrace, kteryma tam nemaji takové zazemi
je, pry je to, jako ja to tak beru, %e stale tak kdy% je néjaka takova osoba...Hodné véci je prosté ta mentalita. Ze
kdyZ si vemes pét ndhodnych lidi a das je do tymu a ted’ musi fungovat. A ted’ka tenhle reaguje na prohru takhle,
tenhle takhle, tenhle takhle, tenhle ma takovy Zivotni styl, tenhle ma jiny, tenhle se vic bavi s timto...a ted’ to
musi byt nastavené tak, Ze musime premyslet stejn€, musi to by nastavena tak, Ze ok, ted’ jsme prohrali, ale.
Neftesit to Ze jsem prohrali, ale nastavit si to v hlavé, vidét ty nastavené cile a snaZit se zlepSit. Prosté kdyZ ma
nékdo tfeba problém zvladat prohry, tak mu jako pomoct se nastavit, jakoZe ok, Spatné zvladas prohry, ale proc?
Ze ja jako hrac za nim nemiizu chodit a snaZit se to s nim vytesit, jako moje prace nema byt jakoZe ho né&jak
nastavit v hlavé, Ze ma néjak reagovat nebo fungovat... takZe to si myslim, tam muZe byt ta osoba, ktera vlastné
takovym hractm, ktery neumi reagovat nebo maji néjaké problémy se psychikou, tak ta osoba by jim mohla
pomoct. I proto mozna fungujeme tak dobte jako fungujeme, protoZe jsou tam hraci, ktefi jako jsou relativné
dobfte nastaveny k tomu jako smysleni, jakoZe umime si dat néjaky cil a k nému jit a sice néco prohrajeme, ale
nereagujeme jako on mi prohral hru a ted’ ho chci zabit, protoZe to se mi v jednom tymu stalo. TakZe tady by
byla dobra ta osoba, ktera by lidi ucila reagovat, dokazala si s nima popovidat jak urcité véci fesit.

V ¢em nebo, jak by podle tebe ten psycholog mél vypadat, co by mél umét? Co by mél znat, aby.. co nejlip
fungoval v tom esportu?

OK. OK. Ja to tak berem, Ze pokud by méla néjaka osoba, tak esport je zase jako néjaky sportovni, sportovni
psycholog a vlastné néjak rozumét tomu esportu jo. Vlastné ta psycholozka co jsme méli ted’, tak ona ani



nerozumeéla tomu co je Lolko, jako véd€la Ze je to né€jaka hra, ale co se v té hie déjé uz nevédéla. Néjaky zakladni
pojmy tieba viibec nevédéla a.jako rozumim, kdyZ se s tim nesetkas tak nevis, ale prosté takovy psycholog, ja
to beru, Ze prosté Ze kdyZ je néjaky sportovni psycholog , néjaky fotbalovy, tak tomu fotbalu prosté rozumi,
rozumi tém pojmim, rozumi Ze se néco dé€j€. Ja vlastné ani nevim jak takovy sportovni psycholog funguje, ale
dokazu si to néjak predstavit. Mél by prosté rozumét co ty hraci délaji a musi chapat to, Ze Casto je to prosté pét
klukd, ktef{ sedi doma, nejsou v kontaktu s lidmi a ted’ spolu musime umét fungovat. A prosté néjak umét
pracovat s kazdou osobou, rozumél riznym lidem. Nevim, no musi prosté rozumét tomu co déla a pro koho to
dél3, ale to asi jako kazdy psycholog. A my hraci mu taky musime rozumét, co nam rika. ProtoZe taky kdyZ neni
mentalita, tak to prosté celé padne, Ze hrajeme, hrajeme, hrajeme a najednou nevime proc¢ hrajeme, takze dat tu
mentalitu tém hracim, sledovat cile spole¢né s trenéry. Mél by umét pomoct jak hra¢tim tak i trenériim néjak
komunikovat...no jasné, s komunikaci by mél pomahat, protoZe je hodné hrach, ktefi neumi komunikovat
s lidmi a moZna ani sami se sebou, takZe asi s komunikaci, pomoc vyjadrit to, co ti hraci vyjadrit chtéji.

Vnimas, kdyZ ted’kon iikas, Ze to, Ze jsou hraci, kteri maji problémy s komunikaci a Ze by se dalo pomoct,
tak vidime aZ to jenom na té roviné jako té mezilidské komunikace a nebo i v ramci komunikace v té hre
béhem hry?

Jo tak myslim takové mezilidské komunikace mezi hrami, ale tak ta hra miiZe byt i vyhratelni a m@zZe se stat, Ze
ted’ mé ¢lovék v sobé néjakou myslenku, interpretuje ji Spatné, néjak agresivné nebo pasivné agresivné a da se
s tim prosté pracovat. Néjaky hraci obc¢as vybouchnou a pak se umi uklidnit, trochu se.. jako naptiklad prohrali
jsme aja ted mizu nadavat, Ze nékdo udéla néjako blbost a ja mu mlzu fict, Ze ty jsi udélal picovinuy, ty jsi kokot,
ale lepsi bude ... okej, ud€lali jsme chybu, a tak dale a tak dale, to se nékdy stane. A kdyZ bych ja mu za¢al nadavat,
tak ten Clovék si to zapamatuje a bude ¢ekat aZ ja udélam néjakou chybu a pak mi to vrati. Naucit se néjak
jednoduse mezilidsky komunikovat.

Dobr4a tak jo, tak moc dékuju.
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Ja to tady takhle pustim. Zkus mi jenom néco fict, prosim.
Jedna, dva tfi, jedna dva tii.

Hmm 7adna slava kam bysme to premyslim...kam bysme to mohli dat, aby to chytalo, aby to chytalo lip. Takhle
to nepijde.

Jedna, dva tfi, jedna dva, tii.

Jo ja myslim, Ze tohle bude v pohodé. Dobr4, prvni otazka, kterou mam, jaka byla tvoje cesta k profesionalnimu
hrani? Jak ses k tomu dostal?

Tak jako kazdy, hral s6lo, mél jsem velky rank a chtél jsem...a nebo kdyZ jsem vid€l, Ze ostatni za to dostavaji
penize, tak jsem si fekl Ze ja mizu byt lepsi jak oni a dostavat penize. Ale ja jsem byl takovy sportovni od détstvi,
nevim, kdyZ jsem byl druhak na zakladce, tak jsem uz délal sporty. Fotbyl jsem hral Sest let, hdzenou tak osm
let, takZe ve sportu jsem tak néjak cely Zivot. Ale tim sportem se u nas na Slovensku vlastné neda Zivit, Ze vidina
néajaké budoucnosti, kdybych chtél byt dobry tak bych musel do néjaké jiné zemé a tam jsem nemél Zadné
znameé... no a pak je tu esport, coZ je vlastné jedno odkud to hrajes, vlastné jsem mél néjaky normalni pocitac a
mohl jsem s kymkoliv a nemusel jsem cestovat, takze to byla takova vyhoda. No a celkové mé hry prosté bavily
a tak.

Super, béhem svoji kariéry, v kolika jsi hral v riiznych organizaci?

Tohle je prvni. Minuly rok jsem jeSté mél try outy v podobnych tymech, ale bylo to takovy Ze jsem si nebyl jisty,
Ze co a jak s mym Zivotem, jestli se tomuhle vénovat nebo dodélam skolu nebo co...A pak jsem si dal, Ze prosté
dodélam tu jednu $kolu a pak si dam prosté rok pauzu. Zacnu se tomu naplno vénovat nebo béhem té §koly to
uplné neslo, bylo tam k tomu to u¢eni a mél jsem pocit, Ze se tomu neda vénovat naplno, tak jsem tekl, Ze to
zkusim takhle a tak.

A mas teda néjakou zkuSenost s psychologa v esportu?
Zatim vlbec Zadnou.

Super, viibec nevaadi. Zajimalo by mé, co v té své dosavadni esportovni kariéie vnimas jako nejvice stresujici.?
Asi takovy ten pocit, Ze kdyZ ¢lovék nebude na dost vysoké trovni kde ho to uZivi, tak to vlastné nemuze délat.
TakZe vlastné ten Cas a néjaka ta financ¢ni stabilita, Ze vlastné musi toto Gplné top, aby si se tim mohl Zivita nema
to jeSté takovy...nema to jeSté uplné jasnou budoucnost, protoZe to je takova nova véc samoziejmeé... Je tézké
hrat a vlastné snaZit se vytvorit néjakou stalou kariéru nebo stalou budoucnost, to je asi tak nejvic. Pak mozna
jesté ten socialni Zivot a esportovy Zivot néjak balancovat, ale to je asi v§echno.

A v ramci v ramci uz konkrétné toho hrani jako takového treba.

Tak to je taky, tak Ze jako pred hrou miiZu mit stres, ale kdyZ uZ si ve hte, tak Zije$ tim okamZikem.

Co tfeba pravé néjaky ten stres, nervozita pied zapasem nezaZivas to?

Ja jsem tak jako zvykly, vim Ze ¢asto hraju proti hra¢tim, ktef{ jsou lepsi nez ja a jsem na to néjak pripraveny. A
nevim, néjak to nefe$im no.

A v ¢em bys vnimal pfipadné ten pfinos toho psychologa? Co by jako mohl nabidnout vam jako hractim, nebo
co bys chtél, aby vam nabidnul?



Co bych chtél...no asi nevim jestli je to prace psychologa ale celkové se starat o néjaké to zdravi sporovce, abych
byl jako schopen podat ten nejlepsi performance. Ja nevim ja jsem takovy ¢loveék, Ze se dokazu...no mdj nejlepsi
psycholog jsem vlastné jakoby ja, uZ jsem byl i v situacich a prosté jsem si z nich pomohl sam a nevim, nevim.

Jo v pohodé, Gplné v pohodé. Jak jak by sis predstavoval psychologa, se kterym bys jako chtél pracovat v ramci
toho esportu. Mél by, je néco, co by mél spliiovat?

Tyjo nevim, jak ho sam nepotrebuju, tak prosté nevim a téZzko se mi to vymysli.

Vnimas, Ze by bylo dlleZité, aby rozumél tomu esportu nebo by to tfeba mohlo bejt jakoZe resit i jina témata,
protoZe by to dileZité nebylo.

No chipu chapem chapu. No myslim, Ze to neni tak diileZité, pro mé by to tak dlleZité nebylo. Nemusi to mu
rozumét do hloubky.

Jsou néjaké témata, ktery treba vnimas, Ze bys potfeboval resit, ale neni dobré je teba reSit s trenérem.
Jako Ze mi ti‘eba néco vadi, ale nechci to resit s trenérem nebo tak?

Jako Ze bys to potieboval fesit pravé s nékym jinym, jako tfeba s tim psychologem? Nebo nejenom nemyslim

ted jenom s trenérem, ale tfeba témata, ktery nemiiZes f'esit s trenérem, co spolu hracema, ale tieba.
A jakoZe teda z toho pracovniho nebo osobniho hlediska?
Oboji, a ani nemusis iikat konkrétni téma.

Ja jsem takovy, ja jsem taky typ, Ze ty osobni véci si nechdvam pro sebe, Ze jako nerad o tom mluvim. A z toho
pracovniho, tak to jsem takovy Ze straight forward ¢lovék, Ze se snaZim zase povédét co nejvic,

Hmm dobra, mas nékdy z urcityho, predpokladam, ze asi mas pozitivni i negativni emoce z toho hrani lolka na
tyhlety drovni, jsou néjaké specifické situace, kdy prozivas ty pozitivni a kdy treba ty negativni?

Tak pozitivni, kdyZ vidim Ze ten nas tym se zlepSuje, Ze je lepsi a lepsi kaZdym dnem, tak to je takovy pozitivni
a negativni mize byt zase kdyZ nic nedélame, kdyZ hrajeme Spatné, kdyZ jsme stagnuty na jednom mist€...ale
jako snaZim se ty emoce dat hlavné pry¢, jak ty pozitivni tak negativni, protoZe kdyZ je téch pozitivnich taky
moc, tak do toho miiZzu davat min prace, Ze to jde tak néjak samo a kdyZ jsou zase negativni, tak do toho zase
davas aZ moc prace. TakZe pro mé je nejlepsi dat ty pocity prosté bokem a délat ty véci normalné. Jako jit
normalné spat, a kdyz vyhravame tak stejné hrat jako kdyby se nic nestalo a ty emoce vlastné jako davat bokem.

Mas néjaky jako ritualy mezi jednotlivyma hrama? Néco, co vZidycky udélas?

Asi, asi ne. Jen tak si zopakuju co bych mohl hrat, jak bychom mohli hrat, co se miiZe stat a tak, ale néjaky ritualy
jako s hudbou nebo zabéhat si, tak to ne.

Ja myslim, Ze jsme tady tak néjak jako prosli v podstaté v§echno, asi jenom je$té€ posledni otazka. Jestli mas pocit,
Ze mas s kym mluvit v ramci té organizace v ramci ty ...

Podle mé, podle me ano. | (- jsme se jen tak

potkali v soukromi a rikal mi co a jak v tom tymu, co on planuje, co ja planuju...prosté ano, mam se s kym bavit,
mame tady takovou komunitu, ale tim jak jsem tikal, Ze se moc nepotiebuju bavit, Ze jsem byl tak néjak cely
Zivot sam, tak nemam néjakou velkou potfebu se s nékym bavit. Ale kdyZ uz bych potreboval, tak mam tady za

kym prijit.



Super tak jo, tak dékuju.
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T: So, the first question is... What is your motivation to play League of Legends as your job?

ML: Ahh... My motivation? I think, in the beginning, it starts as like everyone kind of loves playing games
growing up and then it kind of becomes a job, right? And then it’s kind of lucky that I can play the game that I
love too and get paid. And, I think, from there, I think, my motivation changed to the competitiveness because
you are entering like a pro scene where wins and loss matters, so everyone is putting time to be better and have
the goal and I think, ultimately, as a League of Legends professional player you wanna always go to worlds and
win the worlds if you can. And, for me, that’s my biggest motivation, that | want to achieve something that I ain’t
from the beginning.

T: Okay, thank you very much! The second question is what are your needs and topics that you come to
your team psychologist with?

ML: The topic that I come to my psychologist?
T: M-hm, like in general. You don’t have to be specific or like... In general.

ML: Hmmm. Usually, I think... I don’t have much. Hmmm, I think maybe, sometimes I'm actually talking
about my personal life, stress about it, because about the in-game stuff I can kind of communicate to my coaches
or my teammates and kind of solve it there but when I'm... During the split, usually my life outside of being a
professional player is I guess secondary. So I kind of like push it away and kind of like leave it there or I'm not
dealin’ with it because my mental energy and all my force will be towards my work and... Sometimes I think I
gotta benefit from that, like talking about my personal life and kind of getting that stress out of my way but
about work stuff, usually, I don’t think I have much, because... Usually, I will just say it to the teammates and...
Or the coaches... Yeah.

T: Okay, thank you.

ML: Or, actually, um... I think, stufflike team activities that psychologists, like, that from me before, was way
more helpful for me in terms of; like, helping to play... Be a better teamwork, be a better player, not like “Ohh,
you should talk this way or that way.” ...For me, personally. It was a case.

T: Okay, okay, thank you very much. What would you expect from a psychologist to do for you, like, except
of what you said?

ML: Hmmm, I think for me, what I expect from a psychologist will be... I think, 'm not,  am not too sure but
the thing is... You should kind of... The person should be... Pardon if I sound weird but like, I guess like kind of
have arespect? Like in terms of how the person presents so that like, like my teammates or myself can listen to
the psychologist and kind of actually do it. Because I think for myself that psychologist that I've had before, some
of them were very poorly presented, you know, like I can tell that, yeah, like maybe they studied in the university
and like have like a degree but like... Learning and, actually, implementing was a lot different because I felt like
that person’s reading the people’s like mood and stufflike that was way too low to be effective. So like the way
how the person was presenting like that was a bit too weird that like... We don’t want to listen to that person
so you felt like kind of like worthless all the time...

T: Okay.

ML: But, I have also worked with psychologists that were a lot more, I guess, mature and like presented
really well and I think those psychologists were way more helpful than the others.

T: Okay, thank you very much. And, my last question, and you absolutely don’t have to answer this
question. Freeze told me that you had one psychologist before and now you have another and you told me you
weren’t happy about the last psychologist. I would like to know why.



ML: I think it's the reading that I had just explained. I think that the person that we had before came of way
too unprofessional.

T: Okay.

ML: Like, from his name to his... Like his... Not his actual name but his... It was like psych sensei and like the
way how he was presenting and... Everything was... [ guess like, it was bad of us to judge it by that cover but I
think everyone have a perception, especially when we were working with a psychologist, like, we’'ll have a, I
guess, we had higher standards of it but it just looked way too unprofessional and kind of like waste of time to
talk about like, yeah, the psychology, those things.

T: Thank you really much, it was really helpful!

ML: Yeah, thank you!
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T: Okay, so, first question is what is your motivation to play League of Legends as your job?

ML: I mean, League of Legends is my hobby, so... It's naturally fun and in the part of competing it’s also...
Um... It's fun and um... I mean, yeabh, it became my job. You obviously, you can’t ignore that, so... Motivation is
so wide and I'll have fun while doing it.

T: Okay, that's good, thanks! The next question is what are your needs and topics that you come to your
team psychologist with?

ML: Needs?
T: Yeah. But you don’t have to be specific, in general it’s absolutely okay.
ML: M-hm... Um... I think... Such questions on how to manage frustrations, tilts, maybe how to talk to your

teammates better...
T: Okay...

ML: Um... How to handle stress...

T: Okay, thank you! The third question is what would you expect from a psychologist to do for you?
ML: Um, [ would expect him to give me advice on how to handle stuff mentally... That's the best answer.
T: Okay, it’s totally cool! And, the last question is, I again say that you don’t have to answer this question

but Frees told me that you had a psychologist before and you weren’t much happy about him and I would like
to know why you didn’t like him.

ML: I think the problem was that he didn’t give very like mature, serious impression. He was like... I don’t
know... (smich) He was like ??? wrong too much and he didn’t really talk like an adult.

T: Okay. Okay, if that's all then thank you, it was short but nice information. Thank you very much!

ML: ThanKs.
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T: Okay, so, the first question is what is your motivation to play League of Legends as your job?

ML: First of all, I like to play games and I kinda... When you're winning it’s kinda more fun and obviously
there is my income and there is like honors too and... Yeah, I just know how much it's gonna be good to me if
I'm playing better.

T: Okay, great, thanks. Second question is, what are your needs and topics that you would come to your
team psychologist with? So what would you like to talk about with your team psychologist. You don't have to
be specific, in general it’s absolutely okay.

ML: [ would just say... Um... That is in game-wise, because in game-wise there’s all the coaches and players
know better, so... It's kinda hard to not talk about like in games. Outside of games probably there is something
like if you are working with a team maybe there is a team bonding how you can improve or like how can you
make better environment or you can ask to like to them what like how is it going or do you have some problem
or something like that.

T: Okay, thank you very much. And, what would you expect from a psychologist to do for you?

ML: Um, it depends because... | am kinda not a talk-to-able person and I don’t really like trust to someone
like I don’t know them much but if I am kinda close friends with the psychologist, if I can talk clearly to him,
sometimes it's better than like teammates ‘cause there’s some topics that you can’t talk with your teammates
but you can talk like outside of the team.

T: Okay, thank you very much. And, last question is... Frees told me that you had a psychologist before and
you weren’t much happy about him, so I would like to know why you didn’t like him.

ML: Because I didn't feel that happier, because he was doing something with me but I wasn’t really close
with him but he was keep asking “how’s today” and what a thing you could better for today, what did, like what
can you do better or something like that and he gave me advice but it was like basic. You have to drink more
water and...

T: (smich)
ML: Like you have to eat more fruit or something like that and I didn’t like that much.
T: M-hm, okay, thank you very much!

ML: Thank you so much!
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T: So, the first question is: what is your motivation to play League of legends as your job?

ML: I think my motivation to play League of legends is other find the game as fun as [ used to when I was
playing it for fun as a kid but I really enjoy it like the competition. I think for me, in my life right now the most
fulfilling thing would be to win my competition and the feeling you get is really nice and that the feeling of losing
really sucks, so my motivation to keep practicing is like I really wanna win and obviously... Financially speaking
the job also pays very well, so I think mostly those two things... I think those.

T: Okay, thank you. The second question: what are your needs and topics that you would come to your
team psychologist with?

ML: I think, firstly for me to made in to come to my psychologist about would be to deal with pressure. I
think in this industry there’s a lot of pressure for you to perform and I think in high pressure situation
sometimes it can be quite hard to overcome the pressure, I think especially when you play in front of like a large
crowd, there’s lot of doubts and like thoughts in your mind that may influence the way you play and I think,
um... Yeah, I'll just probably ask about ways that I could prevent these thoughts and just focus on the game.

T: What would you expect from your psychologist to do for you?

ML: I'm not sure what expectations I would have about my psychologist but I think I would just come to him
in terms of the things that are on my mind and kind of hope that he can have some sort of solution for me, but
nothing really specific, I would say.

T: OK, thank you. And the last question, again I say you don’t have to answer it but Freeze told me that
you had psychologist before and you weren't much happy about him. So, I would like to know why?

ML: I feel like the previous psychologist straight up was really cringe. I think that the way he spoke was like
he's speaking with children and I feel like myself and probably the whole team kind of didn't really appreciate
the way... No, not really like I wanna say that good that far but I just feel like the way he told... honestly too
cringe to take him seriously.

T: OK. That was my last question. Thank you very much.
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T: So, the first question is what is your motivation to play League of legends as your job?

ML: I guess, in the beginning it was just because I enjoyed it and then later on my career I just realized that
it's something I should look more professionally and something I'm good at. So I... That's my motivation. Just to,
just genering life whatever I do I'll... Just be the best or do as best as I can, so that's my motivation.

T: OK, thank you. The second question: What are your needs and topics that you would come to your team
psychologist with?
ML: I dunno whatever I have in my mind, like if something is bothering me or something is stucked in my

mind I would like to talk with him. I guess. [ don't know much, but I didn't really work with e-sport psychologist
before, so I don't really know.

T: OK, and what would you expect from psychologist to do for you?
ML: Help with mental stuff, like... Pretty much.

T: OK, and the last question, again you don't have to answer, but Frees told me thatyou had a psychologist
before and you weren't happy about him. I would like to know why?

ML: I don’t know the connection wasn't there between us, it... Yeah, that's pretty much it to be honest, the
connection wasn'’t there, so when the connection is not there, it’s not easy to talk about the problems. If you
don't feel too close to them, so that's something I care about.

T: OK, thank you. And I would like to ask one more thing, You said health mental state, I would like to
know what do you think is health mental state or how you can... How would you describe it?

ML: Hmmm... What, what | was caused to a healthy mindset is that like... You don’t really have... You just
know what you want to do in your mindset I have the you know like a championship mindset for example if we
are playing for the tournaments, so that's what [ expect kinda, You're like on top of everything.

T: OK, thank you very much. That's all.
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T: Prvni otazkuy, jaji trochu preformuluju: Co si myslis, Ze je u hract motivace hrat LoLko jako jejich praci?

ML: No, pro kazdyho to bude néco jinyho. V dne$ni dobé bych tekl, Ze u hodné lidi je to...jsou to penize,
protoZe ty platy jsou Silené vysoky pro ty mlady lidi. A ze zac¢atku je to bavi hodné, ale eventuelné prosté delsi
dobu, tak jsou motivace penize. Pro nékoho je to zase slava a zadostiucinéni, pro néj jako kdyz vam, kdyz mu
fikaj lidi, jakoZe tohle si udé€lal dobte nebo ty ses nejlepsi hrac a todle. A pro nékoho jsou to vyhry, jakoZe prosté
trofeje a vyhrat. A je to jako procentuelné bych to né&jak na... jako prevladaj penize v dne$ni dobé& bych rek. Ze
aspon tady v Americe jsou to tak 70 % penize, 20 %, moZna 60, 30 % maj zadostiu¢inéni nebo prosté néjaka ta
to uznani téch lidi a pak 10 lidi tfeba to déla pro ty trofeje, jakoZe prosté ma nakej cil nebo néco.

T: Okej. Druha otazka: co si myslis, Ze jsou potieby a témata, se kteryma hraci chodi za tymovym
psychologem?
ML: No, ja bych tekl, Ze vSeobecné hraci nemaji radi, nebo nemaj radi psychology, nebo mysli si, Ze to je

nepotiebny...i kdyZ je to potiebny. ProtoZe si neuvédomujou tu jako vlastné ¢im jim to mlzZe pomoct, protoZe
to nemaj vysvétleny. Ale kdyZ jdou za tim psychologem, tak bych rek, Ze problémy s né¢im, s néjakym hracem
nebo s néjakym trenérem nebo s néc¢im v tymu. A prosté se vypovidat, rict n€komu, Ze na tomhle ¢lovéku mi
vadi tohle, tohle, tohle. To je asi ten hlavni dlivod, bych fek.

T: A co bys ty jako kouc¢ ¢ekal, Ze ti ten psycholog miize prinést. Co jako pro tebe mlZe udélat jako pro
kouce.
ML: No, feedback asi nad skrz celou skupinu, jakoZe jak jsou na tom, idkej check-in. A potom odlehcit praci,

protoZe kdyZ bych musel délat v§echno j4, tak se zblaznim, typu jakoZe tfeba ma nékdo niakej problém nebo
néco, tak ho poslu za tim psychologem a feknu mu, at to vyie$i ndkym zplisobem. A potom eventualné jako
feedback na mé jako trenéra, kdyZ se dozvis feedback od téch hract: co zlepsit jakoZe ten trenér.

T: Oukej
ML: Dals$i véci mé€ nenapadaj.
T: Dobra. A ta posledni otdzka: co podle tebe bylo $patnyho na tom psychologovi, kteryho ste méli

predtim? Pro¢ myslis, Ze s nim hraci nebyli spokojeny?

ML: Snazil...on byl tak...byl divnej charakter, Ze se snaZil stra$né bejt cool i ptes to Ze, nevim - mu bylo 35,
40, ani nevim kolik mu bylo, ale byl starej, ale snaZil se bejt prosté jako strasné cool a mél takovy ty hlasky, ktery
prosté jako - ne fakt byly cringe hrozné. A vS§eobecné ten jeho charakter pisobil cringe. Ale mné individualné
jako nevadil. Ja jsem se pres to dokazal prenést a pak jsem jako prosté hledal tu tu value, co on mi mlZe prinést,
i prestoZe tam byly néjaky minusy, tak jsem to prosté pienes no.
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Ok that's great so ehh my ehh first question is “what are the important topics for you as coach with
players like psychological situations or such stuff?”

As a coach what I think psychologist can help which question do i have to deal with that the psychologist would
help. Is that the question?

Yea

Ok. Hmm there are some times, like eh I think that the biggest trouble you’ll need to do as a coach, or one of the
biggest, it’s not the biggest, it's not the biggest, is to get troubles fixed. Like the all the players know how they
want to play the game or most players know to they want to play the game but sometimes it's very hard even
for experienced coaches to fic the problems because the players think that what they are saying is right, they all
think that, and they should get confident, that's important, but they need to know how to listen as well
sometimes so I think that the most important thing that psychologist could help a coach on is, or one of the most
important things, is to help him to make the communication system become a little better and to maybe create
something someway making the players understand what they want to do in game because I feel like a team
when a team start working together when everyone understands everyone like right now we are *néco* playing
together with this group for 5 weeks maybe, 6 weeks for around 6 weeks and the now we are staring to
understand what we want to do and we are starting to understand like which was everyone trouble. I think if I
had like a very good psychologist maybe that understood what was happening, we could maybe reduce it by a
week or two and it changes alot a week or two. A week or two is a difference between making playoffs or not.

Ok and the other thing

The other thing is, wait a second, I forgot, I had it in my mind, give me a second please
That’s ok

*Zvatldni problems néco néco total*

Its ok if you if you recall you can just say

Just go next question please, i will try to remember but not now

Are there any topics that are difficult to talk about with players? Like something that you think you
shouldn’t talk about from the coaching position?

Oh liremembered
OKk thank

Ehh it was ehh teaching method. Because there is something that I studied because I want to be good at my job
which is teaching methods and the way that teachers need to communicate with different persons. And i think
that a good psychologist can help the coach to find out which are the best ways to talk and to do his job with the
players because there are some players that are like very hard to talk when they just lost a game there are some
players that they need to get like you need to get very mad at them but there are some players that you need to
be calm and you need to be collective and you need to just say what you need to say very softly and there are
some players that you need to be strict and some players that you need to be direct and everything changes
from player to player and i think one of the hardest parts about being a coach is that you are working with a
group, you are not working one on one. So basically if you can find a way that works for the group, that’s great
but most times you just gonna find a way that works for two or three people and you gonna have to do.. To adapt
a little bit to the others and *Zvatldni* find a middle spot and i think a good psychologist can help you find that
middle spot easier or can make you find ways to go around that problem. But the second question, I'm sorry.



Its ok its ok. The second question was “are there any topics that are difficult for you to talk about with
players?”

Depends on the group, I mean, I'm working with a female team as well and with the female team there are lot
of problems that I just can’t talk about but normally when I'm working with Europeans when I'm working with
male teams, male European teams I don’t have many problems, i can just hear whatever [ want but maybe most
problems that I need to be careful about is not to offend their ego. Because the ego for player is a very important
thing and you can destroy it. If you destroy it, you lose the player.

Ok, what situations are from your opinion are the most stressful for players and most difficult for
players

Players huh. [ know what's stressful for me, but for players
You can tell that as well

Well, the most stressful for me is when i have to make a decision that I know that there are two situations that
both are gonna be bad, like thathappened yesterday actually. Yesterday we had a competitive match and [ knew
that the scenario wasn’t ideal that it was a very hard game so [ wasn’t that much confident in my work, because
I knew I had to pick between two bad choices and I got very nervous about that, i was just overthinking about
it so I think that makes me the most nervous is when I'm stuck between two bad choices and I need to step up
and do the bad choice and what happened yesterday actually was that I didn’t make it just made a choice and
the players got to decision together, that was different than mine and I just accepted it, because we are a team
and we need to make the decisions together even though I think my choice is little bit better its fine we will
learn from it

And can I ask, during the pick and ban phase you are on voice chat with your players but during the
game you are not

Yea during the game I'm not
Do you think it would be better if you are?

Oh it would be so much easier. Yes, because the way that it works right now is that you don’t you're not a sixth
member of the team, you are there to help them to control the game to help them to play the game better. If
you'’re on voice chat you would be a sixth player, and if you are a sixth player you could do so much more, you
could just call how they should ward, or maybe give ideas tell them because when you're watching the games
from a far, you have a verry different view than they have from the inside. And many coaches like I don’t think
i would be the best coach at it, I don’t think that my thinking is very fast right now but like because I'm a coach
I have a lot of time to think about that stuff I can take like 30 minutes to get to a decision, because i have that
time for it. In game you need to make that decision in like 3 seconds maximum. If you're taking more than 3 secs
to make a play, you lost the play. And that'’s very stressful. Being in the game and playing high tempo match,
which is a match that you are winning the early game and you are contesting everything, is something very
stressful and you need to always be on your highest point and I think that will be one of the most stressful things
for players. I think soloQ stresses them a lot, because the way they have to practice for the tournament besides
the practice that we do as a team they need to do some individual practice as well and the individual practice
they do stresses them a lot because it’s connected to a point system. So when you lose you lose points and that
feel so frustrating. I feel like thats very stresful for them. And i can see them when they come to bootcamp
because they are in a new environtment and thing like that, they lost collectively like 1000 points, which is like
alot of points and i could see on them like they going to practice their individual practice, and they just feeling
down, because of it. And maybe if there is some, i dont really thing there is, but if there is some way to fix that,
we're good.

So in LoL practice it’s kind of when you are trying to practice, but you are losing in the practice it means
that you are punished by losing points and losing your rank. Thats pretty difficult for players right?



Yeaofcitis
It’s much different from usual sport, because when you train in usual sport, you are not losing anything

Yea. That something that happens a lot, especially with younger teams. Like right now we have pretty
experienced players, we have three players that are very experienced, so they can calm down the rookies, but i
have worked with full rookie squads before, and its just very hard to lose games with those players because the
just when they start losing they get to the mentality that something is wrong and something needs to get
changed, and most times it isn’t, most times its just “we played badly, its a bad play that we talked about and we
will fix it” there is no problem here. But most players just star losing their confidence and start *hesese* their
ego thing its very important, like their ego their confidence is the thing that makes them good players, if they
don’t have that, they’re not good players, they cannot carry the game.

Do you think its difficult to persuade players to like believe in system, like you said they want to change
anything they want to do something different when they lose. But probably it’s like you as a coach you
have some gameplan, you have some system.

it's normally it's harder for players. And this doesn't matter the experience, if a player who thinks that the game
is wrong, it's very hard for you to show them. If the player is convinced that what you're doing is wrong, and
what you're doing needs to be changed what [ normally do, and what I think is the best thing you can do is to
try it out, maybe he's right. Give him the chance to show and then you guys talk with it, you give him the equal
chance that you would give to any other person that you would give to ADF yours, try 123 times get on
conclusion, maybe he's right. Right, if he's great. I think that coaches need to have a very big ego, because, like
to be honest. You need to be able to do the harder decisions, very fast, and you need to be able to be questioned
on it and not doubt yourself. So like, sometimes it happens, it happened yesterday as well. Like they wanted to
do something in the middle of the draft. And I said no, just do what I'm saying. Because I know that's better. And
I can't explain right now. But I know that's better, just do what['m saying. Okay, and I think that most sometimes
you need to clash with the players. And you need to be they need to trust you on this. And for them to trust him,
you need to be good that you need to prove to them that you are good otherwise they don't trust you. And that
they are *Zvatly* is something that works for staff. Like if if my assistant coach is not respecting my hierarchy, I
just go tell them look, what the fuck are you doing, you just follow the hierarchy im higher grade, that doesn't
work for players, for players, you're in the same grade and you should be under similar. Even if they're higher
in their respect. When it comes to decisions, you're gonna get your decision higher, if they trust you. And they
should trust you because you're studying again.

The League of Legends or other esport games are pretty different from sports, because there are
patches, patches that changes game. How what's How difficult is for you and for players to adapt when
patch it when patch comes out?

Depends on the patch. Because in 2021, there were patches, that will change the game completely. Like in 2021,
there were like every week, every two weeks, it would change the patches every two weeks. Every two weeks,
we had to learn a new game a different picks draft is a bit different everything. It depends a lot on the group,
there are groups that love to do new stuff. But normally there is at least one person that doesn't adapt well in
the group, then it's very rare for you to have five people that can adapt very well and they'd love to change and
they love to play different stuff. Normally, you have at least one person that doesn't like it. And you need to
know how to do it. It's it's really dependent on experience you need to to be able to look at the patch to see
which changes that much and which which doesn't. And I think that when you're experienced at it, it isnt a big
problem especially right now that Riot doesn't change that much from patch to patch. Because they're doing the
right thing that shouldn't change that much in the middle of the year. But if they leave they were changing a lot
the game like they did, it is very stressful. Because normally you have five days of practice a week. Four days,
normally you have four days practices. And of those four, four days of practice, you do two days of serious
training and two days of trying out maybe, or there are some teams that do serious practice on the first first few
games and try out on the like later. So it depends on your system. But imagine you do two games of series and
two games of practice. If the two days of practice, fail, or if the the games of practice new champions fail, because
everything changed, you just lost, there is nothing you can do. Because you lose your basis. It's not like in



football, like, you know, the basis of football and the patch isn't changing, like, you need to follow the triangle,
you need to follow the circle, you need to keep the good structure, you need to follow the lines, that's gonna be
always is going to be the same. But for the League of Legends, we can change totally like tomorrow, Riot can
decide that the botlane is now playing in toplane, and the game is going to be totally different. It's basically so
it's it's difficult, but I think it doesn't, it isn't that big of a source of stress, because Riot does the right thing,
which is do it slowly

okay. I think that's, I think that's all. I was thinking just one more thing, but I don't, I can't remember.
Yeah, we were talking about stressful situations for you. What do you think it's the most stressful for
players? Oh, yeah.

I think talking is one of the most stressful I talked about that. I think that in, in game time, [ had a player that
has had some anxiety problems. And we didn't knew that fully before we hire them. And he doesn't have a
problem, if he's not the main player, if he's not the guy that needs to carry the game. And so to do everything
correctly, I think that we call it playing strong side. But it's basically like, when you're the main player, and
you're like the team captain, and you're the one that needs to do everything right in the game revolves around
you. I think that's a very stressful scenario, even though you're, you get used to it, it's still a very stressful
scenario. And you know that if you do a mistake, you will lose the game. That's in game, the most stressful
scenario is that one. That is also the opposite side, which is the we call it the weak side. It's like the player that
gets fewer resources that gets like the minimal resources. And that player needs to deal with the frustration of
the enemy trying to kill him the enemy trying to punish him, because we are giving him up and then he's gonna
go there and punish him. The enemy's gonna. So I think those are the two most stressful ones. And I mean,
League is a 30-20 minute game. So it's very stressful because it's full of plays, and you're always trying to think
about something new. And you're always trying to okay, how do I win this? This seems lost, how do I do it? Or
even if you're winning, or how can I keep the advantage? What can what can the enemy do to punish me? So
you're never stopped thinking. But I think that's something that's about sports. I think every sport you you, you
deal with high stress, that's something that was gonna happen in every sport.

Okay, thank you. Thank you.
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Jenom akorat zKus, zkus néco rict, at vim, jak ten, jak té to bere dobfe ten zaznam.
Aa zdravim, ja _

Dobre ocividné nebere, ale to nevadi. VyreSime to. Ne, to je v pohodé. Klidné takhle.
MtZe bejt bliZ.

Jo to vypada, to vypada, Ze by mélo fungovat, akorat mé to furt mé to furt bere aZ moc zkus jesté néco
nam Fict.

Ahoj ahoj ahoj.

Bere to.

No tak snad to bude slySet. Jsme asi néjak potichu, $patnej hlas.

MiiZes zkusit, jestli druhej mikrofon nebude fungovat lip halé halé halé.

Vypada to, Ze tohle bere trochu vic.

vvvvvv

vyresi to sluchatka. Ja bych ted’ to nebere ani mé koukam dobry. Ja bych zacal, ja bych zacal vlastné
otazkou, ke ktery uZ jsme ted’kon se jako dostali a néjak jsme na to narazili a to je jaka byla, jaka byla
tvoje cesta k tomu hrani, jak se k tomu takhle dostal a Ze hrajes i na takhle vysoKky trovni.

A to si hral predpokladam tak jako pro zabavu pro Relax, pro to, aby bylo co délat a jak se potom z toho
stalo, Ze vlastné ted tady hrajes za takovou organizaci.

Jak sis jak sis vybral Lolko, nebo pro¢, ¢im té ta hra zaujalo?

No to je tézka otazka.

Protoze téch esportovych her Ze jo na téhle virovni se hraje vic a protoZe zrovna to Lolko.

Lolko byl takovej asi jedna z téch prvnich her, co jsem jako hral, jako kdyZ nepocitam singleplayerovky nebo i
rizny, ktery predtim mé bavily. Tak to byla takova prvni hra a taky tam nebylo tolik prostoru na mysi, takze

jsem hral na touchpadu takZe... a Csko hned vypadlo...a, asi tak no.

Jachapua...



A celkové mné ta hra bavila, Ze jo.

Jesté nez jsme zacali nahravat, tak ty si teda rikal, Ze ti Lolko v podstaté zachranilo Zivot. Jestli by ses,
jestli bys to mohl jesté néjak jako rozvést tuhle myslenku? Nebo spi$ zopakovat pro tady ten zaznam a
tak jak to vlastné bylo?

To si rad vyslechnu, ale mimo, mimo tenhle rozhovor, a mé by zajimalo, kdyZ jsem o tomhle bavime, tak
jaky, jaky vnimas vlastné ty moZnosti té psychologické péce praveé v tom esportu? No toho, jestli jsou
psychologové, ktery jako s esportovcema pracuji, jakou ty s tim mas zkuSenost? Jestli takovyhle
psychologové jsou a tak dale?

Ja Zadnou s esportovnich psychologli nemam zkuSenost. Ale mam zkuSenosti se stovkama psychologli po
riznych nemocnicich a m@zu rict, Ze jenom nékteii mi dokazali pomoct a jenom jako trosku, ale ja jsem podle
mé ani nepotieboval tolik pomoctjakoZe, protoZe mij mindset byl vZdycky jakoby docela dobrej. Bud’ jsem mél
mindset, jako Ze to zvladnu a nebo jsem mél mindset, jako Ze mam vSechno, jak to Fict, v pici, prosté.

Zajimalo mé, jestli teda tu zkusenost s tim psychologem v esportu nemas, tak vlastné celej tenhle
rozhovor se tyka hlavné tohodle tématu a, a mé by zajimalo, v ¢em vnimas, Ze v cem vnimas, Ze by ten

s v

psycholog v tom esportu mohl hraciim pomoct.

Tak kdo z hract se trapi, at uZ s néjakou Spatnou mentalitou. Znam néjaky takovy, co maj prosté problémy. At
uZ ted jeden ten piipad, Ze jo toho hrace. Tak je to takovy, nevim no, mné se to asi Uplné netyk3, ale urcité se
najdou néjaké ptipady, ktery kterym by to mohlo i zachranit Zivot.

A napadaji té néjaké situace? Tieba béhem toho hrani béhem tréninku, béhem pripravy prosté na
zapasy, kdy nastavaji situace, které tieba jako se kteryma vnima, Ze by ten psycholog ho mohl pomoct.

To je asi hodné zaleZi od ¢lovéka jako nékterému, nékomu by to mohlo velice pomoct, jako Ze at uZ se vyrovnat
tieba s porazkou nebo udrZet si pravé, Ze ten lepsi mindset nebo udrZet jakoby celou i tu Zivotospravu prosté
zdravéjsi, jakoby i tim rozhovorem s tim psychologem, Ze aby se néktery lidi, Ze jo se ti‘eba uzaviou, do toho
svyho klubicka a spolkne podstaté ten online svét je to, co udélalo mé. Mé to jakoby pomohlo jako j3, to vidim
jako pozitivum, ale u normalniho ¢lovéka zdravyho by to bylo velky negativum, Ze jo? ProtoZe by travil v§echen
Cas online, na nic by v podstaté nezaZil. A ten psycholog bez ti mohl pomoct Ze jo at uZ je to rtizné ho navic na
néjakou lepsi cestu, nebo mu jakoby ukazat vic moZnosti.

A zajimalo by mé, jestli vhimas néjak jako, protozZe v esportu obecné je tireba fluktuace hraci v tymech
to, Ze prosté prichazi do jinejch tymi, je jakoby castéjsi nez v klasickych sportech. Vnimas z tohohle
néjaky jako tireba jako negativni pocity nebo tlak, nebo néjakou jako neprijemny pocity, jakoby ten tlak
na sebe podavat ty vykony, aby k tomuhle nedoslo.



No ono jako zvlast v tyhle hie, jako v Lolku je to extrémni. Ja bych rekl, Ze nékdy je to aZ trosku problém, teda
Ze se hra¢i moc méni ty tymy a Ze Zadnej tym nezlistane pospolu, protoZe ona je nastavend takova celkova
mentalita v tom, hlavné v tom Lolku teda, v ostatnich hrach, je to trochu lepsi. A tam se pteskakujou, no ty tymy
avzdycky je to tézky, Ze jo? Ze zacatku se jakoby zaradit do toho tymu, neZ v§echno zacne klapat, a kdyZ uZ je to
jakoby vSechno krasnej stroj, tak najednou jeden ¢lovék odejde, dalsi jde nékam do zahranici, protoZe je to tam
lepsi. Nékdo ma vic penéz nékde jinde, takZe se zase rozpadne a zase se to déla nanovo. No a ze zacatku je to
prosté tlak na psychiku, no at uZ...kazdej ma jinou roli, sice v tom tymu, ale tfeba na nékoho je to tézsi, kdyz
nékdo musi vic mluvit pti ty hite nékdo min, tak u mé na né je to tfeba té€%si, Ze jo, protoZe se musi jakoby
seznamit se v§ema téma hracema a bejt jakoby ta vid¢i osobnost a je to dost tézky jakoby s téma lidma, co
nezna.

Takze ten vstup do téch tymii miiZe bejt naroc¢nej? V kolika ty jsi vlastné hral organizaci, nez jsi priSel
do team Brute, ale urcité to vyplynulo z dotazniku, ale nepamatuju si to.

No to je takovy sloZity. Oni néktery byly takovy pofidérni, néktery byly jenom tak, jakoZe prvni prava organizace
jsem mél jakoby jednu a pak Brute. A pak jinou a pak zase Brute, ale piedtim jsem vyzkousel jako spoustu tym?,
ale to jsme jako zakladali, spis jako Ze jsem to zaloZil j4, Ze jo, takZe to nebylo jakoby realna organizace.

A takZe tahle zkuSenost s tim vlastné piichodem je tireba z téch tfi organizaci, da se rict.

No jakoby jo no jo. Ale jakoby mé to nedélalo problém jako osobné. Ja jenom bych fekl, Ze mam online prosté
jinou personu. KdyZ jdu do hry, tak prosté jsem jinej ¢lovék, nez kdyZ v realu.

Ale tak ten pristup s téma spoluhrace, ale ten, ty vztahy musis udrZovat i v realu nebo ne?

No to ano jako v redalu je to jakoby t€Z$i si udrZet ty dobry vztahy nebo tak jako nebo, jako neni to tak tézky jako
samozi'ejmé vSichni jsou ptatelsky, vétsinou, ale v ty hie je to prosté jiny. Tam se...to je jak kdyZ se jde do prace.
Tam se miZe bejt prosté profesionalné, Gplné vSichni v pohodé, Ze jo, i kdyZ se tfeba nesnasite s nikym, tak
prosté v ty hfe miiZete spolu spolupracovat Gplné v pohodé.

A 7 tvoji zkuSenosti s téma hracema vlastné v téch riiznejch organizacich, riiznejch tymech, vnimal jsi
to, Ze mezi vami jsou spis jako piatelské vztahy a nebo pravé takhle jako profesni.

Ajak s kym, je to, je to fakt o rlizné o lidech. VétSinou jsem zaZil, Ze to je jako pratelsky vztah je ale zaZil jsem i
profesni vztahy, ale to je spi§ jako mensi procento. Rekl bych, Ze to je tak 80 ku 20.

Zajimalo by mé, jak ty uZ jsi to vlastné nakousnou, ale jak vnimas, jak moc dilezité je vlastné ten..ta
pohoda v tom tymu v kontextu toho hrani, protoZe ty jsi rikal, Ze vlastné, i kdyZz by tieba tam doslo k
tomu, Ze by se néjaky dva hraci nesnaseli, tak potom profesné to jako zvladnou, to hrani a spolupraci. A
jak to vnimas ty konkrétné? JakoZe vnimas to jako problém ovlivni to ten vykon toho tymu?

No v nékterejch je to velkej problém, jelikoZ to jsem taky jednou zaZil. Jednou pravéZe v Brute jsme méli tym,
kde jsme si nesedli absolutné ten tym. A ani jednou jsme netrénovali za celou jakoby za celej ten jako jeden ten
usek herni, kdy se hraje prosté ten turnaj a my i kdyZ jsme netrénovali, tak jsme skoncili paty, i kdyZ nas jakoby
odhadovali na sedmou a osmou p¥icku a kdybysme trénovali, tak bysme pravdépodobné skoncili, jako Ze nékde
mnohem vys. Ale prosté ty lidi to odmitali jakoby spolu hrat, jakoZe mimo ten Cas, kterej byl jako must have.
TakZe to déla hodné no? A tak je ta atmosféra v tom tymu, Ze jo nebyla Gplné nejlepsi, protoZe jakoby bylo to
takovy, Ze se nékdy bojite néco Fict, aby se nékdo neurazil, protoZe si ho tam jako...jako bylo to vyrovnané
vyvolany jednim ¢lovékem, a pak se to takhle jakoby sesypalo no, i jeden ¢lovék to miiZe takhle ohrozit celej
tym. A kdyby mu tfeba pomohl psycholog, tak by se to moZna nestalo.

To v podstaté ma dalsi moje otazka, jak vlastné se tohle resi ve sportu, kdyZ prosté, kdyZ v tom tymu je
takhle treba nékdo, samoziejmé ve chvili, kdy se da identifikovat, kdo vytvari tu horsi atmosféru, tak je
to snazsi ve chvili, kdy ta atmosféra ale neni tiplné dobra. Kdo to v tom esportu standardné resi?



No bud’ to f'esi trenér jakoZe, kterej ma na povel celej ten tym, nebo bud’ néjakej team leader. VétSinou je vzdycky
jeden takovej jakoby vedouci toho tymu. Nékdy je to, Ze ten tym ma prosté vhodnym vedoucich osobnosti, tak
je to takovy vyrovnany, ale nékdy je prosté jeden viid¢i a vétSinou se odiizne prosté slabej ¢lanek nebo Spatnej
Clanek a aby se to vyresilo a prijde novej hradi, jestli je ta varianta, kdyZ nenf ta varianta, tak uZ je to horsi.

Mas zkuSenost s tim, jestli nebo vim, Ze v Lolku to neni tolik, tolik ¢asty, ale tireba v CSku kazdy tym ma
in game leadera kterej to vede. V Lolku, z mejch informaci, mizou byt samozi‘ejmé $patny, to neni tak
Casté, aby tam ten in game leader byl, ale nékteré organizace, na nékteré tymy ho taky maji, maji
zkuSenost s tim, jestli je v Lolku lepsi, kdyZ tam ten in game leader je nebo neni?

No jelikoZ ja jsem ten ingame leader vétSinou vzdycky byl, takZe mé to pfislo, jako Ze to je lepsi, protoZe on
dokaze jakoby hodné ovlivnit tu hru celkové, jak ten pohled na to a, ale zase je téZsi jakoby srovnat, ty hraci
nesméj bejt jakoby dalsi vedouci osobnosti tam, protoZe pak se to prosté bije. No ale kdyZ jakoby ty ostatni hraci
dokazou vétit tomu vlastné clovékovi, co to vede, tak je to pak harmonie a funguje to mnohem lip.

Jo a ty teda z ty pozice in game leadera tak ptistupujes k tomu spis$ jako direktivné, nebo tak jako liberalné,
jakoZe jak to Fict...poslouchas ty nazory ostatnich hraci a jim davas za pravdu, nebo?

No mimo hru liberalnég, ve ht'e spi$ direktivné, protoZe tam jde o milisekundy a moment, prosté kdyZ se néco
fekne, tak to plati. A, i kdyZ to fekne jako nékdo jinej, tak se tomu véri, ale vétSinou jakoby mluvi hlavné ten lidr,
ale pak je tfeba jakoZe dal$i pozice, ktera kdyZ ona ma hodné penéz, tak ona najednou se stava leadrem. A takhle
se to prosté preskakuje. Ono to je takovej sloZitéjsi, ale v podstaté jakoby je to spis$ direktivni v ty hi'e, protoze
by to nefungovalo liberalné, nikdy.

Moje dalsi otazka tady vychazi a taky uZ to v podstaté nakousl, jak by sis piredstavoval psychologa, kterej
by mél v tom e sportu pracovat? Co by mél spliiovat aby ti jako vyhovoval pro pravé tu praci v tom
esportu pro praci s tim tymem a tak dale.

No, ja jsem mél zkuSenosti, Ze nikdy nejsou dobry takovy ty vtiravy psychologové, prosté ty, co se vidycky se
nam snazi néjak vtlacit. Ale podstaté, kdyZ jako nékdo si fekne o psychologa, tak je to vzdycky jakoby dobrej
moment ho mit, nebo kdyZ prosté nékdo citi, Ze tfeba v tom tymu, Ze ma néjaky neshody, tfeba i v redlnym
Zivoté nebo tak, tak mu mize jakoby pomoct, kdyZ doporuci toho psychologa, nebo jako doporudi...no v dnesni
dobé se podle mé je to takovy, Ze se toho moZna i lidi trochu boji bych rekl. Ja si jA mam spoustu Spatnejch
zkuSenosti a jenom malo dobrejch psychologem. VEétSinou aZ psychiatrové jsou jakoby lepsi v tomhle.

Tak to mé jako psychologa trochu mrzi slyset, ale chapu to chapu teda.
A tak v nemocnicich Ze jo? Tak tam jsou takovy pofidérni co si budem.

Ne samoziejmé tomu rozumim a v podstaté posledni otazka, co tady mam a, to je jako trochu mimo, ale
za mé je to velmi zajimavé téma a priznam se zase..nevim presné jak to funguje v Lolku, mam tu
zkuSenost z CSka a to je momentum ta, ta aktuadlni prosté faze, kdy kdy je ta vina toho, Ze se dari, kdy se
nedaii v ramci té jedné hry. Zajimalo mé, jestli se s timhle pracuje i pravé i vtom Lolku a pripadné jak
se s tim pracuje. Kdyz to uvedu jako priklad, tak prosté dejme tomu, Ze v CSku ma tym aktualné, protoZe
vyhralo Sest, sedm kol za sebou mapé a dari se jim a vypada to, jako Ze jim vychazi vSechno, na co
sahnout a naopak druhému tymu viibec. Tim, Ze jste zas jako tim, Ze to naopak zase nevychazi a zcela
ocividné tohle jako vychazi z pravé toho mentilniho nastaveni, kdy ten tym se citi, jako Ze je na vysi a
najednou to vypada, jak kdyby prosté vSechny granaty mély nidhodny odraz presné tam, kde maji byt. A
jestli tohle vlastné se projevuje i néjak v tom louku?

Pfesné, jo jo jo, chapu, chapu. Jo, presné se to projevuje, ale tam to neni jakoby v jedny urcity hre, ale je to v
nékolika hrach za sebou, Ze je to prosté vidét. My jsme tieba byli ted’ ,néco”, Ze nas zase odhadovali sedmy,
osmy misto, jako Ze nebudeme mit Sance a, a porazili jsme druhej nejsilnéjsi tym a predtim jsme teda, Ctyti



vyhry jsme méli. Pak jsme porazili druhej nejsilnéjsi tym, kterej necekal nikdo, jsme méli néjakej kurz hrozné
dobrej, jakoZe ¢tyti jedna nebo néco takovyho, kurz na sazeni a prosté to bylo taky urcité ta jakoZe momentum
tomu pomohlo, Ze jsme dokazali takhle zvalcovat nékolik tymd po sobé a ted jsme dokazali prosté hrat s
nejlepsim tymem prosté v lize, s kterym vétSinou nikdo nema Sanci hrat viibec jako. A diky tomu diky momentu
to urcité byla velka ndpomoc tomu.

A posledni otazka. Vy vlastné, jestli se nepletu, tak malokdy jsou ty zapasy, Ze se hraje jako jedna mapa,
ale hrajete jich vic a hrajete video tolikrat.

Ne ne, vétSinou se pravé Ze hraje jedna mapa jenom a mame vzdycky v Utery a v patek a vZdycky se hraje jenom
jedna mapa a potom je v play off a tam se hraje best of five, normalné.

Jo, vétsinou je naopak aha. Jo a kdyZ se hrajou ty BO pétky, tak tam by mé zajimalo, jestli mas néjaky
jako ritudl, nebo takovou, jak to Fict standardni proceduru, co délas mezi téma jednotlivejma zapasama
v tom?

trenéra a njhradnik, trenér,

co prosté, na vSechno, co je potfeba. A protoZe mam nasbiranych spoustu informaci jakoby, zkuSenosti a tak a
myslim, Ze ten mj jakoby pohled na to je taky trosku vylepsSenej tim, co jsem zaZil. A jelikoZ jsem byl uvazanej
na tom lizku, tak jsem moc nemél variant, jako co délat, takze, nékdy jsem cpal mezi hrama, kdyZ to bylo hodné
Spatny. To se mi stalo, to bylo zvlast ten prvni turnaj, jakoby ten nejvétsi, co jsme hrali, to jsme hrali aZ do pil
druhy do rana asi, to bylo $ileny. To jeSté to byly stary ¢asy, kdy to Gplné hitpointu nevyslo. Ale Zadnej nemam,
no jakoby extra, ale to je spi$ tim, jakoby moji situaci, kdybych...tady to bylo, tak nevim, moZna by se asi néco
vymyslel, jo, mél bych néjakej jine;.

Jasné a, jesté vlastné, jesté vlastné by mé teda zajimalo z ty trenérsky pozice...Jsou néjaké témata, ktery
je pro tebe obtizny s hracema resit?

No to je téZka otazka. Jako co se tyce hry, tak tam asi nejsou Zadny. Jako vZdycky je tézké resit, kdyZ je nékdo
jako slabsi ¢lanek, tak je to takovy prosté prinést ty negativni zpravy, to je takovej té€Zsi jakoby moment, at' uz
kdyz treba nékoho musite vyhodit, nebo oznamit mu prosté, Ze kondi, tak je to takovy tézky, Ze jo? No jo no
jakoZe...mimo to hru se to zas tolik nefesi, jakoZe aktualné, takZe si nemyslim, Ze tam co se tyce hry, tak se
vétSinou vSechno da vyresit normalné. Mimo hru uZ je to horsi, ale tak to se netesi. Zase to nefeSime my.

Dobra tak jo tak.

MoZna proto by byl dobrej ten psycholog, protoZe pravé Ze tyhle véci nikdo netesi, Ze to si musi vytesit clovék
sam.

Je to, tohle je v podstaté je velmi zajimavy, protoze s kazdym, s kym jsem mluvil, pravé z toho esportu,
tak v podstaté my rikaji vesmés to samé, Ze ty reakce od téch trenérii jsou, Ze bud my se o tom nebavime
a nebo Kluci by o tom chtéli mluvit o téch svych osobnich vécech, ale my se na to necitim, to jsou vlastné
jako informace, které o tomhle dostavaji.

TakZe ja jsem neslySel, Ze by jesté nékdo jako néco takovyho rekl, Ze bych chtél o tom mluvit, nebo tak. VétSinou
si to trzby jako v sobé, nebo to netikej nikomu, Ze...

Jo a tieba to bylo zajimavy, kdyZ jsem délal rozhovory s hracema 100 thieves predtim, neZ se chystali na
World, tak tam pravé tohle tam jako piislo od nich, velmi casto tam chodilo z téch péti klukii, mi to irekli
vlastné Ctyri, protoZe, Ze citi ten problém, Ze by potreboval, Ze bych ti, Ze chtéji eSit, no Ze chtéji mit
moznost mluvit i o téch osobnich vécech, ale neciti vlastné tu mozZnost.



No tak ja tam moZna tedka mam taky trosku zkresleny, protoZe jsem mél fakt jakoZe stovky téch psychologd,
takZe ja jsem jakoby nemél potiebu, Ze dalsiho psychologa, spiS jsem se jim snaZil vyvarovat jo.

Jasné, jasné, ja, pokusim si to nebrat osobné. Délam srandu samozi‘ejmé.



Priloha 19 - Rozhovor s koucem K4

Tak poustim nahravani a neZ za¢neme, tak jenom dotaz k tém dotaznikiim, mas k nim néjakej feedback? Bylo to
vSechno v pohodé, srozumitelny. Hadam, Ze to bylo dlouhy, protoZe to mi rikaji Gplné vSichni a ja sam si to
uvédomuju.

No, jako bylo to pro mé zdlouhavy, ale ono to asi byla i moje chyba, protoZe ja jsem to délal jako naraz. Jel jsem
to v kuse a nevim no moZna to mohlo zabrat jako hodku. TakZe jako asi jediny co tak uZ ¢lovék moZna muze
ztracet trosku koncentraci na to. ProtoZe ja nepletu, tak néjaky otazky byly jeho hodné podobny aZ mozna
stejny, v rGznych v riznych téch dotazniki. TakZe, takZe moZna to no.

Jo je to urcité mozny. Téch dotaznikil bylo tolik a bylo to tak dlouhy pravé, protoZze se snazim zmapovat v§echny
ty témata, ktery by mohly bejt jako. A pravé proto toho bylo bohuZel tolik, no jinak to neslo. KaZzdopadné moc
po vyplnéni. A ted, kdyZ se dostaneme k tém otazkam, tak. Ja tu mam néjaky specificky pro trenéry, takze se té
zeptam napied na ty, a kdyZ ndm zbyde Cas, tak bych se potom vratil i k tém vlastné ktery pokladam hraciim,
protoZe si myslim, Ze i to mUzZe bejt zajimavy. A prvni otazka vlastné, jaky jsou pravé podle tebe ty témata, se
kterejma by ten psycholog v esportu mohl trenériim pomoct v ramci ty prace s tymem?

Jako trenértim jako takovym. Nebo i celkové jako hraciim?

Tedkon ted’kon spi$ trenériim, potom k tém hra¢lim se dostaneme taky, ale ted’kon spis trenértim, v ¢em v tvoji
pozici a roli si mysliS, Ze by ti ten psycholog jako mohl pomoct?

Ja si urcité myslim, Ze...by se dalo zapracovat, na takovejch téch vécech, aby ty negativni emoce, ktery obcas pfti
hi'e prichazeji od hracq, tak aby nikdy nebyly na tom trenérovi, protoZe jakmile se to projevii na ném, tak uz je
vzdycky hotovo. TakZe urcité néjak asi néjakym zptlisobem, jak pracovat s emocema. Nevim, myslim si, Ze i pro
toho trenéra jako takovyho je dlleZity resit, resit véci, jako je kvalitni spanek a vSechny tady tyhlencty véci.
Nevim, jestli je iplné prace psychologa teda, ale ale, ale podle mé to je diileZity, protoZe cejtim to je jako na sobé
se spankem mam jako obcas néjaky problémy a prosté ta vikonnost pak neni takova, Ze... si k tomu ¢lovék sedne
jako unavenej, tak hrozné moc véci mu utece a.. TakZe i to je urcité jedna z véci. Pak nevim, jestli jako to ma byt
opét prace psychologa, ale jako kdyby kaZdej trenér mél bejt jsem néjakej jako vid¢i typ. Nevim, jestli se to da
naucit, nebo prosté je to to vrozeny.

Jo super dékuju.

A urdi a urcité asi jako se. Ale nevim, je podle mé dtilezity, aby umél komunikovat jako s téma lidma, Ze kazdej
¢lovék hlavné jako u nas, to je prosté kazdej jinej a s néjakym se da mluvit, prosté, kdyZ to feknu trosku har, tak
jako na plnou hubu a s nékym jako se musi opatrnéji, no.

Hm a ted’ se mi pékné nahral vlastné na dalsi otazku jsou néjaky témata, ktery pro tebe jsou tfeba naro¢ny tesit
s hracema?

Pro mé ne asi a pockat, ja jsem moZna promyslim jeSté. Za normalnich okolnosti ne. ProtoZe tady mame jako
fakt docela dobrej kolektiv. Ze mame jako mezi sebou dobrej vztah, coZ si myslim Ze, nebo aspoii pro mé to
vzdycky byla jako takovej zakladni stavebni kdmen toho vSeho. TakZe pro mé jako to neni problém, no. Jsou
samozi'ejmé jako obcas situace, jako co se tyce néjaky herni stranky, kdyz, kdyz jako trénujeme a ja jim treba
jako néco vycitdm a oni se z toho pak urazi, tak uz prosté to na mé tak néjak projevi, Ze jako nechci buzerovat
zbytek cely hry, ale, ale jinak je to Gplné v pohodé v§echno.

TakZe neni tfeba néjaky téma, za ktery kdyby s tebou hrac ptisel tak, Ze bys na to reagoval ve smyslu jako rad
bych ti pomohl, ale tohle bys mél resit spi$ s nékym jinym?



Ne ne jako vzdycky se snazim pomoct samoziejmé. Byly véci, na ktery jsem jako byl kratkej praveé co se tyce,
hlavné néjaky ty psychicky stranky u nékterych hracd, ale jako vzdycky se takhle...Ja jsem se to vZdycky snazil
feSitja a kdyZ jsem vidél prosté, Ze na to nestacim, tak praveé ho posunul na zrovna tfeba psychologa a tak.

Z vnéjsiho pohledu, vlastné kdyz se ¢lovék podiva na struktury, at uz sportovnich nebo esportovych tymd, tak
to vlastné vypadj, Ze trenér je takovej naraznik mezi hra¢ema a tim managementem ty organizace. Vnimas to
taky jako takhle? Ze ty se$ jako na pomezi téch dvou skupin nebo to tam nevnimas?

Je, to je pravda. Je pravda, Ze se hodné véci resi prezemé, ale zaroven...Takhle, myslim si, Ze v ostatnich
organizacich to tak urcité je, hlavné teda u nas na ¢esky scéné. U nas ne aZ tak moc, protoZe prosté mame super
vztah s nas$im manaZerem. A pokud nejde vyloZené o interni jako véci herni, tak se to esi pres néj no. Ale taky
jako jsou pripady, kdy ja jsem takova spojka mezi mezi tim vSim.

A napada té néjakej priklad, kterej bys no kterej by ses mohl podélit, kdyby to takhle funguje?

Jo urcité tak, kdyZ se reSily néjaky nesrovnalosti v tymu a bavili jsme se o néjaky moZny zméné, nebo kdyz

hraciim se to vlastné mizu dat uplné specifickej priklad, méli jsme tady ja ted’ka nevim....bylo ptl roku, ptl roku
I S cchtéli hrdt, A vastné tohle cely

se TeSil presemé, Zejo, oni to tekli mé, ja jsem to néjak vyhodnotil a potom jsem pi¥ipadné s tim Sel jako
zavedenim. No, takZe témér vSechno, co se tyce néjakych jako roztrpceny, Ze to jde ze mé hlavné.

Hm, a kdyZ se tohle vlastné jako déje, tfeba co se tyce téch hract, tak to rozhodnuti, jestli hrac¢ zlstane nebo
plijde a bude se hledat né€jakej jinej a tak to je na tob€, nebo spi$ na manaZerovi?

A jako finalni decision davaji mé. Ale ja jsem takovej, Ze se jako vZdycky poradim, Ze nechci tady tydlencty véci
délat iplné jenom sam za sebe a vZdycky nejdiiv jdu za hra¢ema, poradim se s nima a potom tieba to proberu i
s vedenim. A pak si z toho udélam néjaké jako i findlni verdikt a na zakladé toho pak se rozhodnu. Ale vétSinou
to nechavaji mé tady tyto.

Zajimalo by mé jakej se ti jako osvédcil piistup v ramci toho, v ramci toho vlastné koucovani téch hracy, jestli k
tomu pfistupujes nebo i k tém hraclim spis jako néjakym direktivnim pristupem, jakoZe tikat jim, co délat, co je
spravné a tak, nebo naopak, spis tak jako liberalné to se v§ema probirat a davat to néjak jako spole¢nej spolectnej
nazor, spole¢ny rozhodnuti z hlediska toho smérem sméru nahoru. To jsme ted’kon popsal. Mé by zajimalo
praveé i z hlediska toho sméru dold ted’.

Jako, vZidycky se s nima, snazim to FeSit néjak v klidu, a Ze vétSinou jako oteviu néjaky téma, at' uZ to je her nebo
cokoliv jinyho a chci jako rozpoutat debatu okolo toho, prosté aby aby vzdycky... se na tom shodlo v podstaté
co nejvic lidi. Nevim, jako nikdy jsem néjak neosvédcilo po lidech fvat, nebo jim jako diktovat ted’ka hrat tohle
a tamto, to se tady nedéje. ProtoZe jak rikam, ja si vzdycky zakladam na to, aby tady byla néjaka jako dobra
nalada mezi v§ema ostatnima. A Ze, tak jak to délame tady tak. To tak néjak k tomu vede no, prosté nic nefesit
néjak na silu. A samozi'ejmé, prosté kdyZ ja prijdu a ostatni s tim vétSina prosté nesouhlasi, tak to jako beru a
nenutime je do toho.

A kdyZ ted’ se posunu dal, tak ptal jsem se na ty témata vlastné, ktery jsou pro tebe dulezity jako z hlediska
trenéra, s ¢im by mohl psycholog pomoct. Jaky situace v tom, v tom e sportu, nebo obecné v ty kariéf'e vlastné
jsou podle tebe nejvic stresujici pro ty hrace? Nebo nejenom stresujici, ale obecné psychicky naro¢ny.

No tak. Jako co ja si myslim, Ze je Uplné nejvétsi priorita tak je, nebo co je pro né nejnarocnéjsi, tak je néjakym
zplUsobem efektivné trénovat. Ja si prosté myslim, Ze vétSina téch lidi k tomu totiz p¥ijde, jako Ze je to bavi, a ne,
ne, Ze je to jako prace, nebo néco, co.. v ¢em je potreba, se fakt zdokonalovat aa...TakZe ja si prosté myslim, Ze
pro né je extrémné tézky udrzet, ja nevim, dam priklad Sest hodin, i kdyZ to je tfeba jenom Sest hodin denné ten
trénink. Jako néjak focus na to a furt délat ty véci efekty, aby to furt mélo néjakej smysl a ne Ze si jen tak hraju
hru si myslim, Ze je velmi, velmi jako diileZity téma, na ktery je potfeba pracovat, protoZe to tady hromada lidi
neumi a ja to prosté vidim pak na téch klukach, Ze oni oni chtéji hrat vic denné, ale prosté to nema cenu, protoze



to neni efektivni jo, a oni by si to uvédomovali, protoZe uZ jsou prosté jak kdyby unaveny z toho se furt jenom
soustiedit. Tfeba udéla blbost. A dalsi jako samoziejmé tyce néjakyho stresu, tak asi pri jako oficidlnich
zapasech. Kde jako o néco jde hlavné no myslim si, Ze kazdej tady jako rozliSuje totiZ kterej zapas je teba
dutlezitej vic, kterej min aaa ten stres pak téch dilezitych zapasech samoztrejmé taky déla hodné. To je za mé asi
tak néjak to nejhlavnéjsi jako no.

Tam je hrozné zajimavy, Ze vlastné u toho prvniho bodu, tak svym zpiisobem jste na to narazili vSichni tfi v téch
rozhovorech. To mi pfijde jako fakt oc¢ividné dlleZity téma

Ohledné toho tréninku?

No ohledné toho tréninku a ohledné...celkové to ma jako p¥istupu k tomu. VSichni tfi se kterejma jsem s vami

mluvil, tak mi ptijde, Ze jste na tohle téma vlastné narazili a tohle téma se mi vlastné v tomhle vyzkumu objevuje
neustale potad dokola, a to i prosté, kdy? jsem by ||| | | | QR v jcjich teda ﬁ
-, tak tohle ptesné jsem resil s jejich trenérem, Ze se jim déje taky, takZe mi to prijde, jako Ze je to fakt velky
a dileZity téma v tom e sportu.

téma.
Myslim si, Ze to neni jenom u nas, ale fakt Gplné u vSeho. A je to podle mé fikadm, souvisi to s dvouma vécma,
prvni vécje ta, Ze to hlavné délaji jako lidi v mladém véku, Ze jo. A druha vécje ta, Ze... je to prosté pro né i hlavné
zabava a v zabaveé se hrozné tézko pak podle mé hleda néjaka...jako néjaka prace.

Vnimas v tomhle ohledu nebo i v jinejch ohledech rozdil mezi tim, kdyZ mas v tymu hrace, kterej ma za sebou
néjakej sportovni background a hrace, kterej nema Zadnej sportovni background?

Jo urc¢ité, nebo takhle asi ne Gplné primo v tomhle o ¢em jsme se ted’ka bavili. Ale je jsou znatlidi, ktery nékdy
néco v Zivoté délali v néjakym tymovym kolektivu a ktery nikdy jo. Je to, méli jsme tady rok a pul zpatky nebo
jak to je Nefrologa a prosté bylo jako néco strasnyho.... nebral ohled na nikoho ostatniho v tymu, byl sobeckej
jako ve vSech ohledech. A hlavné z tady téch vécech, no. Co se tyce néjaky tymovy tymovosti a s tim, Ze oni si
pak ty lidi neuvédomuji, Ze v tom kolektivu musi vychazet. To je asi jako nejhlavnéjsi rozdil. Mezi lidma co maj
ten background sportovej a co ne no.

Ja jenom, aby bylo jasny, tak v ramci toho, co jako pijde ven, tak ty jména tam viibec zminény nebudou zadny
jakoZe ktery mam.

Zadny jo, to je v pohodé. Ja bych jim to klidné&ji fekl.



Jajenom, aby to tu jako zaznélo, Ze z tohohle hlediska prosté vSechny informace, i podle kterejch by ti hraci byli
jako dohledatelny, tak z toho budou smazany, aby jako to pravé nebylo moZny. A k tomuhle by mé teda vlastné
zajimalo. Ja nevim, jestli jsi hral i koucoval, jakoZe v mezinarodnich tymech a tim mezinarodni myslim ve smyslu
toho, Ze tam byli hra¢i z rGznejch zemi a museli komunikovat jednim jazykem. Predpokladam, Ze
pravdépodobné anglictinou, jestli vnimas, Ze t‘eba jazykova bariéra hraje velkou roli v tom v tom e sportu.

Jako ja vlastné nemam osobni zkuSenost, teda nepoucoval jsem a ani jsem nehral v néjakém takovém tymu, ale
podle mé to ma jako extrémni vliv na to, kdyZ si neumi tak otevrit tém ostatnim jako, jako ve svym rodnym
jazyce, no.

Hm a mysliS, Ze i v ramci komunikace béhem hry?

Ne tam si myslim, Ze je to v pohodé. V ty hi'e. To Ze stra$né moc jako call outll v ty hi'e uZ tedka je vlastné v
anglicting, Ze...vétSinou se to jako prebira z néjaky ty mezinarodni scény, takZe to je jako podle mé kazdej zvlada
v pohodé. Ale potom, kdyZ jsou jako hodiny teorie, tfeba tak tam to miiZe bejt problém, Ze jo, protoZe tam se
bavi hodné detailné o riiznych vécech a urcité ty mezilidsky vztahy, tam si myslim, Ze je to taky problém, nebo
problém, ono, nékdy to paradoxné miize pomoct, jo Ze nékdo neukaze v tom horsim svétle, ale. Ale myslim jako
Ze to je znat no.

A dalsi otazka, v ¢em podle tebe by praveé ten psycholog mohl prospét tém hracim? V ¢em by jako mohl pomoct
hracim, nebo v ¢em by jim mél pomahat?

Ja si myslim, Ze je to hrozné individualni. Kdo na ¢em potiebuje pracovat. J4 ja tfeba sdm jsem mél jako extrémni
problém. Vlastné ja sam jsem i psychologa vyuZzival par let dozadu dva moZna tii, uzZ nevim. KdyZ jsem jesté hral,
tak ja jsem mél teba strasnej problém, jako se sebediivérou, Ze jsem si nevéril sim sobé. A tak tieba tohle se za
mé jako jedna z véci, na ktery se urcité da pracovat u spousty hraci, protoze si myslim, Ze hodné z nich ma v
tomto problém. Myslim si, Ze je néjaky lidi u nas v tymu dokonce. Ale to je urcité jedna véc. Druha véc je, myslim
si, Ze by méli pomoct jak jako pfijimat kritiku, coZ je ai, i... zaroven jak ji davat. To je taky velkej, velkej problém
podle mé u hodné tymu nebo u hracd, Ze to nezvladaji. A toto. Nevim jesté ted’ka. Jako ja co vim, prosté ze svy
vlastni zkuSenosti, co s nama tehdy pracovala ta psycholozka, tak prosté kazdej to mé individualné nékdo mél
problém pravé s tou kritikou nékdo, nékdo zas s tim, Ze prosté neumél spravné komunikovat ty problémy v tom
tymu a vSechno v sobé dusil, takZe ja nevim. No fakt si myslim, Ze je to individualni prosté. Kdo jak citi, co co ho
tizi a co ho brzdi od téch lepsich vykont. A myslim si, Ze kazdej kaZdej to na sobé dokaZe pocitit, co je ta véc. A
vlastné i tieba jak pracovat se stresem se jak vim, Ze je diileZité. Pracovat se stresem a. A tak no.

Na to je vlastné jeden z téch, jeden z téch dotaznikd, kterej jste vypliiovali, tak byl kompletné€ zamétenej na
metody zvladani stresu a priznam se, Ze vysledKky jsem jeSté nevidél, ale zrovna na tohle jsem hodné zvédavej,
protoZe ocekavam, Ze tam budou velky rozdily pravé zase tieba oproti sportovciim, kdy prece jenom v tom
sportu, at' uZ je to jakykoliv sport, tak lidi minimalné chodi béhem toho a tim padem jako dostavaji ze sebe tu
energii aspon tou chilizi, kdeZto tady u hrani vlastné ta chlize jako nenf, a to vydavani energie, tak jsem sam
hodné zvédavej, jak vlastné u toho stresu. Co tam vlastné zjistime, no.

Ano ja se troSku bojim, Ze se zrovna Kkluci tady o tom neumi mluvit o tom stresu jako tak, Ze se za to stydji, ale vy
vidim to na nich, Ze jsou tady lidi, ktery ten stres maj. A asi jak Iikas, ja si myslim, Ze to tak je, no Ze prosté tady
zatim pocitacem se to v tom ¢lovéku jako hromadi ten stres a hodné lidi na hodné lidech se to projevuje jinak,
jo nékomu se klepe ruka prosté pti tom hrani nékdo zas se boji prosté vzit néjakou néjakou tthu okamziku na
sebe ve vyrovnanych zapasech. Tak no ale to to vS§echno miiZe stres a myslim si, Ze i nas nejzkusenéjsi a nejstarsi
jako hrac ten stres ma, aniz to dokazal sam priznat.

Hm. A mam tu vlastné jeSté dvé témata, to jedno je ty timeouty v Counter Striku mé hrozné, mé to strasné zaujalo
z toho hlediska, Ze vy, jak jsem pochopil od kluk, tak nekomunikujete béhem hry, ale jenom béhem téch time
outl kvili tomu, Ze na téch velkejch turnajich je to takhle nastaveny. A mé by stra$né zajimalo, k ¢emu se téch
20 nebo 30 vterin, ted’ si nejsem jistej, da vlastné vyuZit z pozice toho kouce.



Tak jako takhle. Ono to je tak fakt jenom na téch velkych turnajich, ale samozi'ejmé, Ze ja tady s nima komunkuju,
jako kdyZ hrajeme ty turnaje z domova, jako tfeba dneska jeSté veCer mame zapas nebo tak, tak s nima jako
komunikuju normalné pocas ty hry. KdyZ néco vidim nebo tak s nima s nima, prosté mluvim, jak Sestej hlas, ale
samozi'ejmé na téch velkych turnajich je to jenom téch 30 vtefin. Ja si myslim, Ze zase, je vic zplsobd, jak s tim
koucuvé, jako vynakladaji. Myslim si, Ze jsou néjak, kteri, ktery spi$ snazej tfeba povzbudit ty hrace za téch 30
vtefin a néjak je jako namotivovat a néjaky kraviny, at at to nevzdavaji. A tak ale ja spi$ reSim tu taktickou
stranku ty hry, takZe ja se vzdycky jako snazZim néco vymyslet a...nevim, co by mohlo fungovat, kde bysme mohli
ziskat néjaky body, nebo na co si dat pozor, nebo ja nevim jakoby, jakym zplsobem tu hru smérovat. A to se
vzdycky snazim vybalit rychle v téch 30 vtefinach. Je to teda strasné malo casu. Ale, ale da se.

A posledni véc hrozné zajimavy téma u Counter Striku obecné mi prijde momentum, protoZe kdyZ clovék. Na
streamy jak to tam slysi v kazdy druhy vété od komentator a mé by zajimalo, jak s tim vlastné jako trenér, jak
se s tim d4 pracovat? D4 se s tim viibec néjak pracovat?

A jako momentim tfeba v turnaji, kdy prosté néjakej tym se tplné...
SpiS v zapasech jednotlivejch.

Jo takhle no. Ty jo. Nevim, jestli se s tim da. ja jako nejsem s... Je to velmi téZka otazka, je pro mé sdm nevim.
Vim, Ze to jako funguje a opravdu to existuje tahlencta véc, je jako prosté, nam se to stava taky hrozné casto, Ze
jako my, kdyZ chytime to momentum, tak jako dokdZeme realné porazit fakt kohokoliv a je to vétSinou prosté
zpUsobeny... moZna je to, moZna je to ta konfidence jako téch hracd, moZna na tom, kdyZ by se pracovalo, tak se
to da néjakym zplisobem zvysit. Samoziejmé nejde to tak vzdy, nebo ne vidycky se ¢lovék na tom momentu
dostane a to je Gplné nemoZzny, jako to néjak stabilizovat nebo tak, ale urcité jako...ta psychika téch hrac¢t na to
jako miiZe mit néjaky vliv, nebo urcité ma nno. U nas se to vétSinou déje, prosté kdyZ zacneme vyhrat sedum
nula a fakt prosté pékny kola, kazdymu se podari néjakej, néjaka akce, tak prosté najednou vidim, Ze kaZzdej
hrozné moc mluvi. Je je v tom energie citit a véfi si. A podle mé tohle jsou jako situace, do kterych se da dostat,
i kdyZ nevyhravame sedum nula, ale je to tfeba ja nevim, nula ctyriu. Myslim si, Ze se do toho da dostat, kdyZ lidi
budou mit velice odolnou psychiku.

Zajimavy a ted’ vlastné mé to vede k tomu, jak si ted’ ekl nula ¢tyti, tak vlastné sedum nula, nebo tfeba Sest nula,
to mi moZnd vysvétlis lip, ale mé prijde, Ze vlastné v CSku to realné neni zas takovej naskok teba Sest nula. Kdyz
si ¢lovék vezme, Ze tam jsou ty eko kola, Mé prijde, Ze to vlastné neni takovej naskok, tak, Jak to vypada.

To jsou redlné tfeba jenom dva az tii vyhrané Buyroundy, Ze jo. Ale ale prosté tém lidem, co doda takovou
confident, a Ze se najednou véri a... ja nevim, nevim jak to jako popsat, prosté to momentum jako takovy, ale je
to je to stra$né znat ta energie v tom tymu, Ze je takova jako vysoko. No a i kdyZ to mlZe bejt tfeba jenom opticky,
protoZe samoziejmé Ze sedum nula neni moc v CSku, ale, ale prosté to opticky boostne a uZ jedou. No a pak je
jako fakt tézky takovyhle tymy zastavit jako my to my to taky zname, jako Ze jsme byli kolikrat v ty opacny
situaci, kdy uZ jsme védeéli, Ze ty ty ty hraci proti nam délaji takovy véci, ktery by v Zivoté jinak neudélali, kdyby
neméli uz takovou over confidenci.

Déje se to. A déje se to i v tom negativnim smyslu, Ze ti‘eba ty hraci naopak udélaji jako néco extrémné Spatnyho
néjakou chybu, kterou by normalné neudélal, i kdyZ maji vlastné jakoby to negativni momentum.

A pak je to jako tplné shodi? Jo, to se déje, no to se déje.

JakoZe treba. Ja nevim ted’ mé napad ptiklad, Ze prosté ja nevim nékdo haZe jeden a ten samej smoke a stokrat
ho vyhodi naprosto spravné a pak najednou ho mine Gplné brutalné a tak.

Ja si nemyslim, Ze to Uplné tohlencto jako spis, Ze se prohrava jako hodné situacky, taky prosté kola, ktery bysme
méli za kaZzdou cenu vyhrat. Nevim jako a pro nas after planting 4 v 2 a najednou mi to prohrajem prosté
nerealny aby se to stalo. Stane se takovyhle kolo jedno, hnedka dalsi kolo z toho stane néco podobnyho takhle
prosté se naskladaj dvé, tfi kola v kratky jako...v kratkym case a je to problém no. A jako je to stra$né znat, Ze



naopak ta energie Gplné jako v héji a, a pak je to i znat na ingame leaderovi jako s takovym, Ze prosté uZ nevi
najednou, co ma délat. P¥itom ta hra je sméfovana celou dobu dobfe, akorat se prosté prohravaji situacky, ale
prosté néjakym zplsobem to stra$né znejisti toho ingem lidra, Ze si mysli, Ze hrajeme prosté Spatné a to je jako
nevim normalni, nebo ur¢ité je to véc a ktery by se mélo pracovat. ProtoZe, to vSechno to je spojen s tou
psychikou a ja si myslim, Ze celkové esport jako takovej je 70 %.

Zajimavy tak jo super dékuju moc. J4 vim, Ze vam za chvili uz za¢ina predzapasova priprava, takZe ja té nechci
zdrzovat o moc dyl. Dékuju ti moc za v§echny tyhle informace.



Priloha 20 - Rozhovor s koucem K5

Jestli se nepletu tak ty jsi trenér CS go sekce. A nejsem si jisty, jestli si ten dotaznik vlastné vyplioval
taky.

Ne. To tak vypliiovalo pét hrach, mélo pét hracq, takze ja jsem dotaznik nevyplioval.
Ja pravé od vas mam téch dotaznikii Sest. Proto jsem si nebyl jistej.

Zvlastni, ale pét.

Jo, ale protoZe ono tam je, on tam jesté byl zapojenej myslim hrac Fify.

Tak jo jo jo, no to by davalo smysl.

Jo tak ja jsem si jenom nebyl jistej, tak jsem se chtél ujistit. Dobra a ja bych zacal vlastné tim, jaka je tvoje
zkuSenost, jaka je tvoje zkusenost s psychologama praveé v esportu v ramci tvoji kariéry?

to, Ze jsem trénoval a tam jsme méli k dispozici ¢lovéka, ktery si
nemyslim, Ze byl vystudovany psycholog, ale byl to nékdo, kdo se zabyval mentalnim koucinkem a mél néjaky
zkuSenosti co dejme tomu s psychologii a to byla takova spoluprace, Ze na papite to jako znélo velmi jako dobfte,
Ze védél, co by se mélo udélat, ale potom, kdyzZ se pteslo jakoby do ty praxe, to znamena... on fekl, hele, ten hrac
bude potfebovat toto a toto, protoZe ma takovej a takovej problém, to znamen3, byla tam néjaka analyza, ale
potom, kdyZ se to mélo projit jakoby do praxe, kdyZ jsem se zeptal prosté, a co bysme méli teda délat, aby to
prosté prestalo, tak tam chybélo jakoby feSeni. TakZe tam sice byla néjaka analyza, bylo tam néjaky
pojmenovani téch problémd, to bylo jako velmi, velmi fajn, ale chybél tam ten kli¢ k tomu reSeni. To, co bych
mél délat, aby mi to pomohlo vyftesit ten problém. Tady to byl, to byl jeden jakoZe z kritickych problémi predtim
v tom tymu, protoZe ten tym jsem jakoZe vedl celkem dobte, ale do budoucna jsem tam vidél jako spoustu
problémi, a proto jsem jako presel pravé sem, kde jsem tady. A, a tady to mame tak, Ze my mame k ruce vlastné
od tusim, Ze minulyho roku okolo prazdnin tak mame zase k dispozici jakoZe mentalni koucku, kterd ma
vystudovanou taky néjakou psychologii. Tusim, Ze dokonce nékde v Britanii a to je jakoZe velmi adekvatni tomu,
co potfebujeme. Myslim jakoZe nedochazi tam k néjaky jakoZe hluboky psychoanalyze, Ze by fakt jakoZe feSila
véci, protoZe ja si myslim, Ze tfeba spousta hracti u nas tak ty problémy, ktery vznikaj, tak jsou ¢asto hluboce v
nich zakotenény z jejich minulosti, protoZe to jsou rizny strachy a pochybnosti, ktery jsou tfeba ptedany od
jejich rodici. A tak ale na to ja nemam nastroje, abych to jakoZe viceméné resil ja to neni ani jako ja bych netekl

moje dikce, ale je to pro mé nemoZny s mym typem vzdélani takové véci resit. Je to iplné jakoby viz co odbornej
problém * se zajima jakoZe vyloZen€ o ten mentalni koucink my jsme ji teda zase tolik
nevyuzivali, nebo ten minulej rok, tento rok ja jsem tfeba konzultuju néjaky véci a snazZim se prichazet na ty
feSeni dejme tomu jo, dejme tomu, Ze jsme méli naptiklad problém, Ze,..nebo ja si aspoii myslim, Ze jsme méli
problém, Ze Casto, kdyZ jsme prohravali, tak vétSinou existujou prosté hraci, ktery ti poklepou prosté narameno.
Hej, nic se nedéje, prosté fungujeme dal. A u nas takovej clovék chybél u nas jsem to byl jakoZe mostly j4, kterej
to délam, jakoZe nicméné ten kou¢ béhem téch zapasi tak ma tiiceti sekundovou pauzu a ma ty pauzy ctyti s
tim, Ze ty pauzy jeSté potiebuje vyuZit jako taktiku, takZe tam je jako velmi maly prostor na to, abych byl ja ten
mechanismus, kterej to vraci a my jsme treba tedka naposledy fesili, jak to udélat, takZe my jsme si pripravili
néco, cemu rikala prosté scénare, Ze jsme sedli ke stolu. Ja jsem ja jim prosté€ zadal néjaky situace, ktery miizou
nastat, takZe velmi pravdépodobny situace, které nastanou treba stava se bézné, Ze né€jakej hrac nefraguje, tak
nalada prosté je v trapu a ten typek ne a nereaguje tak, jak by mél. Tak jsme prosté vymejsleli tady ty scénare a
snazili jsme se jako potom hned zase najit feSeni, co by méli délat, jak by se méli prosté vratit zpatky. No to
znamena, simulovali jsme v podstaté problémy, ktery ndm muiiZou nastat na téch zapasech a od toho se néjak
odrazit. TakZe jinak fe¢eno, néjaky zkusenosti s psychologa s psychologii prosté mame, ale nemyslim si, Ze to je
na néjakym vysokym levelu. Ja se teda hodné zajimam o to, jak to délaji v zahranici. Tfeba ted’ka jsem Cetl knizku.
A zase to je psycholog a mentalni kou¢, kterej piisobil v Astralis a tedka plsobi ve Vitality a néjaky véci, ktery



on tam vysvétloval, tak ja jsem samoziejmé si okopiroval a pracuju s nima. Tfeba ted’ka se snaZime jakoZe, ale
jsme velmi na zac¢atku si myslim, to fikam upfimné eee pracovat, jako Ze s uptimnosti a kritikou, protoZe to je
jako velkej problém hlavné tady na nasi scéné mezi témi naSimi malymi tymy, tak ty hraci prosté na to nejsou
zvykli. Nejsou zvykli prosté na kritiku, na jeji pfijimani a na to, Ze realné si miZou povédét upfimné, jak to prosté
bylo a jak si myslis, Ze by to mélo byt. TakZe to jsou naSe zkuSenosti.

Hm super tys mi vlastné odpovédél uz ¢astecné na jednu otazku, kterou ja tady mam aZ na konci, ale ja
se k tomu teda vratim. Ten, ta situace je to, Ze v CSku vlastné ten kou¢ nemitiZe mluvit a ma jenom ty
timeouty nebo na velkych turnajich co jsem tak pochopil, tak to takhle funguje. Pri téch online turnajich
je to vlastné teoreticky v pohodé, Ze ten kou¢ miize mluvit poi‘ad. A mé by zajimalo, k ¢emu vlastné téch
30 vterin bylo tady mam k tomu se da podle tebe vyuZzit. A k ¢emu to vyuZzivas ty konkrétné?

V tomhle mé jsou podle mé prosté dvé, dvé mozZnosti, jo? A jak jsem fikal, jedna je ta mentalni vzpruha a druha
je taktika. Mostly a jsem vyuZival hlavné k taktice, protoZe predevsim si davas pauzy v moment, kdy zacne$
prohravat. Samozrejmé funguje tam néco jako..Jak to fict, jak to spravné pojmenovat? Nékdo muZe
snowballovat, prosté miiZe to byt nékolik bodi za sebou, takZe das pauzu, stopnes hru ted’ka snazi se proménit
na ty mapé ty hrace tak, aby to vic odpovidalo tomu, co se tam déje. To je velmi jako podobny bych fekl tieba ve
fotbale, kdyZ se zméni taktika v urcitej moment, protoZe prosté to nevychazi. A druha je prosté ta mentalni
vzpruha. To jsou mechanismy, ktery ja hledam. To jsou vyloZené mechanismy na to, jak ty kluky mentalné vratit
do ty hry a tam jde hlavné o to, aby Zili tedka jako v pfitomnosti, protoZe vétSina z nich v moment, kdy se
prohravj, tak jde bud’ do minulosti a snaZi se hledat ty chyby, ktery prosté nastaly, a nebo naopak jsou v
budoucnosti a pochybuji o tom, co se miiZe stat. Takze takhle by to mélo byt. Na druhou stranu, furt si myslim,
Ze délam to tieti rok a ekl bych, Ze jesté furt si myslim, Ze tam je hodné prostoru na zlepSeni. Na druhou stranu
jakoZe pracuju na tom fakt jako hodné. SnaZzim se knihy, snaZim se lidi shanét, takZe ono ¢asem si myslim, Ze
tam bude, jakoZe Ze ¢asem to bude fakt jako dobry. Ted’ka, to jeSté si myslim, Ze je tak tfeba tfi z péti a snazim
se ty dva z péti prosté najit aby to bylo jesté lepsi, no.

Hm chapu chapu. A zajimalo by mé, my uZ jsme se toho v podstaté dotkli, ale jaky témata podle tebe pro trenéra
jako takovyho jsou dileZity ve smyslu toho, Ze by je potieboval fesit s tim psychologem? Nebo Ze by mu s nima
mohl ten psycholog pomoct, tak.

No za mé, urcité by to mélo byt, tusim, Ze nejsem si jistej, jestli to bude spravna reference toho, jak to rikate vy,
ale asi ta psychoanalyza. To znamen3, to jsou ty z myho pohledu, to jsou ty hluboky problémy, ktery, ktery se
Casto tykajii détstvi nebo néjakejch eventd, ktery se tém lidem staly v Zivoté ty ja nedokazu feSit, no to ja nemam
nastroje, zkuSenosti ani odpovidajici znalosti. To je tohlencto je néco, co urcité musi udélat psycholog a pak by
se mi libilo, kdyby trosku jakoby hloubéji, dejme tomu, pracoval s mindsetem. S tim, jak ty lidi vnimaj, jakym
zplUsobem muiZou pracovat dejme tomu, to znamena...velmi ¢asto a my jsme treba ke méli na zac¢atku session,
kde jsme zase Tesili cile a ja jsem fakt z nich chtél jakoby vydolovat Gplné jako vnitfné na zakladé jejich, jakoZe
potieb. Jak je Maslowova pyramida, tak vlastné snazil vydolovat aZ tiplné na df‘eti ten jejich cil, takZe to se mi
tieba povedlo, ale ja potom pouZzivam, dejme tomu ten cil jako néjakou v uvozovkach zbran, Ze kdyZ si nemyslim,
Ze do toho dava nékdo vSechno, Ze se to snazi tfeba fakt jako trochu oclirat, nam jako nestava, ale predtim
zpétnou hrace takovyho méli tak to vyloZené pouZivam tak, Ze mu to, jako Ze to vratim, tim zptisobem jako hele,
tady si ekl néjakej svij cil. Fakt jako pro to chce$ makat, ale ted’ka vlastné se to kleSuje, tak to asi neni uplné
dobry, ale ja tedka mam jako pét lidi, kde ten mindset si myslim, Ze jakoby velmi, velmi dobrej, jo, proto je
pravda, je prosté takova, Ze CSku jako profesional prosté makas az fakt jako od rana aZ do vecera, jo, dejme
tomu, Ze mas tfthodinovy zapas, do toho mas predtim hodinu a pil piipravu, potom si chces$ dat pauzu, pak mas
rewatch, ten trva treba taky dvé az tfi hodiny, do toho si chce$ napravit ty véci, ktery prosté nefungovaly a
najednou mas den prosté jako pryc..Jo, takZe ty nejlepsi ty nejlepsi fakt u toho klidné stravi téch dvanact,
patnact hodin denné ani ani jako nemrknou jo. TakZe abych to zase zodpovédél a neobchazel to dvé véci si
myslim o to je ta psychoanalyza to je ta hluboka nejenom analyza, ale feSeni nebo ja nevim, na to jde Gplné jako
vytesit, ale dejme tomu, Ze to jde néjak jakoZe zmirnit téch eventd, ktery se jim stalo a ktery je ovliviiujou v
soucasnosti. A zaroveti ta druh, ta druha to bylo okolo toho mindsetu klidné i okolo toho reformovani. Jak vidi
véci, to si myslim, Ze by to jako mélo byt Gspésny.



Napada té néjakej priklad k tém eventiim, jak o nich mluvis? JakoZe ted?

. To znamen4, Ze on vede, vede ten tym, to znamena on hodné jakoZe calluje, hodné jako posouva ty lidi
tika, co by se mélo délat a tak. A ja s nim jakoZe vyloZené pracuju na na tom leadershipu, protoZe on je on je
génius, co se tyka jako CSka, ale zaroven ja potfebuju, aby byl lidr jako ve spravném slova smyslu, aby ty kluky
vedl. A my jsme si jakoZe spoustu véci tedka rekli pted tim zapasem, to jsme na tom pracovali a béhem toho
zapasu mi to absolutné jako vybouchlo, Ze mél prosté Spatnou naladu, nedafilo se mu fragovat, byl to
jakozZe...nebylo to dobry a neleadoval, tak mé zajimalo, potom jo jesté byl vybusnej teda, takZe to uz bylo Gplné
divny, takZe mé zajimalo okamzité, co se jako déje. TakZe my jsme méli potom ten revatch a ja jsem si ho vecer
zavolal na jedna v jedna a mluvili jsme o tom a on mi prosté rekl, Ze ma deprese z toho, kde Zije a Ze si mysli, Ze
ho to ovliviluje a Ze to prosté proudi z détstvi, Ze tam bydlel s rodi¢ema a Ze se mu prosté byl tam néjaky eventy
okolo toho. Ale pointa je prosté, Ze jeho ovlivnilo vyloZené to, kde ted’ka Zije a promitlo se to do ty hry. A to je
zase to je tak strasné jako hluboky, Ze to ja nedokaZzu resit. A to je presné to, o cem, o ¢em mluvim.

Jasné chapu, hm, a ted’ mé jenom napad3, vlastné jestli se nepletu, tak vlastné od ingame leadert se ale
tolik jako fragli neceka, ne jakoZe tam neni to ten, neni to primarni hodnoceni kvality, fekl bych.

je vybornej strelec.
On miva jakoZe dost fragi, kdyZ je spravné posazeny na ty mapé, takze jako ja dokazu velmi jako lehce poznat,
Ze néco neni, néco neni v poradku. A to byl pravé ten piiklad toho predevcirem, kdy my jsme sice prohrali, ale
citil jsem, Ze néco vnitfné nebylo v poradku.

Hm a do vcéerejsiho zapasu uz...citil jsi vtom jako zménu?

Jo stoprocentné. Vera a hned ta prvni mapa co jsme hrali, tak on ji prosté od calloval takovym zplisobem, Ze
jsem tikal, kdmo, todlencto je prosté lidr. To bylo Uplné jako genialni. On tu mapu odcallval, ale zaroveri ty lidi
vedl. Posouval si. Fakt to bylo jako UZasny pak ty. Dalsi véc jsme hrali, tak uz byly horsi, ale tam si myslim, Ze
spi$ byly chyby ostatnich hracd, ktery to fakt jakoZe posunuli tak, Ze uZ ne tolik jako neleadoval, ale ta prvni
mapa, skoncilo to asi Sestnact devét, tak byla jakoZe velmi silné odpalovana jsem mu dala najevo, Ze takhle se to
néjak predstavuju a Ze si myslim, Ze tviij Ze bude v tom prosté dobrej, Ze to chce jenom cas, takZe byl tam vidét
tam vidét ten rozdil, urcité to je zase, myslim si, Ze néjaky to povidani prosté jakoZe povi a pomaha jako velmi.

Hm ja kdyz. KdyZ jsme se teda vratili k tém k tém zapastim a jak jako tézky je potom vlastné dostat hrace,
aby byly ready mentalné na tu tieti mapu, protoZe vcera to bylo se nepletu v over time na druhé mapé
jestli prohrali dvacet jedna devatenact?

U jo. No to byl ten zapas, to byl ten predevcirem, ale to nevadi. Vcera jsme prohrali druhou mapu taky ¢trnact
Sestnact.

Jo predevcirem to bylo, jo.

No ja vZdycky rikam, a to fikdm v overtimech, Ze prosté v§echno hod’te za hlavu, protoZe vzdycky za¢ini nova
hra. Jakmile naskoci over time, tak je prosté vS§echno vynulovany a v§echny chyby a v§echny vyhody jsou prosté
zapomenuty a je nalinkovana bila Cista stranka a jede se prosté od znova. To se neda nic délat a oni vi, Ze, musi
jet prosté od znova, jo, ten over time je t'eba takovej, Ze tam fakt kazda chybka ho m@Ze prohrat.

Ne ja jsem. Jo ja jsem spi$ myslel potom overtimu vlastné.
Ja po nich vétSinou chci, aby $li od kompu a aby se prosli, aby prosté se dostali z ty pozice, ve ktery byli do ted’

a nechci, aby mluvili o téch o minulych chybach na tom celkové tedka jako pracujeme i béhem tréninku, Ze
nechci, aby prosté mluvili o téch chybach, kterych se stanou hned, Ze si potom promluvime potom, ja chci, aby



méli chladnou hlavu na to, co budeme potom analyzovat, a to i béhem téch map. Ja od nich chci aby odesli od
kompu, aby se $li projit, aby se potadné napili, aby si dali tfeba i néco lehciho k jidlu, aby prosté vynulovali ten
stav, kterej méli.

Hm hm. A super. A jaky situace jsou podle tebe jakoby nejvic stresujici pro ty hrace a jaky jsou nejvic
stresujici pro tebe jako trenéra?

Pro né to bude nejspi$ moment, kdy se jim fakt jakoZe nedafi nic trefit vyloZené, Ze maji ne, Ze by to byla jejich
chyba, ale Ze maji smulu. Jakmile citi, Ze jsou tfeba spravné poloZeny na ty mapé a mél by vyhrat ten duel a
nevyhrava ho, tak si myslim, Ze nastava jakozZe v frustrace plus zaroven tieba takovy ty situace, kdy ja nevim 3
v 1 nebo néco takového v tom smyslu, kdyZ prohrajem, ale méli jsme vyhrat, ale stalo se néjaky fakap prosté
néco random tieba. Tak v ten moment si myslim, Ze jako nastava jako nejvétsi stres. TakZe stresory jsou prosté
podle mé celkové véci, ktery mély dopadnout na nasi stranu t‘eba procentualné treba 80 na 20 a oni dopadnou
na téch 20, ktery prosté jsou jako velmi minimalni. Tak v ten moment je stresovy. Pro mé je nejvic stresovy,
kdyZ ten tym prosté ztrati tu vili vyhravat v ten moment, kdy to je fakt jakoZe, Ze se stanou néjaky fuckupy,
stanou se néjaky véci, ktery jsou prosté Spatny a ja z téch hraci citim, Ze najednou jsou vsichni jako potichu a
potiebuju nastartovat a v moment, kdy ja je startuju tfeba o ty takticky pauze, tak ja obcas citim, Ze posilam
energii do ¢erny diry, Ze fakt, jakoZe ta extrémné neodpovida, Ze tam na ty druhy strané nikdo jakoby nevzplane,
Ze tam neni néco, co by je mohlo nastartovat, ale to se nestavalo piredevSim jakoZe v ptedchozich iteracich
tohodletoho tymu, kde jsme fakt jakoZe tam to bylo Spatny. TakZe ted’ka je to jako o dostlepsi, ale vim, Ze presné
si pamatuju tu situaci, kdy jsem dal prosté tu pauzu. Ja jsem se je snaZil prosté nastartovat, poslal jsem tam i ty
emoce, aby to vidéli a citili a §li za mnou, ale nefungovalo to. To je pro mé jakoZe velmi, velmi stresujici. Jo a jesté
kdyZ jim néco vysvétluju, ale oni uZ maji hlavu nékde jinde, to je taky stresujici, ale to se obcas déje na teoriich,
protoZe tam mam jako kluky, ktery jsou ADHD, takZe oni jsou fakt jakoZe obcas ulitnou, no je to tak.

Hmm k tomubhle vlastné, jaksi ted iikal, Ze ob¢as ulitnou tak ja jenom, protoZe jsme na to vlastné narazili
béhem mych piedchozich rozhovori a vhimas vnimas néjakej rozdil mezi tim, kdyZ ten hrac prijde do
toho esportu a ma za sebou uz néjakej jako sportovni background? Oproti tomu, kdyZ ten hra¢ Zadnej
ten background nema?

Je to podle mé stoprocentni vyhoda. Ja to vidim na téch klukach, protoZe tam jsou byvali fotbalisti.

vidét, Ze
uz hrali néco kompetitivniho. To prostredi je néjakym zplisobem pripravilo, tfeba ty byvali fotbalisti, tak ty
nemaji takovy problém s koucem, Ze oni poslechnou, protoze vi, Ze mluvi kouc a jsou zvykli z fotbalu, Ze tam je
to nalinkovany a jasné dany, kdeZto cisté CSkovy hraci, tak ty kouce moc jako nemusi, protoZe na to nejsou
nejsou zvykli, a to byl problém treba u nékterych hracy, jo, takZe za mé to je to podle mé prosté kompetitivni
vyhoda, protoZe jsou... velmi ¢asto maji navyky, které je predurcuji k tomu, aby byly prosté dobry v jakémkoliv
soutéZeni.

Musim Fict, Ze tohle je strasné jako zajimavej jev, protoZe v ramci tady ty studie, ja jsem stravil || ]
a tohle jsme vlastné piresné

resili s jejich trenérem. No Ze mél jako, Ze ty hraci prosté neméli ten sportovni background a bylo to jako
strasné znat, tak pravé meé.. ted’kon se na to ptim pomérné casto, protoZe mi to prijde velmi zajimavy
tohle.

kde si mlzete
hrac délat, co chceme, ho bereme do tymu, kdy uz existujou néjaky pravidla. Néjaky vnitini pravidla, néjaka
kultura a je tam kou¢, takZe najednou je ten prosté ten prostor Gplné jinej, kdeZto ve fotbale tam existuje systém
uz od zacatku, kdy jsou maly, tak maji toho trenéra nékoho, kdo je vede a existuji v néjakém systému. A to je ten
nejveétsi rozdil.



Jo a, ted’, kdyzZ se zase vratim trosku zpatky, jsou néjaky témata, ktery pro tebe jako pro kouce je vlastné
narocny s hracema resit.

Naro¢na témata pro teSeni s hraci. No velmi Casto si myslim, Ze to jsou véci, treba ktery si organizace, to
znamena, dejme tomu organizace potrebuje plnit néjaky sponzorsky véci a hra¢ tomu dost ¢asto nerozumi jo,
Ze my potfebujeme udélat todlencto, protoZe ve skute¢nosti to potfebuje sponzor a oni to nevidi, tak pro né jim
to ptijde prosté hloupy. Ale ja zatim uZ vidim jakoby co je napsany v ty smlouvé a Ze je pottfeba to splnit, protoZe
prosté sponzorsky smlouvy jsou prosté jasné dany a tak, takZe tady ty véci okolo organizace, tak to je jakoZe
velmi ¢asto problém néco takového vysvétlit. No, pak to jsou urcité véci okolo dejme tomu okolo rezimu, ktery
je mimo hrujo, ja dejme tomu hodné f{dim tréninky, ktery jsou okolo hry a ohledné idim progres, ktery délame
ve hte, ale jakmile maji volno, tak ja jsem driv délal chybu, Ze ja jsem se tolik nezajimal o to, co v tom volnu
délaji. Ale popravdé, mél bych byt lepsi ve vysvétlovani toho, Ze tfeba Zit trochu zdravéjsi styl, ale zrovna tady
u téch kluki to uz zase je v takovy fazi uz jsme dosli do toho, Ze to chapou, Ze je, Zit jako zdraveé jim potom ve
skute¢nosti pomah3, protoZe to, co my hrajem, tak je ve skutecnosti o reakcich. To znamen3, potiebujes byt
fyzicky velmi dobrte ptipraveny, aby si dokazal reagovat, ale hlavné o mentalni pohodé. A ta vétSinou jde ruku v
ruce s vasim télem, takZe tohleto je jakoZe téma, ktery si myslim, Ze je trochu zapeklitéjsi, protoZe zase se
dostavame do toho, Ze vétSina z nich je zvykla délat si, co chtéji, takZe jim to vlastné jedno.

A vnimas, Ze prave, at’ uz tohle, co jsi iekl, nebo treba té mozna napadne néco dalsiho, jsou pravé jako
néjaky ty témata, se kterejma by ten psycholog jako mohl pomoct bejt tomu koucovi k ruce, vlastné aby
tohle bylo snazsi a nebo teoreticky, aby to vlastné resil i ten psycholog.

Jo urcité, protoZe ja si myslim, Ze kdyZ prijde nékdo jakoZe hodné erudovany a nékdo z venku, tak je vétsi Sance,
Ze tu bude mit pro né zaprvy vyssi, vétsi slovo vyssi slovo a za druhy si myslim, Ze to bude dejme tomu moc lépe
pojmenovat nezZ ja, protoZe ja na tom sice pracuji, ale furt nejsem jako dostatetné erudovany v tom tématu,
abych byl ten, kterej ti fekne stoprocentné, mam tu znalost na to, abych ti to predal. To neni, to neni jakoZe moje,
moje dikce to prosté neni. Jo a ty, ono v tom koucovani jsou prosté néjaky tri pilife zakladni z myho pohledu, a
to je jakoZe leadership, to je analytika a to je mentalni kouc¢ovani. Ten leadership, to je vedeni toho progresu a
toho, jak javedu v podstaté ty hrace, pak je tam analytika, to znamen3, to je pfipravovani ty hry a koukani enemy
anas a pak mam mentalni koucink a to je pravé to hledani néjakyho toho optimalniho rozpoloZeni pro ty hrace.
Avsechny ty tii jsou tak obrovsky témata Ze ja jako jeden ¢lovék je nedokaZzu pojmout a to miiZe byt tieba rozdil,
jak si predtim mluvil o téch h, tak ja se vsadim a mohl jsem si to tak vétSina all tymi bude mit,
Ze mana kazdyho z téch piliiit ma odbornika. Jo, to znamena, maji nékoho, kdo maji hlavniho kouce, kterej vede
ten leadership, pak maji analytika, kterej viceméné okolo hry ve viceméné v§echno a pak maji mentalniho kouce,
ktery jim pomaha s hledanim néjakého toho optimalniho nastaveni. KdeZto ja, ja musim stihnoutjakoby vSechny
tfi a je toho tak moc, Ze neni Sance, takZe proto bych v tomhle teda v téchto tématech uvital dejme tomu néjakyho
odbornika.

Chapu, to je jako velmi zajimava myslenka, super dékuju. A vlastné posledni véc, co tady mam je néco, co mi
prijde jako hrozné vlastné zajimavej fenomén v CSku ptijde mi, Ze vlastné nikde jinde ani ve sportu, ani v jinejch
esportovych hrach to neni tak dilleZity jako VCsku a to je momentum v téch jednotlivych zapasech a zajimalo by
mé, jakym zplisobem s nim tfeba jako pracujes, nebo jak se da vyuZivat, jestli se d4 néjak podporovat.

Hm to momentu mi extrémné duleZita véc, je to vlastné néco jako neuchopitelného a kazdej dejme tomu z nas
to miZe vnimat velmi jako subjektivné, ale je to v podstaté o tom, Ze jakmile ma ten tym na svoji strané
momentum, tak si dovoli véci, ktery by si normalné za normalnich okolnosti nedovolil. Nemusi to byt ani
snowball, ale miiZe to byt jako pocitovy, jako vyloZené pocitovy momentum, ktery té Zene dopredu tak, Ze si ty
schopnej udélat véci, ktery bys netroufl, kdybys to momentum na svoji strané nemél a ja vétSinou je to fikam, je
to velmi individualni pocit za mé. A ja vétSinou jakmile citim, Ze oni maji na strané momentum, tak to je ten
moment, kdy ja ddvam pauzu. Proto je pauza téch 30 sekund je vyloZené cas, kterej by mél stacit k tomu, aby se
momentum zastavilo nebo minimalné priloZi néjaky procenta k tomu, aby to momentum se stoplo. Potom, kdyZ
se da pauza, vyhraje se kolo, tak vétSinou to momentum polevi. Jo, takova je prosté praxe, ale je to velmi, velmi
spiritudlni téma. Neni to jako dobte uchopitelné bych rekl, ale vSichni hraci jsou z toho jako aware, Ze néco
takovyho existuje a v ty hie prosté ty principy toho vnimaji, to znamen4, kdyZ majf na svoji strané momentum,



dejme tomu, my budem mit na svoji strané moment, ja si nedovolim dat pauzu, protoZe bych mohl pretrhat to
momentu, i kdyZ vidim néjakou kritickou véc jako analyticky, kdyZ vidim néco, co se déje a mohl bych to
odcallovat, Ze pojd'me to délat misto toho takhle, protoZe tam nam to hrozi, tak je lepsi riskovat tu chybu, neZ
to momentum. To je néco jakoZe iracionalniho piebije v ten moment néco racionalni.

To je hrozné zajimavy, vlastné v kontextu téch tri piliid, o kterych si mluvil pred chvili, Ze tady vlastné
jako najednou se ukazuje, Ze jsou situace, kdy vlastné néktery ty pilife prevladaji, jsou dominantni. V
jinejch situacich zase prevlada jinej pilif. To je hrozné zajimavy téma, o kterém bych si s tebou rad
popovidal daleko vic. Ale bohuzel ¢as uz se nam napliiuje a myslim, Ze Alive uZ ¢eka. TakZe to bude
muset pripadné nechat nékdy napristé?

Jasné. Hele, kdyZ budes$ potiebovat, tak napis. Ja si néjakej Cas najedu, sice stoji jako hodné na druhou stranu,
kdyZ to bude rano nebo vecer, tak ten Cas vétSinou mivam, protoZe ja v tenhleten moment se fakt jako
specializuju vyloZené na toto a ve svym Zivoté ted jakoZe soustfedim se na toto. TakZe pro mé ten Cas, kterej
jakoZe plyne do tohohle tématu jakoZe daleko dlleZitéjsi, momentalné v§echno ostatni.

Chapu tak jo, ja uz ted’kon stopnu to nahravani.



