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,
Uvod

Ve své préaci se zabyvam relativné novym fenoménem live streamingu, se zamé&fenim
na jeho tvirce, streamery. Zaméfuji se na piinosy, které jim jejich kariéra piinasi, a také
na ztraty, které stim souvisi. Ackoliv se jedna o celosvétovy fenomén, rozhodl jsem
se zabyvat se pouze ¢eskou scénou. Vidim v tom praktické vyuziti ziskanych poznatkd, roli
zde hraje kulturni kontext, ve kterém tviirce zije. Lze tak ptfedpokladat, Ze pfi $irSim zabéru

by poznatky nebyly tolik poplatné nasemu kulturnimu prostiedi.

Dtivodem, pro¢ jsem si jako téma své prace zvolil pravé streamery, je méa divacka
zkuSenost. Jako divak jsem sledoval postupné a zmény ve streameroveé chovani, ndzorech,

pohledech na svét a na spolecnost.

Kazda profese nas svym zptisobem tvaruje. U live streamingu to neni jiné. Tyto
osobnostni zmény mé zaujaly natolik, Ze jsem se rozhodl zaméfit se na né ve své
vyzkumné praci. Vyzkumi na téma [live streaming postupné piibyva, coz sved¢éi o jisté
atraktivnosti a komplexnosti tohoto fenoménu. Z téchto vyzkumi je zatim jen velmi malo
vénovano pravé samotnym streamerim, dle mého nézoru se jednd o podstatny prvek

celého fenoménu a jako takovy by mél mit své vyzkumné podklady.

Pro¢ se live streamingu vyzkumné vénovat? Pro¢ se mu vénovat praveé
z psychologického pohledu? Na prvni pohled nejsou jeho psychologické aspekty pftilis
patrné. Pokud vSak odhlédneme od hrani videoher a jiného obsahu, ktery je velmi
rozmanity, miZeme vidét vznikajici vztahy, v mnoha piipadech silnou vzdjemné se
podporujici komunitu, celou fadu kyberpsychologickych fenoménii a v neposledni fadé
pravé osobnost streamera. Komunita a streamer jsou ve vzdjemné pusobicim vztahu.
Streamer se u¢i od komunity a komunita od stremera. Ten mize byt pro mnohé divaky
vzorem a nejedna se tu pouze o mladou generaci. Procesy mezi divdky a stremerem
konfrontuji streamera s jeho chovanim, postoji a ndzory, opét by se i v tomto ptipad¢ dalo
mluvit o vzdjemném ptisobeni. Jak je vidéet, jedna se vskutku o interakéné bohaté prostiedi.
Pravé prvek interakce mezi tviircem a divaky je néco, co do této doby ve sledovani televize

nebo videi chybélo. Z pasivniho sledovani se tak stdva sledovani aktivni.

Samotna kariéra streamera m¢ vede k zamysleni nad dnesni dobou a nasi sdilenou
predstavou o praci. Nékteré formy Cinnosti jako formu prace neuzndvame nebo se na né
divame s despektem. Urcité formy prace se poji s vyssi prestizi nez jiné.
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Praci travime znacnou c¢ast svého Casu, snazime se vybalancovat pomér prace
a volného Casu. Lisi se nase postoje k praci - od utrpeni pies nutné zlo ke smyslu zivota
a form¢ seberealizace. Zamyslim se tu nad tématem prace praveé proto, ze live streaming
nemusi byt pouze forma zébavy, 1ze z n&j ud¢lat Zivobyti. A pravé v dnesni dobé rozmachu
moznosti internetu se rozsifuji i moznosti obzivy, které s sebou pfinaseji nové vyzvy
a prilezitosti. Lze ftici, ze se tak naruSuje tradiCni piedstava prace. Je mozné,
Ze se soucasnym tempem rozvoje elektroniky a online prostiedi se vyznamné zméni
1bézné formy prace jako takové. Pfibyvajici zmény jsou patrné jiz dnes. PiSi zde toto
zamysleni, abych vam, ¢tenartim, ptiblizil sviij pohled na live streaming a své myslenky,
které se vynotfovaly pii psani této prace.

V teoretické Casti se vénuji popisu platformy Twitch.tv a rozboru psychologickych
aspektd, které jsem vySe nastinil. V empirické ¢asti pak predstavuji svlij fenomenologicky

zaméfeny vyzkum na prozivani, zisky a ztraty, které sebou ptinasi streamerska kariéra.



TEORETICKA CAST



1 O platformé Twitch.tv

V prvni kapitole se zaméfuji na popis platformy Twitch.tv, kterda [ive streaming
zprostfedkovava a vytvaii pro streamery zazemi. Nejprve se vénuji popisu samotné
platformy, nasleduje ¢ast, kde se stru¢n€ veénuji jeji historii. V dalSich ¢astech se vénuji
popisu partnerského programu, ktery stramerim umoziuje mit streaming jako své
Zivobyti, a na typ obsahu, ktery je moZzné na Twitch.tv sledovat. V posledni ¢asti
se zabyvam socialni strankou live streamingu, ktery lze povazovat za klicovy aspekt celého

fenoménu.
Nez se budu vénovat samotnému popisu, vymezim pojem live streaming.

Jeho definice se nesetkavaji s zddnou terminologickou problematikou, vybral jsem tedy
jednu, kterd se mi zdala vhodna svou srozumitelnosti. Origindlni znéni je v anglictin€, zde
uvadim volny pteklad: live streaming umoziluje verejné vysilani audio a video prenosu
své obrazovky, spolecné se sdilenou moznosti chatu. Osobné bych do definice zahrnul
1 pfenos webkamery, ktery je ve vyzkumech vzdy uvadén (Hamilton, Garretson,

& Kerne, 2014).

Twitch.tv je dnes hlavni, matetskou, platformou pro live streaming. Po jeho
spusténi vroce 2011 nésledoval okamzity uspéch. V reakci na takovy rozmach,
implementovaly moznost live streamignu naptiklad YouTube a Facebook (Gandolfi, 2016).
Uz v roce 2014 se stal jednou z nejnavstévovanéjsich internetovych stranek v USA. Twitch
v roce 2015 vyuzivalo az 28 miliont aktivnich divaki mési¢né. A pocet aktivnich divaka

a streameru stale roste (Ottelin, 2015).

Diky webkamete, pfenosu audia a videa a vbudovaného chatovaciho okna, maji
divaci moZnost interagovat nejen mezi sebou navzajem, ale i pfimo se streamerem. Udast
na streamu nevyzaduje Zadny poplatek, stejné tak zaloZeni uctu na Twitch.tv. Registraci
ziskate moznost aktivné se zapojit do komunikace v chatu. Moznost takové interakce

je jednou z hlavnich vyhod, ktera divaky ptitahuje (Hamilton et. al, 2014).

Valna vétSina kanalti se zamétuje na videohry vSech zanra. Velké oblib¢ se t¢si kategorie
E-sports, ktera se vénuje kompetetivnimu hrani. A ackoliv by se mohlo zdat, Ze volba
videoher jako hlavniho obsahu je monotonni, opak je pravdou. I kdyz dva streamefi hraji
stejnou hru, nikdy ji nehraji stejné. Navic si divak mlze vybrat mezi retrogameingem

(Jedna se o hrani starych, ,klasickych® videoher. Tato =zaliba je casto spojena
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se sbératelstvim.), walktrough gameplayem (Video ze hry koncipované jako privodce pro
ostatni hrace ¢i divaky.), jiz zminéné e-sports a napiiklad také podcasty (talk-show),
vénované vidohram a hernimu primyslu. Twitch navic umoziuje vysilat 1 jiny obsah nez
videohry. Lze tu tak najit napiiklad kategorii Creative, kde lze sledovat streamery vénujici

se kresbé&, hrani na hudebni nastroj nebo jiné kreativni ¢i umélecké ¢innosti.

Mimo to vsekci IRL (In Real Life) miZou divaci sledovat vysilani napiiklad

z festivalti nebo cest (Gandolfi, 2016).

Chat u videi
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Obrazek ¢.1: Pohled na stream béhem vysilani (printscreen)

1.1 Historie Twitch.tv

Co vedlo ke vzniku takové platformy jako je Twitch.tv? Platforma jako takova vznikla
vroce 2011, ale ne na zelené louce. Jedna se o odnoz starSi platformy Justin.tv., kterd
vznikla v roce 2007. Podobné¢ jako Twitch, i Justin.tv zaznamenal béhem dvou let velky
uspéch, k roku 2009 mél 15 milionid divakd mésicné (Farrington, & Muesch, 2015).

Plvodni orientace Justin.tv bylo vysilani zaméfené na Zivotni styl. Popularita naristala

a jednou z nejoblibengjsich kategorii se staly videoherni streamy.

To vedlo ktomu, Ze byl zalozen Twitch.tv jako odnoz zaméfena pouze
na videoherni streamy. Ten se stal tak popularnim, ze v roce 2014 svou matefskou
platformu pferostl aJustin.tv byl zruSen. V témZze roce doSlo ke koupi Twitch.tv

spole¢nosti Amazon za 970 milionti dolari (Ottelin, 2015).
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1.2 Partnersky program

V této Casti popisuji zplsob, kterym Ize polozit zaklad streamerské kariéry. Zaméiuji
se na partnersky program a na to, co je potieba proto, aby se streamer mohl stat jeho
soucasti.

Streamerem se jedinec stdva v okamziku, kdy klikne na svém uctu na tlacitko zapnout
vysilani. V tomto okamziku mu vSak jest¢ jeho Cinnost nepiinasi zddny vydélek. Pokud
splni urc¢ité¢ podminky, mtize si zazadat o partnersky program. Aby byl do tohoto programu
piijat, musi mit praimérné¢ 75 divakil, vysilat minimalné 12 dni béhem poslednich 30 dni
a celkové mit odstreamovano 25 hodin. A jeho tvorba nesmi porusovat pravidla platformy

(Twitch, 2017).

Streameti, ktefi se stanou partnery, tak ziskévaji pfijem zreklam, které
se prehravaji pred zacatkem vysilani, pfijem z takové reklamy se pohybuje mezi 2-5 dolary
za 1000 zhlédnuti. K tomu mizou svym divdkiim nabidnout moznost ptedplatného.
Piedplatitel plati mési¢né 4,99 dolari, které se rovnomérné déli mezi Twitch a streamera.
Ptedplatitelé nemaji pti sledovani streamu reklamy, mohou pouzivat specidlni emotikony

a v chatu jsou oznaceni specialni ikonou (Hamilton et. al, 2014).

Streamer také mlZze nastavit chat do modu Sub-only (sub = subscriber, volné
ptelozeno jako ptedplatitel), coz znamend, ze do né¢j mohou psat pouze piedplatitelé. Tato
moznost slouzi bud’ jako motivace pro divaky stat se predplatiteli, nebo jako nastroj
na zptehlednéni a vycisténi chatu od priliSného ruchu, spamu a zahlcujiciho mnoZzstvi

reakci (Scully-Blaker, Begy, Consalvo, & Ganzon, 2017).

Mimo zminéné vyhody vétSina streamerii umoziuje piedplatitelim rozhodovat
o vybéru hry nebo se ucastnit rtiznych soutézi, givawayu a podobnych aktivit. Kromé
partnerského programu maji streameti moznost dostat od divaki libovolnou penézni ¢astku
ve form¢ daru (donation) pies PayPal. Tato Castka naleZi cela streamerovi. Zminéné zdroje
pfijmil, Casto obohacené o sponzorstvi, pii uréitém poctu divakl staci, aby se mohl

streamer vénovat své tvorb¢ na plny uvazek (Ottelin, 2015).
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1.3 Uzivateli generovany obsah

V této podkapitole se veénuji typu obsahu, ktery lze na Twitch.tv sledovat. Vétim,

ze k doplnéni celkového obrazu streamerské kariéry je to vic nez vhodné.

Twitch.tv patfi mezi internetové stranky oznaCované jako Web 2.0. Tento typ
se v poslednim desetileti znacn€ rozsifil. Obsah na téchto strdnkach netvoii skupina
administratort, ale samotni uzivatelé¢ (Farrington, 2015). Pfes Sirokou rozmanitost obsahu,
ze kterého si miize divak vybrat, jsem zvolil videohry jako zakladni typ obsahu a jeho

variace, které zde blize popisi.

1.3.1 Videohry a hry

Hra je v Psychologickém slovniku definovana jako jedna ze zékladnich lidskych ¢innosti.
V dospélosti ma hra cil ve hife samé, piind$i pocit radosti a uvolnéni
(Hartl, & Hartlova, 2009). Pti definici videohry vychdzim z definice autord Valentine
a Jensen, ktefi ve své praci zroku 2016 ptedefinovali pojem videohra, aby odpovidal
soucasné podob¢ videoher a zachycoval tento pojem v celé jeho §ifi. Uvadim zde Cesky
pteklad ,, Interaktivni herni zdZitek, ve kterém hrac¢ prozkoumadva moznosti mechanickych
zarizeni, objevuje vizudlni, auditivni, filmové a pribehové prvky a/nebo socialni interakce

(Suché, Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu, 2018, 26).“

Existuje ftada teorii, které hru wvysvétluji zriznych pohledd. V kontextu
live streamingu je zajimavé podivat se na hru z humanistické perspektivy. Ta klade diiraz
na dva aspekty, individualni a skupinové. V individualnim aspektu uspokojuje hrac¢ své
z4jmy a potieby, hra tak mize slouzit ke svobodnému experimentovani. Ve skupinovém
aspektu se jednd predevs§im a rovinu socializace a komunikace. V kontextu live streamingu
pfevazuje jednoznacné skupinovy aspekt hrani. Ackoliv se tento pohled nezaméiuje
na online prostiedi, v&fim, Ze do n¢j vyznamné presahuje (Duplinsky, 2001). Nyni se jiz

konkrétné¢ zamé&fim na videohry a jejich charakteristiky.

Smahel a Koneény (2006) uvadi &tyfi charakteristiky virtudlniho prostiedi. Prvni
z nich je reprezentace, kterd tvoii zéklad pro vytvoteni virtualniho prostiedi. Kazdy hra¢
toto prostfedi vnima jinak, upravuje si ho na zaklad¢ své osobnosti. Pravé proto zadni dva
hraci hru nikdy nehraji stejn€é. To, co do hry, jako zékladniho podnétu, projikuji, je uz
z principu individuality zcela odlisné. Druhou charakteristikou je interakce, kdy je spolu
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hra a hra¢ ve vzdjemné interakci a navzijem se ovliviuji. Nékteré hry stavi hrace pred
nutnost volby, napfiklad ke které frakci se pfiklonit, nebo pfed moralni dilemata.
Na zéklad¢ rozhodnuti, které hra¢ ucini, se hra nasledn¢ odviji zcela jinak a ptedklada
mu jiny obsah, nez ktery by si zpfistupnil, pokud by se rozhodl jinak. Tteti charakteristikou
jevyzva, ktera je zadkladem vSech her. Podnécuje hrace k prekonavani prekazek,
k neustalému zlepSovani. Obtiznost hry by tedy meéla vzristat tmérné k hracove
nartistajicim dovednostem. Ctvrtou a posledni charakteristikou je bezpeéi. Neuspéch

nevede k nevratnym dusledkiim, jaké by mohly nastat v redlném zivoté (Basler, 2016).

Pro¢ jsou videohry natolik pfitazlivé? Jednim z divodi je snadnd dostupnost her,
témet kazda domécnost disponuje alespon jednim pocitatem. Mimo snadnou dostupnost
je tu fakt, Ze hry maji jasn¢ a pevné dand pravidla. Umoznuji nam vyzkousSet si chovani
a role, které jsou pro néas nedosazitelné nebo napiiklad spoleCensky nezadouci. Piikladem
mize byt videoherni série Grand Theft Auto, zndma kontroverzi a tim, Ze hlavni postava
je ukazkovym antihrdinou. Paty dil této série je svétove nejvydelecnéjsi hrou, dosud
se prodalo15 miliont kust (Hajda, 2018). Videohry nam umoznuji uniknout z reality,
od kazdodennich problémil a povinnosti (Vargova, 2013).

Na Twitchi se lze setkat se vSemi zanry her, od akénich po strategické. Vyzkumy
ptinesly zjisténi, ze dilezitéj$i nez samotny zanr hry je pfistup a zpisob, jakym hra¢ hru
hraje (Sjoblom,Torhonen, Hamari, & Macey, 2017). Budu se tomu vénovat v nasledujici
casti.

Pii streamovani mizeme sledovat zménu pocitu ze hrani hry. Hra¢ ji jiz nehraje
pro sebe, pro svou vlastni zabavu, ale hraje ji pro pobaveni nékoho jiného. Vyzkumy
ukazaly, ze rozhodujicim faktorem je pocet divaki. S vysokym poctem divaka se pro
streamera stava velmi obtizné hrat hru spole¢né s chatem. Pocit spole¢ného priichodu hrou
a navozeni urcité intimity se s nartistajicim poctem divakl ztraci. Tato situace nastava,
kdyz je streamer uz natolik zaméfen na baveni co nejvétSiho poctu divakil, ze jiz hraje

pouze pro n¢ (Smith, Obrist, & Wright, 2013).

V nasledujici ¢asti se tedy zam&fim na styl, jakym streamer mize hru hrét, aby po divaky

pridal néco navic, nez je obsah samotné hry.
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1.3.2 Typy videohernich streamii
Lze rozliSit nékolik forem videohernich streamti. Smith, Obrist a Wright (2013) rozlisuji
tii: E-sports, Let’s plays a Speedrunning. Tyto tfi typy patfi podle autori mezi

nejpopularngjsi. Strucné je zde popisi pro pifiblizeni streamerské tvorby.

V piipadé E-sports se jedna o kompetetivné hrané videohry. Cilem streamera je
hrat hru co nejefektivnéji, dosahnout co nejvétsiho poctu bodii nebo naptiklad skoncit jako
posledni pfezivs§i. Komunita kolem E-sports je velmi velkd. Podobné jako v tradi¢nich

sportech i zde mizeme nalézt profesionalni ligy a soutéze (Sjoblom et. al, 2017).

Speedrunning je v urcitych aspektech podobny E-sports. Streamer se pokousi hru
co nejrychleji dohrat. Hlavni diraz je kladen na vyzvu hry a streamerovu zru¢nost.
Speedrunning od hrace vyzaduje velmi dobrou znalost hry a jejich mechanik, pfipadné

bugtli a dovednost hru ovladat (Webster, 2013).

Poslednim typem je Let’s Play. Na rozdil od pfedchozich dvou forem se komunita
kolem Let’s play nesoustfedi na kompetetivnost ani na hracovu zru¢nost. Hraje hru pro
potéSeni ze hry samé, z jejich mechanik a piibéhu. Je charakteristickd svou uvolnénou
hravou atmosférou. Zde je dilezité, jak je streamer pii hrani hry nebo v kombinaci se hrou
zabavny. Co streamer hie ptidava. Pravé zde se tvoii zéklad pro popularitu jednotlivych
streamert, kdy se do jejich stylu hry projikuje jejich osobnost, postoje a nazory. Let’s play
lze popsat jako spolecné putovani hrace a komunity ptibéhem hry. Stremeriv komnetaf je
vétsinou odleh¢eny, humorny a nc¢kdy velmi autenticky, napiiklad u hororovych her

¢i dojemnych okamzikiim (Smith et. el. 2013).

1.4 Socialni aspekt Twitch.tv
Jak jsem jiz zminil, sociadlni aspekt live streamingu je velmi vyznamna ¢ast jeho uspechu.
Pravé interakce s divaky d¢la ze streamu to, ¢im pro streamera a divaky je.

Ty nejvyznamné;jsi zde bliZze popisu.
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1.4.1 Online komunikace

Komunikace v redlném case je kliCovym faktorem. Live streamingu. Jak jsem jiz uvedl
vyse, probihd komunikace zejména prostfednictvim chatu, alespon ve sméru divak - divak.
Streamer mize na zpravy od divakd reagovat i slovni odpovédi prostiednictvim
mikrofonu. Moznost mezilidské interakce v realném c¢ase je hlavni kvalitou Twitch.tv.

Préave proto bych se v této Casti chtél tomuto aspektu vénovat.

Obecné Ize komunikaci definovat jako: ,, Prenos myslenek, emoci, postojii od jedné
osoby ke druhé (Hartl, & Hartlova, 2009, 265).“ Tato obecnd definice plati
zvlastév kontextu live streamingu, jak bude ziejmé dale v textu. Komunikaci je mozné
délit podle rtznych kritérii. Pro ucely této prace je mozné pouzit zakladni déleni

na verbalni a nonverbalni, ke které se mohou pojit paraverbalni prvky (Vyrost et al., 2008).

Pii teoretickém popisu online komunikace v kontextu platformy Twitch.tv
vychazim z Weaverova a Shannonova modelu komunikace. Prvni ¢asti komunikaéniho
procesu je podle tohoto modelu informacni zdroj. V kontextu live streamingu lze jako tento
zdroj povazovat streamera a jeho tvorbu. Z jeho strany probiha pifenos informaci
prostiednictvim mikrofonu a webkamery, pfilezitostné chatu. Komunika¢nim partnerem
jsou vsichni divaci, kteti stream sleduji, je zde otazka, zda lze za komunika¢niho partnera
povazovat i pasivni divaky, ktefi do chatu nepisi. Zdrojem komunikacnich Sumi mohou
byt problémy s internetovym pfipojenim, tedy problémy technického razu, ale také
absence nonverbalni komunikace ze strany divakd. Absence této slozky se nutné podepise

na zpétné vazbé, kterou streamer dostava (Weaver, & Shannon, 1949).

Online komunikaci béhem streamu lze charakterizovat jako multimedialni
a synchronni. To znamend, Ze je pfi ni vyuzita kombinace textu, obrazu a zvuku a vSechny

komunikujici strany jsou online v ten samy okamzik (Smahel, 2006).

Charaktetistiky chatu jako komunika¢niho kanalu se méni v zavislosti na poctu
divakt. Pti velkém poctu divakl, ktefi soucasné pisi do chatu, neni mozné cCist kazdou
zpravu, objevuje se jich pfili§ mnoho. V takovém piipad¢ se stava, ze se v chatu semknou
men$i diskusni skupinky nebo misto osobni komunikace divak- streamer vznika
tzv. Crowdspeak (Voln¢ pielozeno jako hlas lidu, kdy divaci spole¢né, jednim hlasem
komunikuji se streamerem.). Komunikace ve sméru cely chat streamer Pii prvnim pohledu
se muze Crowdspeak zdat chaoticky a nesmyslny, pro divaky je vSak zcela smysluplny

a koherentni. Tym vyzkumnikli Gardner, Horgan, Rickman a Liu (2018), ktery
14



se Crowdspeakem zabyval, pouzil k vysvétleni tohoto fenoménu Sinclairovu teorii
lexikalni itemi. Podle této teorie je hlavnim komunika¢nim prvkem vyznamova jednotka.
Mize se jednat o slovo, ptikaz, copypastu ¢i frazi a v ptfipadé Twitcht.tv specifické
emotikony, které si streamer nechavé vytvéafet na miru. Casto se vztahuji k udalostem na
streamu ¢i ve streamerské komunité. Také slouzi k vyjadieni divacké reakce. Kdyz chat
reaguje na streamerovo jednani ve hte, fe§i néjaké situace, pouzije opakovani téchto
emotikonti a dalSich vyznamovych jednotek. Streamerovi je tak ze strany divaki
vyjadfovana podpora nebo pobaveni ¢i vztek a mnoho dalsiho (Ford, Gardner, Horgan,

Rickman, & Liu, 2017).

Dals$i mozny koncept, ktery by mohl slouzit k popisu komunikace v chatu, je koncept
francouzského antropologa Lévi-Strausse. Dle jeho koncepce nemaji jednotlivé prvky
vyznam samy o sobg, jejich jednotlivy vyznam je odvozen od spole¢né historie
a kulturniho kontextu, ve kterém se vyskytuji. Tato mysSlenka velmi dobie vysvétluje
uzivani a vyznam specifickych emotikoni a frazi, které se béhem vysilani v chatu objevuyji.

(Lévi-Strauss, 1962).

Streameti tedy ve vysledku déli svou pozornost mezi chat a hrani hry a snazi
se prubézn¢ odpovidat na otazky ¢i se vyjadiovat k diskusi, kterd v chatu probiha. Snazi
se drzet diskusni linku a na vybrané komentaie a nazory pfimo reagovat. Tento zplsob
komunikace neni mozny vzdy, naptiklad pokud je zrovna streamer v ¢asti hry, ktera si zada
jeho plnou pozornost. V takovém piipadé¢ je udrzeni diskuse na moderatorech nebo

se Castéji celd pozornost presune na déni ve hie. (Crawford, & Rutter, 2007).

Dalsi formou komunikace, kterou bych tu rad zminil, je moZnost pfiloZit zpravu
k daru, ktery jako divak muzete poslat. Jedna se o libovolnou penézni castku, kterd
se prepiSe streamerovi na ucet. Zprava, kterou k tomuto daru pfiloZite, se zpravidla cte
nahlas pred ostatnimi divaky. Casto obsahuje n&jakou otédzku, ale také podékovéni
za streamerovu tvorbu, vyjadieni podpory nebo mé formu Zadosti, naptiklad ohledné volby
hry. Specifikem tohoto druhu komunikace je pravé to, ze je spojena s pené¢zni Castkou.
Mize se jednat o ¢astku v fadu stokorun, ale 1 tisicikorun. Reakce na takovy typ zpravy
se ruzni od streamera ke streamerovi (Ottelin, 2015). Respondenti mého vyzkumu uvadi,
Ze obdrzet touto formou penéZni castku, vyvoldva smiSené pocity - radost z podpory

a finan¢ni Castky oproti divnému pocitu, Zze vam tu ¢astku nékdo timto zptisobem dal.
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Online komunikace s sebou pfinasi celou fadu vyhod, at’ uz se jednd o moznost rozmyslet
si odpovéd” béhem psani nebo vEtsi otevienost. U online komunikace se vétSinou
predpokladd delsi Cas na odpovéd, tim se Casova rovina online komunikace lisi
od komunikace v redlném Zivoté. Dale poskytuje pifijemnéjsi prostiedi pro navazovani
kontaktd jedincim, kteti maji v bézném zivoté¢ snavazovanim kontaktd potize.
S otevienosti se poji 1 snadn¢j$i exprese emoci, zejména u mladSich uzivateli. Velkym
nedostatkem je oproti tomu absence nonverbalni komunikace, alespont v bézné podobg.
Vzhledem k tomu, Ze v béZné komunikaci nese nonverbalni a paraverbalni slozka valnou
¢ast informaci, vznika tak Siroky prostor pro nespravné pochopeni pfedaného sdéleni.
K tomu napomadha $ir$i prostor pro projekci naSich predstav a ocekavani. Komplexni obraz
o nasem komunika¢nim partnerovi je tedy znané nepiesny. Dal§im rozdilem je snadnéjsi
ukonceni komunikace a ignorovani nepiijemné jednosmérné komunikace. Nereagovat

na ni je v online prostiedi vyrazné snadngjsi (Smahel, 2006).

1.4.2 Socialni opora
Socialni opora je definovana jako: ,, Vztahovd opora v prostredi, v néemz clovek Zije,

zvySuje odolnost viici stresu a chut’ prezit i zivotni prohry a krize“ (Hartl, 2009, 374).
Muze socialni opora vzniknout v online prostiedi?

Williamstuv koncept socidlniho kapitdlu v sobé zahrnuje dvé dimenze, a to
bridging, voln¢ pielozeno jako premosténi, a bonding, kterou Ize popsat jako vytvareni
emocnich vazeb. Dimenze pfemosténi v sobé zahrnuje nesvazanost nebo neptfedpojatost
vuci veéku, profesi, ¢i etniku, ale nezahrnuje v sobé tvorbu emoc¢ni podpor. Ta je soucasti
dimenze bonding. Pro online prostfedi hraje vyznamné;jsi roli dimenze vytvareni emoc¢nich

vazeb. (Williams, 2006).

Rada studii ukazala, Ze jedinci, ktefi jsou spole¢n& v uréitém prostoru, se mnohem
spi§ stanou prateli. Jednd se o tendenci vyhledavat spole¢nost druhych, tato tendence,
oznacovana jako afiliace je jednou z naSich zakladnich pohnutek. Mezi uCinky afiliace Ize
zatadit redukci stresu a uzkosti. Je to zejména kvili pocitu emocni podpory, jedné

ze slozek, konceptu socidlni pomoci (Hewstone, & Stroebe, 2006). V online prostiedi
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muzou byt jedinci blizko sebe v rdmci své virtudlni identity, ale zpravidla jsou od sebe
znacn¢ fyzicky vzdaleni v redlném svété. Soucasné vyzkumy se nemiizou jednoznacné
shodnout, zda c¢as straveny online interakci mé vliv na vznik offline socialni opory

(Trepte, Reinecke, & Juechems, 2012).

vvvvvv

Ta mtze v dostatecné mife probihat i online a poji se tak s Williamsovou dimenzi bonding.
Stream komunitu lze tedy povazovat za misto, kde lze takovu podporu dostat a tim

ji1povazovat za zdroj sytici tuto lidskou potiebu (Yan, & Tan, 2014).

1.4.3 Online vztahy

Vztah je moZzné vymezit jako dlouhodobé interpersonalni ptisobeni dvou a vice jedinct,
ktefi jsou spojeni uréitou emocni vazbou a odpovédnosti (Hartl, 2009). Vztahy jsou

nedilnou soucasti naSich Zivotl, své misto maji 1 v nasich Zivotech online.

Snadnost navazani vztahu v online prostfedi je dillezitym prvkem pro jedince,
kteti jsou si v socidlnich situacich nejisti. Roli hraje rovnéZ snadna dostupnost
potencidlnich komunika¢nich partner a pocit bezpeci dany moznosti anonymity.
Nespornou vyhodou internetu je spojeni s lidmi z celého svéta, vztahy tak nejsou vazany
na konkrétni misto a miizou byt udrzovany na delsi vzdalenost. Rovnéz samotné udrzovani

vztahti je jednodussi (Smahel, 2006).

Kazda vyhoda se vSak neobejde bez nevyhody. Za nevyhodu ¢i riziko Ize
jednoznaéné povazovat fenomény, jako je cyberstalking, sexting €1 cybergrooming, pred

kterymi je potfeba byt na pozoru (Eckertovd & Dolezal, 2013).

Dillezitou otazkou je kvalita online vztahii. Smahel (2006) popisuje nizsi kvalitu
online vztahti oproti vztahlim v bézném zivote. Vysledky vyzkumii ukazuji, Ze jsou online
vztahy krat§i a spiSe povrchni. Stejné na online vztahy nahlizi 1 Subrahmanyam
a Greenfield (2008). Dle jejich zjisténi poskytuji online ptatelské vztahy mensi emocni
podporu nez ptatleské vztahy v redlném svété. Vyznamnym faktorem pii vytvafeni vztahu
je znalost druhého ¢lovéka. V online prostfedi byva tato znalost nedokonald a zkreslena
nas$i projekci, kterou si doplitujeme chybéjici informace. Roli zde hraji komunikacéni

faktory popsané vyse.

17



Fenomén, ktery stoji za povSimnuti, je pfili§ rychlé sebeodhaleni, ke kterému v online
prostfedi dochazi. Lehkost, se kterou jedinec odhali informace, o které by se jinak zdrahal
podélit, je dana anonymitou, asynchronicitou a dal§imi prvky, které s sebou sebou online
prostiedi pfinasi. Tento jev je popisovan jako efekt disinhibice. Lze na ni nahliZet jako
na formu experimentovani a sebeaktualiazce, v takovém piipadé mluvime o benigni
disinhibici. Ale mize se také jednat o toxickou disinhibici, kdy je naptiklad jedinec velmi

vulgarni v chatu nebo navstévuje stranky zaméfené na kriminalitu, nésili a pornografii

(Suler, 2004).

1.4.4 Divacka komunita

Dalsim aspektem socialni stranky platformy Twitch je divacka komunita, ktera se kolem
streamera vytvaii. Komunita je definovana jako spolecenstvi lidi v urcitém prostoru, které
spojuje spolecny zijem, coz velmi dobfe popisuje divaky na platformé Twitch.tv

(Hartl, 2009).

Proc vlastné lidé sleduji live stream misto toho, aby si hru zahréli sami? Vyzkumy
uvadi dva divody. Podle prvniho jsou pfitahovani unikatnim obsahem konkrétniho

streamu. A za druhé se radi Gi¢astni interakce s dalsSimi divaky (Hamilton et. al, 2014).

Sjoblom a Hamari (2016) vymezuji pét typi divacké motivace. Afektivni,
kognitivni, osobn¢ integrativni, socialn¢ integrativni a uvolnéni tenze. U afektivni
motivace divdk hledd zabavu. VétSinou sleduje mensi pocet variabilnich streamert.
U kognitivni motivace divak cili na informace, které mize od streamera ziskat, ptipadné
se né¢emu naucit. U streamt je pro né atraktivni interakce a celkoveé osobnéjsi pfistup nez
u jinych informacnich kanald. Sleduji spi§ mensi pocet streamert. Pokud je motivem
uvolnéni tenze, usiluje divdk o odreagovdni a rozptyleni od kazdodennich starosti
a preferuji sledovani vétsiho poctu streamerd. Divaci s motivaci osobni integrace usiluji
o v¢lenéni do komunity, budovani si svého mista. Chtéji byt streamerem a divaky
poznavani a uznavani. Preferuji spiSe menSi streamy, kvili menSimu poctu divaka
a leh¢imu zaclenéni se do komunity. U velkych stream@ naraZeji na pfili§ velky pohyb

vvvvvv

a socialni integraci (Sjoblom et. al, 2016).
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Ackoliv mohou byt motivace divakl rizné, jedno je pro vSechny spole¢né. Kolem
streamu vznikaji divacké virtualni komunity, které 1ze podle Rheingolda (1993), ktery
termin vymezil, definovat jako technologickou komunikaci umoznéné spolecenstvi lidi,
kteti maji spole¢né zajmy. Mnoho Twitch komunit Ize charakterizovat jako tcastnické
komunity. Jsou specifické otevienosti a podnécovanim ¢lent k aktivini ucasti ve sdilenych

¢innostech (Macek, 2011).

Podle George Simmela jde o pfijemny pocit z toho byt spolu (Simmel, & Hughes,
1994).

Podle konceptu Raye Oldenburga (1997, in Hamilton et al., 2014) lze Twitch komunity
vylozit jako online tieti mista, ve kterych vznikaji neformalni komunity, které se zformuji
kolem sdilené socidlni identity a spolecné zkuSenosti divakl. Oldenburg definuje koncept
tretich mist jako neformalni vetfejny prostor, kde se lidé vénuji komunikaci, kterd je Casto
hrava a odleh¢end. Tématem jsou streamerovy reakce a chovani ve hte, incidenty spole¢né
historie nebo soucasné kulturni déni. Ptikladem tietich mist v redlném svété mohou byt
kavarny a bary. Jednd se tedy o mista, kterd slouzi k pravidelnému neformalnimu
pratelskému setkavani. Jako prvni misto Oldenburg uvadi rodinu a druhé misto se vztahuje

k praci. Tyto ¢asti Oldenburgovy koncepce zde nebudu dale rozvijet.

McMillan a Chavis pfichdzeji s konceptem smyslu komunity. Ten se sklada
ze Ctyt slozek: Clenstvi, vliv, naplnéni potifeb a emocni propojeni. Status ¢lenstvi se buduje
osobni investici Casu, energie a Casto také penéz pro podporu stremera a komunity. At uz
se jedna o placeni predplatného pro sebe nebo naptiklad vénovani predplatného nékomu
jinému. Dalsi formou muize byt tvorba emotikonil, meme nebo podpora streamera penézni
astkou ve formé daru. Clenstvi mé diferenciaéni funkci, uréuje kdo do komunity patii
a kdo ne. Jedinci jsou pfitahovani ke skupindm, kde mohou mit urcity vliv. U stream
komunit se mize jednat o formu hlasovani o vybéru hry ¢i volby rozhodnuti v rdmci urcité
hry. Podle McMillana a Chavise komunita napliiuje emocni potteby Clend. V rdmci stream
komunit je to tim, Ze mnoho lidi sleduje stream pro socialni interakci s dalS§imi lidmi,

se kterymi se mohou identifikovat (McMillan & Chavis, 1986).

Tteti mista maji své pravidelné navstévniky. Tito 1idé maji znacny vliv na formu
celé komunity a tvofi jeji jadro. Udavaji styl a krok. V zacatcich stremerovy kariéry byli
tito lidé vétSinou mezi prvnimi predplatiteli. Tim, Ze se jedinci objevuji pravidelné, buduji

divéru a umoznuji ostatnim zapamatovat si je. Streamefi vnimaji pravidelné divaky jako
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své pratele. Tvoii velmi pozitivni prvek pro jejich stream komunitu. Clenové komunity
simezi sebou vyvinou specifické spojeni zaloZzené na sdilené historii a individualni
identifikaci s ostatnimi Cleny. Je zde pfima imérnost mezi pozitivni emocni zkuSenosti
a silou emocni vazby ke skuping. Jadro se vénuje budovani komunity tim, Ze moderuji
chat, vitaji divaky, podporuji ucast v chatu. Jsou nositeli a ochranci norem komunity

(Hamilton et. al, 2014).

V této kapitole jsem se veénoval popisu platformy Twitch.tv a pfiblizeni jejich
psychologickych socidlnich aspekti. Po seznameni s obsahem a kontextem streamerské

tvorby nasleduje kapitola vénovana osobni vyznamnosti /ive stream kariéry.

20



2 Osobni vyznamnost

Po popisu platformy Twitch.tv, kterd tvoii kontext celé streamerské kariéry, se v této
kapitole zamétuji na jeji osobni vyznamnost. Na subjektivni zkuSenost, kterou pro
streamera piedstavuje. Tuto zkuSenost zasazuji do konceptli seberealizace a sebepoznani.
Celkove se tak pokusim vylozit live streaming jako cestu k osobnimu rozvoji a formé
obzivy. Véfim, Ze tento pohled pomuze piiblizit pro mnohé zatim abstraktni fenomén
streamerstvi a prispéje tak k pochopeni tohoto nového fenoménu v jeho lidském,

psychologickém aspektu.

2.1 Seberealizace

Seberealizaci nebo téz sebeaktualizaci 1ze vymezit jako potfebu sebenaplnéni, tendence
realizovat své moznosti (Plhdkova, 2003). Maslow (1970) pojmem sebeaktualizace
a seberealizace vnima jako synonymum. Ve své praci vychazim z tohoto pohledu. Pro
teoretické ukotveni seberealizace, nejprve popiSu seberealizaci v rdmci teorie motivace
Abrahama Maslowa a nasledné teorii Henryho Murryho. Navazuji na né pohledy
Carla Rogerse a Alfreda Adlera. Na toto teoretické zakotveni navazi zasazenim
seberealizace do kontextu lidské prace, kterd se jiz piimo vztahuje k tématu

live streamingu a streamerské kariéry.

2.1.1 Maslowova teorie potieb

Maslow ve svém teorii zdiraznuje jedince jako integrovany komplexni celek. Z této
premisy vyplyva, Ze jedinec je vzdy motivovany jako celek, ne pouze jeho ¢ast. Pokud
je jedinec ve svém snazeni uspeéSny, setkava se se zvladnutelnou vyzvou, jeho integrace
se posiluje. Pokud vSak narazi na situaci, kterd je nad jeho sily, ma tendenci desintegrovat

(Madsen 1979).

Druhou premisou je princip homeostazy, ktery vymezil Bradford Cannon.
Organismus usiluje o homeostazu relativnim uspokojenim fyziologickych potieb, které
podle Maslowa stoji na spodnim zaklad€ hierarchie. Pokud nejsou uspokojeny potieby

na této Grovni, neni umoznén rozvoj potieb na vyssim stupni. Toto tvrzeni vSak neni
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jednoznacné. Existuje fada vyjimek, kdy jedinec naplnoval své vyssi potieby, ackoliv byly

jeho fyziologické nebo zakladni potteby ve zna¢ném deficitu (Plhakova, 2003).

Po fyziologickych potifebach nasleduji potifeby bezpeci, soundlezitosti a lasky.
Z jejich saturace vystupuje potieba uznani a prestiZe. Jedna se o prvni z potieb sméfujicich
k dosazeni né&jakého cile, nezavislosti ¢i rozvoji sebevédomi a kompetenci. Pokud nejsou
tyto potieby dostatecné naplnény, vedou k pocitim slabosti a ménécennosti. Je dilezité
rozliSovat mezi uspéchem, ktery je vysledkem naSeho vlastniho usili a kompetenci,
a uspéchem, ktery se dostavil snadno, dan osudem nebo souhrou vnéjSich okolnosti. Cesta
za streamerskou kariérou neni jednoduchd a je velmi Casové narocnd. Streamer tak
investuje zna¢nou C¢ast svého usili a energie, aby ho jeho kariéra bezpecné uzivila.
Je to vysledek jeho odvedené prace a nabyté kompetence. Nejstabilngjsi sebehodnoceni
vychazi podle Maslowa pravé z Gspéchi docilenych nasi kompetenci a vali (Maslow,

1970).

V otédzce sebehodnoceni je dalezit¢ mimo motivace rovnéz zvazit Rottertiv koncept
mista kontroly a Banduriv koncept self-efficacy. Oba tyto koncepty se vyznamné podili

na tvorbé sebehodnoceni (Deci & Ryan 1985).

Vrcholem hierarchie potieb je potieba seberealizace, coz je, dle Maslowa, touha
po sebenaplnéni. Uspokojeni této potteby piindsi lidskd Cinnost, at’ uz umélecka, pracovni
nebo veskrze lidska, naptiklad ve forme rodiny. Seberealizaci je tak chapan celkovy rozvoj
a prohloubeni sebepoznani, které v kontextu live streamingu popisuji nasledujici kapitole.
V hierarchii patfi mezi ristové potieby, které jsou charakteristické tim, Ze nikdy nejsou
zcela saturovany, a naopak stale rostou. Zivot je tak podle Maslowa linii rozhodnuti, ktera
nas posouvaji dal, nebo naopak vraceji zpatky. Kazd¢ rustové rozhodnuti vede jedince bliz

k sebeaktualizaci (Maslow, 1970).

Praveé pro osobni rist je velmi dilezité presvédCeni o nasi zdatnosti. Pokud mame
nizké self-efficacy, nevéfime svym schopnostem, pak nemdme tendenci jednat (Bandura
1997). Mimo tento osobni faktor zde ptsobi prostfedi. Pokud nemame moznost
kontrolovat nebo alesponi ovlivnit sily, které na nas plsobi, hrozi, ze se v jedinci rozvine

naucena bezmocnost a misto rozvoje bude stagnovat v apatii (Seligman, 1975).
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Sebeaktualizovany clovek by se mél podle Maslowa vyznacCovat pln€j§im vnimanim
reality, akceptovdnim sebe sama a ptirody, spontaneitou, prirozenosti. Mél by se zamétovat
na feSeni problémii, byt autonomni a tvotivy. M¢l by udrzovat harmonické vztahy. Celkové
lez sebeaktualizovaného jedince popsat jako harmonického, vyrovnaného a stabilniho.

Na otazku, zda l1ze plné sebeaktualizace dosdhnout, se odpovédi rizni (Madesn, 1979).

2.1.2 Murrayho teorie poti'eb
Murray ve své teorii definuje potiebu jako: ,,Silu v oblasti mozku, kterd organizuje
vnimani, mysleni, snazeni a jednani v urcitéem sméru, s cilem zménit existujici

neuspokojivou situaci. “ (Plhakova, 2003, 366).

Jednotlivé potieby d€li na primarni (viscerogenni) a sekundéarni (psychogenni).
Je zde tedy podobnost mezi rozdélenim na niZsi a vySsi potfeby jako v teorii potieb dle
Maslowa. Sekundarni potieby jsou dle jeho teorie v povahovém uzpisobeni a tvofi tak
zaklad osobnosti. Murray uvedl seznam dvaceti psychogennich potieb, ktery pozdéji
rozsifil 1o potfeby viscerogenni. Nicméné seznam neodrdzi hierarchii, jako je to
Maslowovy teorie. Ze zminéného seznamu bych na tomto misté¢ rad uvedl dvé potieby,
které svym zplisobem souvisi se seberealizaci, ackoliv se o ni Murray konkrétné ve své
teorii nezminuje. Jedna se o potiebu uspéSného vykonu, kterd je vyjadiena vzorcem
prekonavani prekazek. Vztahuje se tedy k posunu sebe sama dal k riistu. Druhou potiebou
je potieba tvoreni, kterd se manifestuje tvorbou néceho nového. Dle Murrayho teorie
je mozné podle objektu, na ktery jedinec upne svou potiebu, poznat jeho osobnost. Ob¢
zminéné potieby, Uspesny vykon a tvorbu, Ize velmi dobte naplnit /ive streamingem, kdy
pii své tvorbé musi svilj obsah neustale posouvat dal, tvofit néco nového, aby si udrzeli
zajem divakl. O svém UspéSném vykonu streamer dostavd okamZzitou zpétnou vazbu
od divakt a tim je tato potieba neustile sycena. Pokud tedy on sam a jeho divaci vnimaji

vykon jako uspésny (Murray, 1938).

2.1.3 Rogersiiv pohled na seberealizaci

Zékladni tendenci jedince je rust, aktualizovat se. Rogers tuto tendenci chéape jako pnuti

k posunu vpred, k nezdvislosti, dospélosti. Tendenci k pfeorganizovani své osobnosti

a vztahu k Zivotu do stavu, ktery je bran jako vyspélejsi, zralejsi. Je to potieba, ktera
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je evidentné v celém organismu a lidském zivoté — stdvat se autonomnim, vyvijet
se, dospivat. Tato tendence je schovand za vrstvami psychickych obran, ale existuje

v kazdém z nas a ¢ekd na spravné podminky, aby se vypustila a vyjadiila (Rogers, 1961).

Podle Rogerse jedinec smétuje k seberealizaci, pokud akceptuje vlastni zkuSenosti
a vnima svét realisiticky. Pokud k této akceptaci nedochézi, orientuje se na své psychické

obrany, takové zaméteni nesvéd¢i o zdravém vyvoji jedince (Balcarova, 2013).

Live streaming nabizi moznou cestu k samostatnosti. Zejména k financni.
Umoznuje tak napiiklad adolescentlim a jedinclim v obdobi vynotujici se dospélosti nabyt

samostatnosti a ziskat tak alespon ¢ast statusu dospélého (Arnett, 2000).

2.1.4 Adler a potieba sebeuplatnéni

Adler ve své individudlni psychologii hovoii o potfebé sebeuplatnéni. Respektive
o usilovani o nadfazenost (Drapela, 2011). Jedna se o silnou lidskou potifebu dosahnout
uspéchu, jak naptiklad v praci, tak ve spolecnosti a Zivoté viibec. Souvisi s ni potieba
sebeucty, sebeutvareni a seberealizace a Uspéchu. Potieba sebeuplatnéni se saturuje také
materialnim vlastnictvim (Kohoutek, 2008). Streameti si na Twitchi i mimo néj buduji své
misto, povest a prestiz. Pravé takové aspekty saturuji potfebu po sebeuplatnéni velmi

dobfe.

2.1.5 Prace jako forma seberealizace
Praci lze vymezit jako: , Cinnost zaméiend na vydélek, vyzivu, uspokojeni potieb*
(Hartl, 2009, 446). Zaméstnani mad ve spolecnosti nezastupitelnou roli pro udrzeni

sebeucty, strukturuje ndm cas a vede nds k cCinnosti a rozvoji. Doddva naSemu svétu jistotu

a perspektivu (Giddens, 1999).

Hledame Ccinnosti, které nam pfinaSeji pocit uspokojeni, pocit smysluplnosti.
Z principu individuality, ne kazdého naplituje stejny typ Cinnosti, to se neodmyslitelné
odraZi na volbé povolani. Samotnd volba vsak je ovlivnéna fadou faktorli, mezi které patii
napiiklad vychova a prostiedi, ve kterém vyrtstime. Casto se tak stane, Ze se vénujeme
zameéstnani, které nas nenapliiuje a slouzi pouze jako zdroj obzivy, plni tak jen svou

instrumentalni funkci (Mare§ & Katriidk 2008).
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Od néstupu do zdkladni Skoly se v zivoté jedince objevuje Cinnost, které je nutné
se vénovat. Vzdélavani se tak pteklene do vykonu povoléni. V zaméstnani trdvime zna¢nou
¢ast naseho Casu, prave to je ditvod pro¢ by méla prace plnit vic nez svou instrumentalni

funkci (Jelinkova, 2012).

Mares déli aspekty prace do tii skupin. Jednd se o jiz zminény instrumentalni
aspekt, socialni aspekt a aspekt seberealiza¢ni. Ne pro vSechny jedince jsou tyto aspekty
stejn¢ vyznamné. Zde se odrazi Maslowova hierarchie potieb, zalezi na které pozici

v hierarchii se jedinec nachéazi (Mares, 2001).

V severozapadni Evropé je mozné pozorovat posun od dirazu na instrumentalni

aspekt prace k jejimu seberealizaénimu — expresivnimu aspektu (Halman et. al, 1996).

V poslednich letech je mozné zaznamenat vyznamny posun od prace na plny uvazek
k praci na volné noze a k praci na zakazku. Velmi dobie je tento posun vidét v médiich,
reklamé, produkci a dalSich podobnych oborech, kde vétSinu pracovni sily tvoii lidé

na volné noze (Ursell, 2000).

Pro praci na volné noze (freelancing) je potfeba iniciativa, energie, jistd davka
troufalosti a ochota délat chyby (Knight & Morgan, 1991). Meeker ve svém vyzkumu
uvadi, ze 51 % zaméstnanci by upfednostnilo vic flexibilni rozvrh a 35 % by rado zvolilo
docasné zamé&stnani nebo praci na dalku ¢i z domova (Younger, 2018). Pravé moZnost vétsi
flexibility popisuji pracujici na volné noze jako klicovy popud pro opusténi prace na plny
uvazek. Elchardus a Smith (2008) uvadi flexibilitu a ambicidznost jako vyraz touhy
dosdhnout seberealizace. DalSim faktorem je lepsi wokr-life balance, vyssi kontrolu nad

tim co, kdy a kde budu d¢lat.

Hlavni vyzvou prace na volné noze se tak stdva volba toho, co budu d¢lat. Pokud
bych mél struéné shrnout, v ¢em vidi lidé na volné noze smysl tohoto stylu prace, jednalo
by se urcité o vyssi autonomii, riist a posun vpted, lepsi work-life balanc a v neposledni

fad¢ riiznorodost a novost, kterou v sobé freelancing ptinéasi (Younger & Oliveira, 2017).

U live streamingu lze uvazovat o zatazeni mezi freelance profese. Jako streamer
si rozhodujete, jaky typ obsahu budete tvofit, v kolik a kdy budete vysilat a kolik ¢asu
ze svého dne vénujete na piipravu ¢i jiné ukony spojené s vasi profesi. Live streaming tak
odrazi znacnou cast kvalit prace na volné noze. K tomu lze pfidat, Ze neni potfeba zadna

kvalifikace ¢i vzdé€lavani, aby jedinec mohl zacit streamovat.
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Prave z téchto charakteristik vznika atraktivnost live streamingu, at’ uz jako zabavy,

vedlejsiho pfijemnou nebo prace ,,na plny tvazek*.

2.1.4 Seberealiza¢ni aspekt budovani live stream kariéry

V ptedchozi c¢asti jsem uvedl, ze ke streamovani neni potieba zadnd kvalifikace
¢i vzdélani. To, Zze neni kde se naucit ,,byt streamerem® vede nutné k tomu, ze kazdy
streamer si svou cestu musel najit sam. Sam se ucit a sam si rozvijet své dovednosti
a znalosti. To, Ze jsou ted’ tam, kde jsou je vysledek jejich vénované energie a Casu.
Mnozstvi Casu, které tak své kariéfe vénovali neni malé. Johns a Woodcock (2017)
ve svém vyzkumu uvadi, ze néktefi streamefi vysilali az patnact hodin denné, aby sviij
,wbusiness* zavedli. Jini naptiklad odstreamovali pies sedmdesat hodin tydné, bez jediného
dne volna. Pozdé&ji se jejich pracovni doba ustélila na 4-6 hodin denné. K tomu se vSak
nepocitd prace mimo vysilani, ke kterému patii jedndni s partnery, kontrola a udrzba
techniky, komunikace s komunitou a informovani se o aktualnim déni, jak obecn¢, tak

ve vztahu ke svému typu obsahu.

Dotazovani streameti uvadéli, Ze ackoli miize byt live streaming casové i co se tyce
pracovni zatéze opravdu narocny, je to prace, kterd je motivuje v jejich nitru. Ryan, Rigby
a Przybylski (2006) uvadi, zZe live streaming je typ prace, ktery vam vrati to, co do ni date.
Pocit byt zkuSenym a kompetentnim streameram je ten, ktery vam pfinese pocit

seberealizace a osobni pohody.

2.3 Osobni rust streamera

V nasledujici kapitole se vénuji osobnimu ristu streamerd. Respektive ptilezitosti k rlstu,
kterou Twitch.tv nezdmérné¢ umoznuje. Mluvim tu o ptilezitosti, protoze zalezi na jedinci,
nakolik a zda tuto mozZnost vyuzije. Mimo to lze samoziejmé uvazovat o nezamérném
rozvoji komunikacnich a dalsich meékkych dovednosti, ktery je dan uz jen tim, Ze streamer,
uvazujme denné, stravi komentovanim svého vysilani a interakci s divaky kolem 4-6 hodin

(Johns, 2017).

Zminénou pfiileZitosti je zdznam, ktery automaticky vznikd po kazdém vysilani.
Streamer ma tak moznost zpétné pozorovat své chovani a reakce ze zdznamu uréeného pro

divaky. Tak vznikd cenny materidl pro sebereflexi. Vzhledem k relativné dlouhé dobé
26



vysilani se pro streamera stava velmi obtizné udrzovat néjakou masku nebo jinak zamérné
ménit své chovani. V jednotlivych podkapitolach tento pohled dale rozvijim v kontextu

sebeprezentace a sebepoznani.

2.3.1 Sebeprezentace
Pojem sebeprezentace popisuje zplsob, jakym jedinec vystupuje na vefejnosti, jak na jiné
pusobi (Strnadova, 2011). Leary a Kowalski (1990) vnimaji sebeprezentaci jako totoznou

s managementem dojmu, tedy jako zptsob, jakym ovliviiujeme, jak nas druzi vnimaji.

Lewis (1989) uvadi jako zakladni prvky sebeprezentace drzeni téla, postavu,
télesnou kondici, mimiku, sebetctu a styl oblékani. Z vyctu je zjevné, ze mezi zakladnimi
prvky chybi projevy chovani, a komunikacéni styl. Prvky, které hraji u streamera zasadni
roli. Na druhou stranu produkce jako styl oblékani a sebetcta jsou u streamera neméné

dualezité faktory.

Live stremaning je forma vystoupeni, pro popis sebeprezentace tak budu vychazet
z Goffmanova dramaturgického pojeti, kdy je vSak nutné zohlednit online kontext jejich
vysilani.

Podle Goffmanna (1959) se snazime piisobit v naSich rolich pfesvédcive. Tak aby
druzi lidé - divaci méli dojem, Ze véci jsou skutecné takovée, jaké se zdaji byt. Pfitom sam
jedinec - herec mize byt se svym vykonem ztotoznén ¢i neztotoznén. V prvnim piipadé
jedinec véii realité, kterou predvadi. Ve druhém piipadé nikoli. S kazdym z téchto poli
se poji urc€ité jistoty a obranné mechanismy.

v

Pokud nase maska - role odrdzi naSe sebepojeti, je tato maska naSim pravdivéjSim
j& a stdva se soucasti nas samych. Analogicky lze odvodit proces v opacném sméru, kdy
se s nasi maskou neztotozitujeme (Macgowan, 1908, in Goffmann, 1959). Pokud by se tedy
streamer neztotoziioval se svou maskou ¢i nebyl alesponi z ¢asti autenticky, inklinoval
by k cynismu a celad tato diskrepance by se negativné podepsala na atmosféfe vysilani
a divacké komunité. Jak jsem jiz vySe zminil, udrZet konzistentni masku, se kterou
se neztotozitujeme, n€kolik hodin v kuse béhem zivého vysilani je velmi obtizné. Jedna
se tak o dalsi specifikum live streaming oproti tvorbé na YouTube, kde jsou videa obvykle

v délce ptl hodiny.
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Tento proces prenosu atmosféry zmifuji i samotni streamefi, kdy uvadéji,
ze si sami vS§imli projekce jejich osobnosti a nalady na stream a divackou komunitu. Pokud
je naptiklad streamer spiS klidn€jsi a respektujici, jeho vysilani ptilakd podobné divaky.

Podobné dochazi i k odrazu vySe zminéné piipadné diskrepance (Hamilton et. al, 2014).

Streamerv projev béhem vysilani lze tak ptredpokladat z vétSiny za autenticky. Tato

premisa umoznuje pokracovat k ¢asti vénované sebepoznani.

2.3.2 Sebepoznani

V ramci sebepoznani se zaméfim na sebesystém, ktery Blatny (2003) definuje jako:
., Souhrnné oznaceni vSech aspektii obsahu sebereflexe. Zahrnuje obsahovou i procesualni

¢

stranku jastvi, jakoz i dynamiku jejich vzajemného ovliviiovani.

Dil¢i oblasti sebesystému tvoii sebepojeti, sebehodnoceni oznacujici hodnotu
naSeho ja, a posledni oblasti je seberegulace, ktera se vztahuje piimy vliv naseho ¢inného
ja, sebepojeti a sebehodnoceni na naSe chovani. Vztahuji se k nému 1 strategie

sebeprezentace, at’ uz védomé, nebo nevédomé (Vyrost et. al, 2008).

Sebepoznani nds vede k objektivngjsi a hlubsi predstavé  nds samych, o naSich
vlastnostech, vzhledu, schopnostech, motivech a dalSich osobnostnich vlastnostech.
Vsechny tyto informace, pokud je pifijmeme, vedou k upravé naseho sebeobrazu

(Holecek, Minhové & Pruner, 2007).

Sebeobraz jako takovy v sob¢ zahrnuje nas vlastni pohled na sebe sama. Mimo n¢j
se sklada ze zrcadlového ja, predstavy, kterou o nds ma okoli. Jadrem celého sebeobrazu
je mnohdy i ndm skrytd slozka redlného ja. Tedy naSich skute¢nych vlastnosti. Posledni
slozkou je ideélni ja, nase pfedstava toho, ¢im bychom chtéli byt, jedna se o potenciél pro
rozvoj, ale i o hrozbu, pokud je naSe idedlni j& znacné neredlné a nedosazitelné

(Holecek et al. 2007).
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Joseph Luft a Harry Igham ve svém modelu uvadi c¢tyfi kvadranty, jak jsou

znazornény Vv tabulce niZe.

ViM JA NEVIiM JA
VEDI DRUZI 1. OTEVRENY 2. SLEPY
NEVEDI DRUZI 3. SKRYTY 4. NEZNAMY

Obrazek 1.: Okénko Johari (Kolaiik, 2014)

Otevieny kvadrant v sobé zahrnuje to, co je zndmé ndm 1 druhym. Slepy kvadrant
se vztahuje k tomu, co nam je skryto, ale druzi to o nas védi. Ttreti kvadrant je opakem
druhého a obsahuje to, co je zndmo ndm a druhym ne. V poslednim kvadrantu se nachazi
to, co 0 sob& nevim a nevi to o nas ani druzi. V ramci sebepoznani usilujeme o rozsireni

oteviené oblasti na ukor zbyvajicich (Kolatik, 2014).

Sebepoznani malokdy pfichazi samo od sebe. Je potieba se vystavovat novym
situacim, introspekci a kontaktu s lidmi. Micek (1984) uvadi nékteré zpiisoby sebepoznani,
pro kontext live streamingu jsou vyznamné zejména prosté registrace vlastniho chovani,
kdy sitfidime subjektivné vyznamné proZzitky znéjakého casového obdobi. Dale
sebepozorovani, kdy jedinec sleduje sam sebe v situaci tady a ted. Pozoruje, co v ném
napiiklad reakce divakl vyvolava. A interakce s druhymi lidmi, kdy muizeme byt
konfrontovani s naSim néazorem ¢i postojem. VSechny vySe zminéné metody jsou
streamerim dobfe pristupné a Cekaji tak jen na své vyuziti. Stream je velmi dobra
ptilezitost roz§ifit svlj socidlni okruh a porovnat své ndzory s nazory druhych lidi,

se kterymi se vétSinou nestykame.

Ke zminénym bych piifadil jiz zminény zédznam z vysilani, ktery streamerovi
slouzi jako material pro reflexi. Jeho vyhodou je jeho Casové délka, audio a video slozka
a témé&f neustale se odehravajici interakce. Dalsi vyhodou je pravidelnost. Kdy streamer
muze své jednani zpétné sledovat po kazdém svém vysilani. Reflexi se snazime upiesnit
zazitek, ktery je spojen s urCitou oblasti naseho sebesystému. Mize byt konkrétné
zameifena napiiklad na postoje ¢i vlastnosti (Valenta 2006). Vyuziti audio-video zdznamu
neni nic neznamého. Zaznamy se vyuzivaji napiiklad v terapeutické praxi, koucinku ¢i

ve sportu.
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Jak jsem uvedl v uvodu do této kapitoly, snazil jsem se na live streaming nahlizet
z pohledu seberealizace a nastinit potencial pro sebepoznani, ktery tviircim nabizi. Tuto
kapitolu bych rad zakonc¢il mysSlenkou Alfreda Adlera (1999), nesmime zapomenout
nato,ze dédicnost a prostiedi jsou determinujici faktory. Udavaji ndm vSak jen
ramec, to jak na n¢j odpovime, je dano jen nami. Live streaming je novy fenomén. Vétrim,
ze 1 on je formou odpovédi na rdmec, kterym se nas Zivot snazi formovat. Jak divaktim, tak
streamerim néco piinasi. Co pfindsi pravé streamertim, je otazkou empirické Casti této
prace. Pfed ni se jeSté¢ vénuji struénému piehledu dosavadnich vyzkumi live streamingu

a predevsim vyzkumiim s podobnou oblasti zajmu.
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3 Soucasné vyzkumy z oblasti live streamingu

V této kapitole se veénuji popisu vybranych dosavadnich vyzkumi live streamingu.
Vyzkumy jsem vybiral podle vztahu k tématu mé prace, jak jsem jiz uvedl, jedna
se o relativné novy fenomén a dosavadnich vyzkuml neni mnoho. Po sezndmeni
s platformou Twitch.tv a pfiblizeni pojmu osobni vyznamnost, cilim k pieklenuti

teoretického zakotveni v praktickou ¢ast této prace.

Prvni studie vénovana live streamingu snazvem Watch me Playing,
I am aProfessional: a First Study on Video Game Live Streaming, jejiZ autofi Kaytoue,
Cerf, Meira a Raissi (2012) se vénovali live streamingu v souvislosti s rozmachem
E-sports a tendenci své hrani vysilat. V praci popisuji vznik komunit, predikci popularity

a predstavuji tu svij systém hodnoceni streamd.

Jedna se vskutku o prvni studii platformy Twitch.tv. Samostatnd platforma byla v dobé

publikace jejich vyzkumu teprve rok spusténa (Gandolfi, 2016).

Fenomén live streamingu se rozhodla prozkoumat fada vyzkumt z rtiznych oblasti,
ale pozornosti psychologie zatim téméf unikal. VéEtSina vyzkumt z psychologického
spektra se zamétfuje na motivaci divakd stream sledovat. Vyzkum autord Hamilton,
Garretson a Kerne (2014), kteti ve své praci zminuji dva divody pro sledovani streamtl.
Jedna se o unikatni obsah, ktery streamer produkuje, a o socialni interakci uvnitt divacké

komunity.

Dal8im vyzkumem z oblasti motivace je prace autorti Sjoblom a Hamari (2016).
V pojednani Why do people watch others play video games? na vzorku 1097 respondenti
vymezili pét typi motivace divakl /ive stream sledovat. Stale se vSak jedna o vyzkum

zaméifeny na divaky, a ne samotné streamery.

Scully-Blaker, Begy, Consalvo a Gonzon (2017) se v praci Playing along and
playing on Twitch: Livestreaming from tandem play to performance vénuji analyze
streamert. Zabyvaji se vSak koncepty hry ve smyslu hrani s nékym a hrani pro né¢koho,
kdy sleduji posun mezi témito dvéma poly. Nicméné se jedna o praci, se zaméfenim

na streamera, a ne Cisté na divaky.

Vyznamnou praci ve vztahu k mé bakalaiské praci je vyzkum autori Woodcocka

a Johnsona (2017), kteti se ve své praci "It is like a gold rush'": The Lives and Careers
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of Professional Video Game Streamers on Twitch.tv zabyvaji velmi podobnymi otdzkami
jako ja v této praci. Autoii zkoumaji zivot a kariéru streamerti, co je ke streamovani

privedlo, kazdodenni Cinnosti a jejich budouci ocekavani ve vztahu k jejich kariéte.

Posledni vyzkum, ktery bych tu rad zminil, je bakalarska prace Jittho Valka (2015)
s ndzvem: Streamovani poéitatovych her v Ceské republice: kvalitativni studie. Autor
se zabyva otazkou vyznamu live streamingu pro streamera, jejich motivaci, sebeprezntaci
auzivateli generovanym obsahem. Jednd se o prvni d¢eskou studii veénovanou
live streamingu. Pfi analyze dat autor vychdzi z online etnografie a k analyze dat vyuziva
tamtickou analyzu, ackoliv podle mého nazoru by bylo vhodné vzhledem k formulaci

vyzkumnych otazek uvazovat pravé o fenomenologicky zaméfeném vyzkumu.

V této kapitole jsem se vénoval stru¢nému piedstaveni dosavadni védecké prace
v oblasti live streamingu. Nyni nésleduje empirickd ¢ast mé prace, kde predstavuji sviij

vyzkum osobni vyznamnosti live stream kariéry.

32



PRAKTICKA CAST

33



4 Vyzkumny problém

Predmétem mé bakalaiské prace je fenomén live streamingu se zaméfenim
na streamerskou kariéru a samotného streamera. Jedna se o novy fenomén, ktery jiz stihl
prilakal zajem akademické obce. Vyzkumnici na live streaming nahliZzeli z mnoha oblasti
a uhli pohledu. Psychologii vSak zatim témé&f unikal. VéEtSina vyzkumi z tohoto spektra
se vénovala oblasti motivace. Zejména motivaci divakll. Samotnym streameriim se zatim

vénoval pouze zlomek vyzkumi, nékteré jsem uvedl v ptedchozi kapitole.

V teoretické Casti jsem se zabyval seberealizaci a sebepoznanim v kontextu
streamerské kariéry. Na live streaming v tomto vyzkumu nahlizim jako na cestu k hlubsimu
sebepoznani a rozvoje mékkych dovednosti. Jako na zplsob vyuziti svého potencidlu

a na zpusob obzivy, ktery mimo instrumentalni slozky syti 1 naSe vyssi potieby.

Jak mize jedince posunout hrani videoher pfed anonymnim online? Co se pfi
streameovani mize naucit? Jaké to je byt streamerm a jak to ovlivni va$ Zivot? MlZe mit
hrani videoher pred divaky vyssi smysl nez jen zabava? Na tyto otdzky odpoviddm svym

vyzkumem.

4.1 Cile vyzkumu

Z vyse nastinénych otazek se odviji cil vyzkumu a nésledné 1 vyzkumné otazky. Vytycil
jsem si popsat osobni zkuSenost streameri s fenoménem live streamingu. Konkrétné
se zam¢eiuji na osobni zisky a ztraty, které vznikaji jako vedlejsi produkt jejich profese
a odrézeji se na nich samotnych. Cilem je zmapovat vliv live streamingu na osobni rozvoj

a zivot streamera.

4.2 Vyzkumné otazky

Vyzkumem odpoviddm na nasledujici vyzkumné otazky:
Prvni vyzkumna otazka: Jakd je zkusenost streamerii s fenoménem live streamingu?

Touto otdzkou se snazim zmapovat vliv [ive stream kariéry na streamera. Popsat, jak

ovlivnil /ive streaming streameriiv Zivot.
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Druha vyzkumna otazka: Jaké ma live streaming pro streamery prinosy?

Cilem této otazky je priblizit, jak live streaming posunul streamera dal, co se streamer

nového naucil nebo v ¢em se zlepsil.
Treti vyzkumna otazka: Jaké prindsi live streaming pro streamery ztrdty?

Analogicky k ptedchozi otazce cilim na to, jak live streaming posunul streamera zpét. Lze

Jirovnéz vylozit jako zmapovani negativnich vlivl live streamingu na Zivot streamera.
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5 Metodologicky ramec vyzkumu

Povaha cili vyzkumu a znéni vyzkumnych otdzek mé vedla k volbé kvalitativné
zaméten¢ho popisného typu vyzkumu. Niterni prozitky vztahujici se ke streamingu jsou
z védeckého hlediska zatim téméi terra incognita. Kvalitativni vyzkum je charakteristicky
idiografickym pfistupem a svou pruznosti, kterd umoZiiuje reagovat na pribézné
se vynofujici témata a skutecnosti. Rovnéz vnitini zkuSenost s konkrétnim fenoménem
je vzdy jedine¢na a neopakovatelnd i1 pies nckteré spolecné znaky. Hloubkova analyza
piipadii jednotlivych respondentd tak mulZze pfinést vyznamnéj$i porozuméni nez
kvantitativni Setfeni (Hendel, 2016). Pravé ztéchto divodi jsem se rozhodl pro
kvalitativné zaméfeny vyzkum. Prace se na [ive streaming diva z fenomenologické
perspektivy. K analyze vytvotfenych dat jsem, opét vzhledem k povaze vyzkumu, formulaci

cili a vyzkumnych otazek, zvolil Interpretativni fenomenologickou analyzu, zkracené IPA.

5.1 Vyzkumny soubor a jeho vybérova kritéria

Populace streamerti je velmi obtizn¢ uchopitelnd. V zakladu kazdy uzivatel platformy
Twitch.tv s vytvofenym uctem se po kliknuti na tlacitko ,,vysilat® stava streamerem.
To je 1 jeden z faktorl, pro€ nejsou piistupné zadné oficialni piehledy ¢i seznamy. Na email
s prosbou o informace jsem bohuZel od Twitch.tv nedostal odpovéd. Je tedy mozné,
ze vzhledem k nedostatku informaci o populaci neni vyzkumny soubor pfili$
reprezentativni vzhledem k populaci. Nicmén€ nérokiim, fenomenologického typu
vyzkumu odpovidé reprezentativnosti jednotlivych respondentil, dle narokii Interpretativni
fenomenologické analyzy, které zminuji nize v textu. Rovnéz Walker (2014) ve své praci

zmifnuje nezvetejiiovani dat ze strany /ive stream platform.

Vyzkumny soubor vznikl na zakladé zamérného vybéru. IPA vyzaduje homogenitu
vyzkumného souboru a zaroven pozaduje reprezentativnost probanda vzhledem
ke zvolenému fenoménu. Zamérny vybér byl tak logickou volbou (Kostinkova & Cermak,

2013).

Kontaktovani potencialnich probandii probihalo na nékolika komunikacnich
kandlech. Jako prvni jsem potencidlni probandy kontaktoval pfes emailové adresy, které
jsou uvedeny bud’ v popisu jejich kanalu na Twitch.tv nebo na jejich kandlu na YouTube,

pokud se zaroven vénuji i tvorbé na Youtube. Emailové adresy se ukazaly jako efektivni
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zpusob pro doruceni zpravy, ale ne pro ziskani odpovédi, stejné tak facebookové stranky.
Napadlo m¢ kontaktovat streamery pfimo béhem vysilani, coz se v kombinaci se zpravou
na Facebook nebo email ukéazalo jako fungujici strategie. Streameti odpovédéli, ze email
obdrzeli, ale Ze se k nému bud’ nedostali, nebo zapomnéli odpovédét. Cést respondenti
reagovala jiz na email ¢i zpravu, a nebylo potifeba hledat jiné médium. Celkové jsem

kontaktoval 19 streamerq, z nich pét souhlasilo s tcasti ve vyzkumu.

5.1.1 Kritéria vybéru respondenti:

Jak jiz bylo zminéno, IPA vyzaduje homogenni soubor. Rozhodl jsem se pro vybér muzii,
streamert. Tim padem jsem z moznosti vybéru vyloucil na zakladé pohlavi Zeny
streamerky, dale streamery, ktefi se vénuji pfevazné nebo vyhradné jinému typu obsahu,
nez je hrani videoher. Konkrétn¢ se jedna o kategorie: /RL, Creativ a kategorie vénujici

se kontaktu s komunitou, jako je naptiklad kategorie Just Chatting (Kostikova, 2013).
Muzske pohlavi:

Zena jako streamerka se setkava s jinou formou zatéZe a dalSimi faktory, které u muzi
zcela schazi a tim padem jsou i jeji zkuSenosti a prozivani jiné. Naptiklad sexudlni narazky

a podobn¢. Hamilton (2014) ve svém vyzkumu tuto mou hypotézu potvrzuje.

Zaméfit se na zeny jako streamerky vnimam jako zajimavou oblast, kterd by sama o sob¢

stala za vyzkum.
Hrani hry jako napln streamu:

Diivod je opét to, ze kategorie /RL a Creativ maji své specifické charakteristiky a tim

padem se 1isi i zkuSenosti tviirci tohoto obsahu.
Partner Twitche:

Ziskat partnersky status neni jednoduché. Vyzaduje to mnoho prace a Casu. Streamera

se statusem partnera lze povazovat za tvirce, ktery se chce streamovani vazn¢ vénovat.

Vysila pravidelné pro priméme 75 divakl, coz je minimum pro podani zadosti.

A je to jeden z prvnich krokt pro to, aby se mohl streamovanim Zivit.
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Pocet divakii:
Minimalni pocet divakl jsem stanovil na 200. Takovy pocet povazuji za adekvatni pro

reprezentativniho streamera vzhledem k Ceské scéné, kde celkova divacka zakladna zatim

neni tak velkd jako v zahrani¢i.

5.2 Charakteristiky vyzkumného souboru:

Pro ptehled jsem v tabulce uvedl charakteristiky jednotlivych respondentti.

prezdivka vék doba na Twitch.tv primérny pocet divaka
respondenta
John 25 4 roky 500
Jordan 30 5 let 650
Franklin 22 7 let 350
Steve 30 4 roky 350
Roger 34 7 let 200

Tabulka 1.: Charakteristiky vyzkumného souboru

5.3 Metoda tvorby dat

Pro metodu tvorby dat jsem zvolil polostrukturované interview. Metodu jsem zvolil pro jeji
pruznost, kterd umoziiuje reagovat na témata, kterd se vynofuji v prubchu rozhovoru,
moznost prirozené komunikace a mnohé dalsi vyhody (Miovsky, 2006). S respondenty
jsem se rovnéz domluvil na dodate¢ném kontaktu, aby se mohli vyjadiit k tématim
a otdzkam, které¢ do vyzkumu pfinesl jiny Gc€astnik a nebyly tak v plivodnim setu, ktery
jsem postupné upravoval. Primérnéd délka interview se pohybovala v rozmezi od hodiny
apul. Z plivodniho zdméru realizovat interview tvaii v tvar seSlo z divodu casovych
moznosti respondentil. Interview jsem realizoval pfes Skype a Discord a pro zdznam zvuku
jsem pouzil program OBS studio, které mnozi youtubeti a streameti pouzivaji pro vysilani

a nahravani své tvorby. Set otazek je ptilozen jako piiloha ¢islo 4.

Samotné rozhovory se nesly v ptatelském duchu. Pomohlo tomu i to, Ze je zvykem
si ve streamerské profesi tykat, at’ uz se znate, ¢i ne. O tomto zvyku jsem byl poucen

uz po zaslani privodniho dopisu nebo pii zahdjeni interview.
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5.4 Interpretativni fenomenologicka analyza

Cilem Interpretativni fenomenologické analyzy je porozuméni odzité zkuSenosti, dan¢ho
jedince. Takové porozuméni je vSak nutné subjektivni i vzhledem k interpretativni pozici
vyzkumnika. Subjektivita je zde vnimana jako pfednost a je vyzkumnikem reflektovana.
Ve svém teoretickém podkladu je IPA ukotvena ve fenomenologii a hermeneutice, oba tyto
sméry se v prubéhu analyzy potkavaji. Pii analyze dat jsem piistupoval k jednotlivym
pfipadim samostatné a zacinal jsem u kazdého z nich s identifikaci jejich vlastnich témat.
Béhem analyzy se ukazalo, ze néktera témata jsou u rtiznych ptipadii totoznd, v takovych
ptipadech jsem vyuzival oznaceni z predchozich ptipadd. Nyni popisu v obecnych krocich
svlj postup. Krok ¢islo 6 je findlnim krokem, ktery nasleduje az po analyze vSech ptipada

(Kostinkova, 2013).

1. Sebereflexe spociva na vyzkumnikovi, mél by reflektovat svou zkusSenost s tématem.
Zajistuje vyzkumnikovu transparentnost, béhem reflexe si uvédomuje své motivy

a prekoncepty.

2. Opakované ¢teni jehoZ cilem je seznamit se se ziskanym materidlem natolik, aby

si vyzkumnik dokazal pfedstavit, jaké to je, byt v respondentové svete.
3. Pocatecni poznamky se poji k nejpodrobnéjsi Casti analyzy, je potieba byt zcela
otevieny vici datim, nezavrhovat Zzadny material a zachytiti podstatné informace.

4. Rozvijeni vzniklych témat a soucasnd redukce dat a naSich poznamek tim,

Ze se pokousime pojmenovat témata, kterd z textu vystupuji.

5. Hledani souvislosti je cast analyzy, kde se vyzkumnik zamétuje na hledani souvislosti
mezi tématy z predchozi ¢ast analyzy.

6. Hledani vzorci napri¢ priklady je posledni fazi analyzy, kdy se po analyze
jednotlivych piipadi vyzkumnik pfesouva ke komplexnéjSimu pohledu ve snaze najit
spoletné prvky a témata napfi¢ jednotlivymi pfipady. Analyza se tak posouva

na teoretictéjsi uroven (Kostinkova, 2013).

39



6 Eticka stranka vyzkumu

Na zacatku interview byli respondenti informovani o ucelu vyzkumu a jeho cilech.
Nasledovalo seznameni s pravy uUcastnika vyzkum. Kazdy zrespondentl se vyzkumu
ucastnil z vlastni vile a védél o tom, Ze muze kdykoliv spolupraci ukoncit a ptipadné
neposkytnou souhlas s pouZitim jiz ziskanych dat. Rovnéz véd¢l, ze vysledna data budou
anonymni. Seznamil jsem respondenty s tim, jak bude s daty nakladdno béhem analyzy, jak

budou uchovavana a kdo k nim bude mit pfistup.

Informovany souhlas probéhl slovné pted zahdjenim samotného interview a je tedy

nahran spole¢né¢ s konkrétnim interview.

Etickych rizik bylo ve vyzkumu velmi malo. Jednd se o znamé osobnosti
v prosttedi platformy Twitch.tv a v hra¢skych komunitdch. A jak sami streameti uvedli,

velka Cast informaci, které v interview zaznély, jsou v podstaté verejné.

Jediné riziko, na které jsem probandy upozornoval, byla moznost, Ze se béhem
rozhovoru dostaneme k né&jaké citlivé nebo nezpracované oblasti. Pokud by tato moznost
nastala, byl jsem pfipraven nabidnout své dovednosti a znalosti z krizové intervence
a vzniklou jmu v piipadé zajmu osetiit. Behem zadného rozhovoru ke zminéné moznosti

nedoslo a zminéné riziko se preslo s pobavenim.

Struktura informovaného souhlasu je ptilozena jako ptiloha ¢islo 3.
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7 Deskripce dat

V této Casti se vénuji deskripci ziskany dat. Nejprve prezentuji ukazky z analyzy dat,
po nich nésleduji popisy zkuSenosti jednotlivych respondent. U kazdého ptipadu jsou
blize popsana vyznamnd témata, kterd vzesSla z analyzy. Zakoncenim této kapitoly

je souhrnna studie vychazejici z analyz jednotlivych piipadi.

7.1 Ukazka z analyzy dat

Na levé stran¢ jsou uvedena témata, na pravé strané poznamky.

Je to skvély. Zase, ono je trapny to rikat, ale ja to

fipodobriuju k praci. Jakmile ti i Fijd . o
pripodobiuju k praci. Jakmile ti z prace prijdou | to, jako kdy? ti
Finance navic néjaky extra prachy, ktery jsou navic vyrazné | prijdou penize navic.
vetsi nez bejvaj. Tak to je znameni toho, Ze jste

Business odvedli fakt dobrou prdaci. A v ramci tohohle je to | Znameni, Ze to délas
dobi‘e — dysko.

fakt pékny ohodnoceni. Ja si pamatuju prislovi, ktery

jsme kdysi davno pouzivali, a to: od ty doby, co
existuji penize, tak neni treba dékovat. Nicméné jako

Komunita ja to tak neberu. Stale je tém lidem treba podékovat.

Ten pocit je skvélej, ale ten pocit byl jinej, kdyz jsem
to nedeélal na fulltime. Predtim to bylo jé fajn, ono se
to nekomu libi, ale kdyz to délas na fulltime, tak
Business napiil to clovék ocekava. Je to trochu jinej pristup, | Rozdilny pocit od

nez by lidi dokazali asi vnimat. Ale reknéme, Ze kdyz pfechodu na fulltime.

tady do toho davads 160 hodin za mésic, tak ocekdvas

néco zpadtky i od tech lidi, co na tebe koukaj.

Casova naro¢nost
Ocekavas za to néco
Zpét.

Obrazek 2.: Ukdzka tvorby poznamek a témat 1

Jak dostavam rizny zpravy, ze se divaji lidi, kteri jsou
treba v nemocnici, v praci a ze je bavi mé sledovat, Ze
Smysl muizu vyplnit jejich prazdny mista. A ty lidi jsou potom | MuZu vyplnit jejich

- o , . . . | prazdna mista.
spokojeny a tak, utika jim prdce, nebo jsou v nemocnici,

Komunita nemuzou nic délat, Ze jim to pomuzu. Podle mé jsou

néekteri lidi prosté lonely. Nemaji uplné moc s kym hrat Jsou lonely — osamli.
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a tak.

Cetl jsem studii, Ze se vic lidi ted’ 1éci s depresema a

pravé podle mé hodné lidi je pravé takhle lonely a ten

Stream_jim pravé takhle pomdhd, Ze kamoSi nemaji

Komunita tireba vidvcky cas a ten streamer tam vidycky bude,

Smysl

kazdej ten den. Takova existencni zdplata, zZe se na to
muzou spolehnout a ja to mél taky podobné. Dival jsem
se vecer na stremery, byl jsem uz unavenej, nechtélo se

mi hrat. Tak jsem si do postele pustil stream a bylo to

fajn.

Existencni zaplata pro
osamélé.

Obrazek 3.: Ukazka z tvorby pozndamek a témat 2

19.
20.
21.
22.
23.

Svoboda (4.172, 5.184, 5.192)

Prostor pro vyjadreni (4.179)

Nezavislost a flexibilita (4. 184, 5.187)

Vlastni podnik ,,Hospoda“* (5.192, 5203, 13.557,)
Tlak, ze nemizes prestat (5.207)

Obrazek 4.: Ukazka 7 chronologického seznamu témat (v zdavorce Cislo stranky a radku)

- Rozvrh
- Tlak, Ze nemiZzes prestat

Sebevédomi

- zdatnost

-odolnost

- prijeti

- snaha vyjit s kazdym
- potfeba obhajovat se

Obrazek 5.: Ukazka z hierarchického seznamu témat
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7.2 Sebereflexe vyzkumnika

Nez ptikro¢im k popisu jednotlivych ptipadf, uvadim zde svou sebereflexi vyzkumnika.
Pro svou sebereflexi jsem vyuzil techniku Prazdna Zidle, kterou autofi Ctyf piistupt
k analyze textu doporucuji. Technika samotna vSak pochdzi z Gestalt psychologie.
Seberflexe ma slouzit ke zvySeni validity vyzkumného procesu a pomahéd vyzkumnikovi

dle hermeneutiky uzavorkovat své zkusenosti (Smith et. al, 2009).
Proc¢ jsem si zvolil live streaming jako téma své diplomové prace?

Téma streamerstvi jsem si vybral proto, ze mi je svym zpiisobem blizké. Sam jsem
fanousek videoher a sledoval jsem gameplaye na YouTube a pozdéji na Twitchi. Zajimalo
mé, jak vypadaji nové hry, které na své sestavé nespustim, nebo jak projit nékterou ¢ast
ve hie, a uvédomil jsem si, Ze m¢ ta videa vlastn¢ bavi. Bavi mé¢ jakym zptsobem youtuber

sva videa komentuje, co ke hfe samé ptidava. I dnes si rad n¢kterd videa pustim.

Je to zvlastni, mate pocit, Ze toho tvlrce z téch videi znate. Obcas tieba zavzpomina, jaké
to bylo, kdyz néjakou hru hrél jako maly nebo kdyz chodil do Skoly. A Casto si u jeho
vzpominek vybavite ty své. A vétSinou velmi podobné. Youtuber, které¢ho jsem sledoval
postupné piesel na platformu Twitch.tv a zacal se vénovat streamlim, a to m¢ zacalo bavit
jeste vic.

Bylo to uplné jiné, lidé se bavili v chatu, on na to reagoval, byla tam webkamera,
bylo to zkratka jiné a podle m¢ i lepsi. Sledoval jsem ho cca od svého prvniho ro¢niku
stiedni Skoly az dosud. VS8iml jsem si, jak se méni, a to véetné svych nazorti a postoji.
Je to samoziejmé dano i vyvojovym obdobim. VSichni se neustale ménime, ale nesmime

opomenout roli prostiedi. Ta nam udava formu a snaZzi se nas do ni napasovat.

Napadlo mé¢, ze kdyz denn¢ bavite cca Ctyfi hodiny naptiklad tfi tisice lidi, musi
to mit n¢jaky dopad na vds samé. V né€em vas to posune dopfedu, a v né¢em dozadu.
Muze to pfinést spoustu pozitivniho a byla by skoda, kdyby tento fenomén zapadl. Narazil
jsem ina stream, ktery jsem opravdu necCekal, Ze uvidim. Jedna se o streamerku
s Tourettovym syndromem, to ze mize délat néco, co ji bavi a jeji znevyhodnéni ji v tom
nedrzi tolik zpatky, mize si sama organizovat ¢as a hlavné ma Sanci aspon timto zptisobem

socialng zit, to je pro mé potvrzeni toho, jaké ptinosy v sobé miize live streaming skryvat.

Vim, ze m¢ samému pomohlo, kdyz jsem si vecer pred pfijimacim fizenim pustil
stream, bylo to uvoliujici, veselé, odleh¢ené. Pomohlo mi to, byt vic v klidu. Dokézu
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si predstavit, Ze podobny efekt to ma i na jiné lidi. Jisté, neni to bez rizik a negativnich

dopadd, ale takova uz je povaha véci.

Jestli za vybérem tématu byl i n¢jaky skryty motiv? Asi ano, doufal jsem a té&sil

se, ze se budu moct setkat se streamery, které ptimo sleduji. To se dokonce z ¢asti splnilo.

Jestli je tam tieba i néjakd zavist? Mozna ano, nékdy si fikdm, jak by to bylo fajn
a lehké. Jen zapnout pocita¢ u sebe v pokoji, bavit se s lidmi, hrat videohry a mit z toho
penize. Vidim v tom lehkost, ktera m¢ 1aka. Ve skuteCnosti to ale tak lehké asi neni.
Na live streamingu se mi libi, Ze to miiZete zacit délat témét ze dne na den. Nemusite

kvili tomu, co vas bavi prochédzet roky studia, zkouSek a atestaci. Staci jen zapnout stream.

Osobné live streamingu fandim a sam pftilezitostné nékteré streamery sleduji. Je tak mozné,

ze béhem své prace budu piihlizet spis k jeho pozitivnim aspektiim.

7.3 Jednotlivé pripady

V této kapitole postupné predstavim zkuSenost jednotlivych streameril. Jejich zkuSenost
je prezentovana formou jednotlivych pfipadi. Zacindm stru¢nym popisem respondentovy
kariéry a navazuji podrobnéjSim pohledem na jednotlivd vyznamnd témata, ktera vzesla

z analyzy.

Povazuji je za vyznamnd ze dvou divodi. Prvnim z nich je Cetnost, se kterou
se v textu objevovala, a druhym je obsahova bohatost a vztah k cilim a otazkdm tohoto

vyzkumu.

7.2.1 John

John je pétadvacetilety streamer, ktery svou kariéru zah4jil pred ¢tyfmi lety. Live streaming

ma jako svilj hlavni zdroj ptijmi a v soucasnosti mu umoznuje pohodIné vyzit.

Nez se zacal veénovat své tvorbé, objevoval se jako host na vysilani jiného
streamera. Jako host se setkal s pozitivnim ohlasem divakl, a kdyZ mu kamarad nabidl
pocita¢, ze kterého by bylo mozné streamovat, rozhodl se to zkusit. ,,Na tom pocitaci
uz Sly vzdalené delat néjaky videa a zacit streamovat. A tak jsem si rekl, Ze to prosté
zkusim, jaky to je.” Své tvorbé se zacal vénovat na vysoké Skole, ve které vSak nechtél

pokracovat. Hlavnim motivem pro vénovani se live stream tvorb& naplno, bylo sest€éhovani
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se s jeho pfitelkyni, kdy vyvstala otazka finan¢niho zajisténi. V té dobé mél jiz dostatecnou
podporu a naspofeno tak, Ze mohl nijem pokryt svym vydélkem ze streamovani. ,, Kdyz to
bude fungovat, tak to bude super. Kdyz ne, tak bude streamovani konicek a budu délat
néjakou normalni praci.” V tomto obdobi vysla platforma Twitch svym tviircim vstfic
akci Subtember, ve které se objevila moznost piedplatného o polovinu levngjsi, coz vsem
streamerim zvedlo pocet jejich predplatitellt. ,, No a od té doby najednou zjistuji, Ze se tim
miizu zivit daleko lépe, nez kdybych se Zivil nekde jinde, néjakou normalni praci, kterou

bych se svym vzdélanim a praxi dostal.

Na jeho denni rezim ma vliv to, Ze vétSina jeho vecernich streamu trva priblizné
do jedné ¢i druhé hodiny ranni. Vysila kazdy den a béhem jednoho dne s piestdvkou
vetsinou tiikrat. Jeho vysilani primérné sleduje pul tisice divakt. Live streaming pro n¢j

mimo Zivobyti znamena svobodu, autonomii a flexibilitu.

Casova naro&nost

John se vénuje streamovani na denni bazi. Casto vysila i béhem svatki. Je to dano
tim, Ze napiiklad prave o svatcich se lidé chtéji né¢im zabavit a relaxovat. S tim se poji
Iosmd hodina vecer, kdy je hlavni vysilaci doba pro vétSinu streamerti. Stejné

je to naptiklad s celoveCernim filmem v televizi.

S Casovou naroc¢nosti live streamingu se podle Johna poji jeste¢ dalsi faktor. ,,Jde
o to, Ze ty v tom streamovani nemiizes polevit. NemiiZes si dat treba mésic pauzu, protoze té
to nebavi. Kdyz to udelas, muze to mit fatalni disledky.” Pravé to John vnima jako
nevyhodu live streamingu. ,, Tlak, Ze prosté nemuze$ prestat.” Tento tlak neni jedinou

nevyhodou, kterou John se svou kariérou spojuje.

Jednd se o veferni Casy vysilani, diky kterym se nemiZe dostate¢né¢ vénovat svym
pratelim. Sam vsak uvadi, Ze nevi, jak moc to souvisi se streamovanim samotnym a jak

to souvisi s jeho vékem.

Vlastni podnik
John [live stream kariéru ptirovnava k podnikani. ,,Jsi prosté podnikatel. Predstav
si, ze mas hospodu, kterou kazZdej den otevies a bude narvand.* Pro Johna jeho kariéra

streamera predstavuje svobodu volby co, kdy a jak bude d€lat. Znamend pro n¢j
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nezévislost a flexibilitu, byt sdim sobé $éfem. Kariéra streamera tak umoznuje znacnou
autonomii ohledn¢ ¢asového rozvrhu, obsahu a intenzity, s jakou se live streamingu budete
vénovat. Pro Johna jeho kariéra znamena opravdu hodné. ,,Je to jedina véc, kterou jsem

ve svém zZivoté asi dokdzal, znamend to, Ze jsem se nekam dopracoval. “

Platforma Twitch podle né&j poskytuje rovné Sance, ,, kazdy tu miize byt ,, slavnej*
nebo néco na ten zpusob. A je jen na tobé, co s tim udelas. ““ Uspéch ve streamerské kariéte
je mozna i o to vic odménujici, kdy v podstaté soutézite s nekonecnou konkurenci ,, Nikdy

nevis, kdo to zapne. A miize to zapnout kdokoli.

Smysl

John se live streamingu vénuje Ctvrtym rokem. Jeho pocit ze své tvorby a kariéry
se za tu dobu nezménil. ,, Citim se pokazdy stejné jako na zacatku. Tésim se, az si pokecam
s lidmi. Probereme cokoli, zahrajem hru.” Ackoli se ze zafatku setkal i s negativnimi
ohlasy ohledné¢ dart a ptfedplatného ve smyslu ,je to zebrani a tahdni penéz z lidi“,
objevovaly se 1 zpravy, které ho naopak podpofily. Jednak to byla pozitivni zpétna vazba,
ale 1 menSinové zpravy od divaka, kteti byli hospitalizovani ¢i zazivali ve svych Zivotech
jind obtiznd obdobi. A sledovéani streaml jim pomohlo se od problémi odreagovat.
., Vétsina se kouka, Ze se treba nudéj v prdaci, nebo je to pro né prijemnej relax vecer,

ale kazda takova zprava ti da hlubsi jistotu o tom, Ze to, co délas ma néjakej smysl.

John vnimé smysl i1 v samotné komunité, kterd se kolem jeho streamu vytvofila.

Kdy se diky nému navézala fada novych pratelstvi.

Sebevédomi
Pozitivni zpétna vazba a jiz zminéné zpravy Johna podpofily nejen v pokracovani
ve své tvorbé, ale také jako cloveéka. Sam sebe nevnimd jako nékoho s velkym

sebevédomim.

,Ja nejsem clovek, ktery ma néjak prehnané velky sebevédomi, je teda vétsi od té doby,
co jsem zacal streamovat. Ale i presto jsem byl ve vécech hrozné nejistej a pochyboval

«

jsem o sobé.

Dftive si hate komentare vztahoval vic k sob¢, byl vii¢i nim citlivgjsi. Prave takoveé

komentéaie mohou sebevédomi vyznamné naruSovat. ,,Jsem clovéek, kterého to docela dost
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mrzi, ale zaroven jsem se naucil, ze s tim stejné nemiizu nic delat. Musis si uvedomit, ze ten
clovek nema ucelenej obrdzek tebe jako osobnosti” John také zminil, jak na takové
komentate diiv reagoval. ,, Sdhodlouze jsem odepisoval, Ze nemda pravdu a mél jsem hrozné
velkou potrebu se obhajovat, ted uz to tak nemam.“ Komunikace v redlném case, vyzaduje
jiny typ reakce nez napiiklad komunikace prostiednictvim komentafe pod clankem.
U Johna tento rozdil mohl pfispét k posunu k funkénéjSimu reagovani na takové

komentafe.

Téma sebevédomi se Uzce poji s tématem vlastniho podniku, kdy védomi
investované energie, ¢asu a moznost vidét a pozivat vysledek své prace znacné piispiva
k posileni sebevédomi. ,, Streamovani mi dodalo sebevédomi a pocit toho, Ze jsem v nécem

dobry.

Komunita

Live streaming bez divaka postrada smysl. ,, Pokud se na nas nebude nikdo koukat
nebo s nami interagovat, je to v podstate zbytecny. “ Podle Johna je podstatou streamovani
kontakt s lidmi. Se svou komunitou zatim uspoiadal pies osmdesat sraztl. Radové
se na nich setka kolem dvaceti péti lidi. Ke spoleCnym zazitkim s komunitou piidava
vanolni stream. ,, Byl tam velky hype na suby a donaty (dary a ptedplatné) a lidi davali
velkej support ve formée ruznych zprav. Pak jsem hral jeste chvilku na kytaru. Tak to bylo
hrozné hezky a mily.” Svou komunitu popisuje jako pohodovou a otevienou, kdy dokéazi
civilizované debatovat. Jako ptiklad uvadi diskusi o vychové a Skolstvi, kterd probihala

pfed interview. Johnovi dalo streamovéni fadu novych kontaktli a umoznilo mu rozsifit

svlyj vlastni pohled na svét o pohledy a ndzory svych divaka.

Penize od divakd vnima rozporuplné. Je radéji, pokud se ho divaci rozhodnou
podpofit formou pifedplatného, dostavaji tak néco zpatky. At uz vyhody chatu pro
predplatitele nebo specialni emotikony, u dart tyto vyhody nejsou.

,,Je hrozné hezky od téch lidi, Ze to délaji. I kdyz nemusi, nic se jim za to nevrati. Zadna

hodnota, ale prave proto je ti to trosku blby. *
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7.2.2 Jordan

Jordanovi je tficet let a live streamingu se vénuje pét let. Pied zacatkem své streamerské
kariéry pracoval dlouhou dobu v telekomunikacich a svou posledni pozici event managera

jiz kombinoval se streamerstvim jako svou druhou praci.

S live streamingem se seznamil pies e-sports turnaje, kterych se s jejich tymem ucastnil.
., Videél jsem, zZe nékteri, které znam, streamuji na néjakych podivnych strankach. Coz byl

¢

tenkrat Justin.tv. Rekl jsem si ok, to vypadd zajimave, tak jsem zkusil zapnout stream. *

Jordan mél [live streaming jako ,,zabavmou véc navic“ pifi své praci
v telekomunikacich a postupné se pro n¢j ménil v zivnost. V dobé, kdy se stal event
managerem pro gameing akce se v jeho zivoté odehralo nékolik véci, které jeho drahu
otocilo jinym smérem. Jednou z nich byl velmi naro¢ny rozchod s pfitelkyni a druhou
vyhra Mistrovstvi Ceské republiky s jejich e-sport tymem. A k tomu viemu v té dobé
rovné¢z teSil kradez identity. ,,A4 ja se v ten den rozhodl, chlapi, sereme na to. Jdeme

I3

na fulltime.

V soucasné dobé Jordan odstreamuje 50-60 hodin tydné. Vysild denné, kdy jeho
pracovni den zacind v jedenéct. Nejprve se vénuje tvorbé videa na YouTube a nésleduje
prace pro partnery. Kolem ¢tvrté pousti stream a vysila az do jedné. Jeho vysilani sleduje
v pruméru 400-900 divaku. ,, Myslim, Ze mi to dalo to moje misto, kde ja mam ted byt.

Néjaky miij smysl.

Casova naro&nost

Nez se zacal live streamingu vénovat naplno, bylo mnozstvi ¢asu stravené¢ho praci
opravdu velké. Zacinal v devét rano a koncil kolem devaté vecer. ,, Akordt, Ze ja jsem byl
clovek, ktery byl schopny pracovat na dve ste procent. Takze mi nedélalo probléem prijit
v deset domui a pak jesté do jedné streamovat.” Nyni se vénuje praci ¢tyficet hodin tydné.

Do toho vSak nezapocitava komentovani turnaja ¢i ptilezitostné streamy na jiném kanale.

Hlavni vysilaci ¢as je kolem osmé vecer, stejné jako u jinych médii. K tomu patfi i vikendy
a svatky, kdy se lidé chtéji bavit a hledaji, ¢im vyplnit svlij Cas. S vikendy a svatky
ma Jordan problém. ,,Zvykl jsem si nepracovat pres vikend, ale jako streamer bys mél
vysilat i o vikendu. Takze se snazim i béhem nich a svatkii byt online.“ Cas o vikendu

a svatcich je chdpan a vyuzivan jako volny ¢as pro sebe, pratele ¢i rodinu, a pravé proto
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pti praci béhem téchto dnti vznikéa pole pro konflikty ¢i neshody. ,,Jd tFeba porad drzim
to, Ze vanocni stream ne, ale minuly rok byl a ted jsem fulltime streamer. Prostupuje to muj

Zivot. Takze mozna by davalo smysl ho udélat. A mozna i kviili tém prachium, jako treti

pohled.

Business

Jordan vnimad svou streamerskou kariéru jako business a pfistupuje
k ni pragmaticky. Vyjimecnost streamerské kariéry vidi v jejim aktudlnim rychlém rastu.
., Nedokazes zazit ujinyho businessu takovy rozmach, jako byl na Wallstreet

«

v devadesatych letech. Ty ted muzes byt soucasti néceho, co roste.

Streameti a YouTubefi jsou veiejné znamé osoby a pro sviij dosah k velkému poctu
divakl jsou atraktivnimi partnery pro rizné spole€nosti, at’ uz z oblasti gameingu, tak
mimo ni. ,, Streameri jako ja jsou vyuzivany pro reklamu. Tamhle toho typka sleduje milion
divaki za mésic, tak mu dame sluchatka, zkusime si tim vyboostovat prodej. Ja jsem za to
rad, protoze diky tomu miizu fungovat s tim, co délam.* Autonomie a svoboda streamerské
profese je zjeho pohledu vyvdzena nutnosti se uzivit. Pravé proto schvaluje ptisnéjsi
pravidla, kterd Twitch.tv prosazuje a otvira tak pole v¢étsi komerci. ,, Nemas zZadnej systém,

zadnej rezim. Realné si miizes délat, co chces, ale zaroven nechces chcipnout hlady.

Vzhledem k tomu, Ze Jordanova hlavni hra je zalozend na logickém uvazovani
a matematice, je pro néj obtizné udrzet ji jako zabavny obsah, jak pro divaky, tak chvilemi
1 pro sebe. Sam pro sebe si klade otazku ,, Co jsem schopnej pro ty lidi udélat navic tak,
aby je to bavilo? A musim priznat, Ze je to megatézky, protoZe to neni samoziejmost.

I3

Spousta streamertu funguje tak, Ze zapne stream a naser si. ‘

Co Jordan vnima jako problémy své streamerské kariéry, jsou virtudlni prace, ktera
mu nepiinasi takové uspokojeni jako naptiklad jiné profese a to, ze se jednd o typ prace,
kdy jedinec stile sedi. Posledni problém si vSak sam kompenzuje cvicenim. NejvéEtsi
problém, se kterym se potyka, je nejistota. , Nikdo nevi, co tady bude za rok, za tri,
za pét... nevim, jak dlouho mé to bude Zivit. Na druhou stranu je to kurevsky vzrusujici!

Kdyz se s tim szijes, tak je to zajimavejsi nez beznej job. *
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Smysl

Live streaming umoziuje Jordanovi byt tim, ¢im je. ,, Miizu se vyjadrovat tak, jak
jsem, nemusim néjakym zpiisobem vystupovat jako nekdo jinej.” Dal mu pocit toho,
ze je ted’ na spravném misté. ,,Je to aktualné to, co ja jsem, muZu se tim zivit a zaroven
realizovat a mam moznost délat, co mé bavi.* D¢lat ¢innost, ve které nenachazi smysl,
povazuje Jordan za to nejhor$i. Pokud by ted mél zménit své zaméstnani, tak
1 se zkuSenostmi, které ma z pfedchozich pozic, by pro Jordana bylo velmi obtizné
se rozhodnout a najit néco, co by chtél délat. ,, Porad mi pripada, Ze ta prace ma smysl.
Mam tu komunitu, pomaham jirist a néco pro ni délam. V soucasné dobé hledam

zajimavejsi cil co v tom délat. “

Komunita

Jordan svou tvorbou cili na vékové rozpéti patnact az dvacet Ctyii let. Diky své aktivité
v e-sports na svych prvnich streamech narazil na lidi, které znal. Tato vzpruha na zacatku
se pozd¢ji ukazala 1 ve své druhé podobé, kdy se Jordan setkal s lidmi, ktefi znali jeho
osobni informace a §ifili je mezi vetfejnost. To je ted’ podle Jordana zélezitost minulych dni.
Od té doby se jeho komunita znacné rozrostla. ,,Jakmile ti prichdzeji novy lidi,

tak ten content nebo to, co hrajes, je zdravy.

Divacka zédkladna je u live streamingu velmi Uzce spjata s piijmem streamera.
,Realné je to dost casto o penezich. Trochu to bagatelizuju. Potési me, kdyz se divik

‘

vracl.

Dary od divakl Jordan pfirovnava k bonusu z prace. ,,Je fo znameni toho, Ze jste
odvedli fakt dobrou praci. Ten pocit je skvélej, ale od té doby, co to délam na fulltime,

to ¢lovek napuil ocekava.

Popularita a ,,slava“ je néco, co si uziva, zarovenn vSak uvadi, ze tim ztratil svij
soukromy osobni zivot. ,,Kdykoli jsem v metru, tak nékoho potkam. Je to neustaly.
Na MCR nejsem schopny projit halu, aniz by mé nékdo nezastavil.* Jordan svou popularitu

popisuje jako unavnou, ale zaroven skvélou.
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7.2.3 Franklin

Franklinovi je 22 let. Live streamingu se vénuje od patnacti let. Byl semiprofesiondlnim
e-sports hrdCem. Mimo turnaje se vénoval tréninku dalSich hract a zajemct. A pro ucely
tréninku potfeboval prostor pro sdileni své obrazovky s nékym dal§im. Na jeho vysilani
se objevovali 1 ndhodni divaci a ziistavali tam. Postupné zacal vysilat, i kdyz trénoval sam.
Live streaming ho bavil stale vic a postupné se zabava spojila se zpusobem obzivy. ,, Délal

¢

Jjsem to, co mé bavilo, prisli lidi a néjak vSechno se to automaticky stalo. "

Franklina na live streamingu bavi interakce s lidmi. Mimo mezilidské interakce
Franklinovi live streming umoznuje jesté¢ néco dalSiho. ,, Me strasne bavilo, ze kdyz jsem

v necem dobrej, tak to muzu predat ostatnim a jeste jsem se u toho mohl sam ukazat.

Zajimaji ho jejich reakce a celkové komunikace s divaky béhem vysilani, kterd probihaji

denn¢ a sleduje je v priméru 250-400 divakai.

Smysl

Franklin popisuje, Ze jeho pocit naplnéni a zdbavy ze streamu rostl umérné s poctem
divaka, kteti ho sledovali. ,,Ja jsem rad, kdyz muzu nekomu predat moje nazory. ** Zminuje,
ze je vdécny za zpravy od divaka, kterym napiiklad mohl zlepsit den nebo jim jinak svou
tvorbou pomoci. Sdm to popisuje tak, ze ,, muzu zaplnit jejich prazdna mista. Ty lidi jsou
potom spokojeny, utika jim prace, nebo jsou v nemocnici a nemuzZou nic deélat, Ze jim
to pomiize. Neékteri jsou prosté lonely“. Pravidelnosti vysilani vznika u divaki jistota.
Néco, s ¢im muzou pocitat. ,, Ten streamer tam vidycky bude, kazdej den. Takova

existencni zaplata, Ze se na to miZou spolehnout, a ja to mél taky podobne. *

Franklin naSel v live streamingu néco, co ho bavi a mlze se tim zivit. Vnima to tak,
ze néco takového se fadé lidem v jejich Zivote nemusi podafit.

Byt streamerem pro n¢j znamena ,, byt osoba, které se lidée mohou sveérit a dat jim

I3

nazor na problém, se kterym si nevedi rady. Zkraslit jim den.

Sebereflexe

Pro Franklina je stream zrcadlem, ze kterého se o sobé muze fadu véci dovedét.
Zejména to, co by bylo mozné zlepsit. ,, Hate mé dokazal hodnée nastvat, a kdyz jsem se pak
sam dival na zdznam, vidél jsem, jak reaguju a nebyl jsem s tim spokojeny. Franklin
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popisuje, ze sledovani zdznamli mu pomohlo uvédomit si své chovani. Béhem vysilani
vredlném case je velmi obtizné udrzet konzistentni masku nebo své chovani jinak
vyznamné ménit. Streamer tak mize vidét, jak reaguje a co se s nim béhem vysilani déje.
Celkové vystaveni se divakiim vedlo Franklina k vétsi sebekritice. ,,Je to takovy dobry
zreadlo, na ktery se miuzes podivat a hned vidis, co by se dalo zlepsit. Celkoveé pomohlo mi

I3

to v redlném zivoté, nejen ve hrani.*

Mimo reagovani na komentaie se Franklin zlepsil ve vyjadiovani a v komunikaci

celkoveé.

,,Odmalicka jsem hral videohry a fakt jsem nic jinyho neresil a nic mé nebavilo. Délal
jsem sport, ale musel jsem kvuli epilepsii prestat, a tak jsem mohl aspon hrat hry, které

u mé zachvaty nezpusobovaly.

Interakce s lidmi rovnéZ Franklina naucila pochopit cizi ndzor a podivat se na svét z jeho

uhlu pohledu.

Komunita

Ackoli o tom Franklin nerad mluvi, vnim4, Ze ho nékteti divaci a i n€kteti jeho
ptratelé vnimaji jako slavného. Neni to pro né&j néco, co by si uzival. Pratelé se na zacatky
jeho kariéry divali se znacnou skepsi. ,, Hodné lidi mi to neveérilo a davalo mi to sezrat.
A ja jsem si to zaslouzil, protoze jsem se na né vykaslal kompletne a vénoval se jen
streamovani.“ 'V zaCatcich Franklin streamoval i deset hodin denné. Sdm toto obdobi

popisuje jako strasné. V soucasné dob¢ je situace uz mnohem lepsi.

Franklinovu divackou komunitu tvoii z velké Casti vékova skupina 18-24 let. Sam
uvadi, Ze je to nejspis tim, Ze o vécech mluvi tak, jak jsou, a kdyz se na né¢j nékdo obofi,
jeho streamerské kariéry. Presto jsou urcité véci, které ¢ini interakci s divaky nepiijemnou.
., Nékteri divaci vyloZzené cekaji, kdy udeélas chybu, prereknes se a daji report Twitchi pro
poruSeni pravidel. Vyseknou, kdyz o nékom néco reknes, a poslou mu to.” Pozoruje,
ze zaina byt paranoidni a ocekava skryty zamér, kdyZz se s nim lidé chtéji zacit bavit.
Je to dano predevSim Castou snahou ziskat pfes zndmost snim vlastni divaky
¢i se zviditelnit. Franklin také popisoval situaci, kdy navazal vztah se streamerkou,

ale jejich dvé komunity se mezi sebou nesnesly. Z jeho pohledu je to hlavni divod, pro¢
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jejich vztah nevysel. ,, Bylo to takovy divny. Bylo to ,,ona nam ho ukradla*® x ,, Franklin

«

je debil“. Podle mé je nejlepsi si najit holku z Twitche, ktera nestreamuje.

Na druhou stranu si uzivd naptiklad pozdni vecerni streamy, které se pozvolna
pteklenou v diskusi. ,,Na mé se tieba divaji dva lidi z ministerstva, tak je to takovy
zajimavy, kdyz se bavime s chatem, tak tam vypraveji svoje historky. Dalsi ma legalni
obchod se zbranéma, tak posila fotky. A tohle je super, ze mam starsi komunitu a ze ty lidi
vidi véci trochu jinak. ““ To se projevuje, 1 kdyz se Franklin potkd s divakem mimo stream.

Popisuje, Ze se vzdy diiv zeptaji, jestli ma ¢as, nebo se s nim jen rychle pozdravi.

Finan¢ni stranku své kariéry Franklin vnima jako bonus. ,, Mensi donaty jsou
v pohode, ale kdyz se to sejde a je jich hodné nebo jsou treba vétsi, tak opravdu nevim,
co mam 7ict.“ Ackoli je za finan¢ni dary od divaka vdécny, nemize se zbavit divného

pocitu, ktery za tim je.

7.2.4 Steve

Steveovi je tiicet let. Zivi se jako streamer, ale také praci v IT. Videohram vénoval nejvic
¢asu na stfedni Skole, kdy si za penize z brigddy postavil svlij prvni pocitac. Nicmén¢
od osmnacti na hry nékolik let nesahl. Postupné se v roce 2012 k videohram zacal vracet
a zaroven se zacal seznamovat s live streamingem. ,,Jd jsem odchdazel z herniho sveta, kdy
vSechny turnaje, které se ted streamujou a jsou tam hezky hostesky, tak to vysilal jeden
typek v radiu, ktery se kviili tomu ani nesprchoval. A pak jsem se vratil do svéta, kde kazdy

druhy streamuje.

Steve hrdl s lidmi, ktefi se jiz live streamingu vénovali. Postupné ptichéazely
pozitivni podnéty a ohlasy od jejich divaki a nasledné vlastni Steveova motivace to zkusit,
nastavit a délat to dobfe. Dnes Steve vysild 5-6 hodin denné, jiz ¢tvrtym rokem, jeho

vysilani sleduje mezi 200-500 divaky. Byt streamerem pro Stevea znamena bavit lidi.

Casova naro¢nost

Steve narocnost streamerské prace vnima v tom, Ze v dob¢, kdy prace ostatnich
konci, jeho prace zalind. ,, TakZe logicky je méné casu v dobé, kdy ostatni maji volno,
ale s tim do toho jdes.” Pravé tento aspekt live streamingu hraje roli ve sniZzeni poctu a
kvality socidlnich vazeb offline. Pro streamera je obtizné do nich investovat tolik casu a
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energie, kolik by mohl, kdyby jeho pracovni doba odpovidala té bézné.

Dal$im aspektem cCasové naroCnosti live streamingu je pro Stevea potieba
pravidelného vysilani. ,, Cim pravidelnéji to budes délat, tim lepsi vysledky to bude mit.*
Pokud divéaci védi, v kolik a které dny bude vysilani, je pravdépodobnéjsi, Zze si Cas
na sledovani najdou. Potieba pravidelnosti v podstaté zpeviiuje piedchozi aspekt.
Na druhou stranu ma streamer flexibilitu. ,,Je to potieba, ale neni to zdsadni, zZe by sis
treba v devét musel odpichnout na vratnici.“ Kolem samotného vysilani je rovnéz cela
fada Cinnosti, kterym je potteba se vénovat. ,, Mdm méné casu celkove, je to regulerni

podnikani a to samozrejmé stoji hromadu casu. *

Osobni zisk

Steveovi live streaming rozsitil znalosti z oboru IT, ve kterém jiz dlouhou dobu pracuje.
Mimo rozsifeni oborovych znalosti Steve popisuje také rozsifeni obzorii a tthlt pohledu.
Vs§ima si u sebe zlepSeni odhadu druhych lidi a posunu v reakcich u sebe sama. ,,Byval
Jjsem ostrejsi, ono clovéek si uvedomi, ze dava vzor divakiim. Nicménée stream mam osmndct

3

plus, takze pro nékteré vyrazy nejdu daleko.

Na live stream je mozné nahlizet jako na formu vefejného vystoupeni. To se poji
s dalsi oblasti, kde usebe Steve vnimd posun ve véEtsi jistot€é pii vystupovani nebo
prezentacich. ,, Prosté jsem akceptoval, Ze na kazdy krok, ktery udelam, si urcita skupina
lidi udela nazor a vsechno je videt.“ U Steva s timto pfijetim souvisi rovnézZ pfijeti toho,
Ze na internetu je potfeba urcitd zatvrzelost ¢i odolnost. Je potieba umét si nékteré véci
drzet od téla a nebrat si je osobné. , Vis co, takovi lidi jsou a budou a u mé je snadny
se strefovat do mé postavy, tak néjak si tim prochazis. Néco se té dotkne vic, néco min.

Ze zacatku mé to mrzelo, nez tam das webku, musis se s tim vyrovnat. *

Komunita
Pro Steva je béhem streamu hlavni popovidat si s chatem. To je i divod, pro¢ obc¢as Steve
stream nezapne. ,, To je, kdyz na to prosté nemam ndladu. Kdyz nemds dobrou naladu,
tak to ty lidi poznaj a stoji to za prd potom. Ale to tak jednou do mésice.

Hlavnim pifinosem live streamingu jsou pro Steva lidé. Uvédomuje si vSak
1 paradox, ze kviili live streamingu lidi 1 ztraci, diky Casovym narokam. ,, Na druhou stranu

‘

clovek pozna lidi z gameningu a hodné to dorovnava to, co to na druhé strané bere.’
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Nékteré divaky zna vice, nékteré méné. Mezi divakem a streamerem je nerovnovaha
v dosazené blizkosti. Hranice soukromi tak Steve vnima jako pomijivou véc. ,, Ty lidi
té znaji, koukaji na tebe nékolik hodin denné a je to poznat, kdyz se pak s nekym potkas.
On prijde a: ,,Nazdar, cos délal véera? Jak ti to chutnalo?“ A ty na néj koukas ,, Dobry
den? ““ a nevis proste.

Cim ho divaci opravdu piekvapili, byla oslava jeho téicatych narozenin. Divaci
se domluvili a pfiméli ho jit s nimi do hospody a ptedali mu darek, na ktery se slozili.
., Bylo to super, pokecali jsme. Byli tam praveé ty lidi, kteri té maji za streamera a kamarada
a znds je vic. “

Steve dary od divakl vnima stejné€ jako vétSina streamerd. Penézni ¢astka ho potési,
ale zaroven je to zvlastni. ,, Potési té to, ale trochu resis, hele nebudou ti ty prachy chybét?

Prijde mi jako slusnost se zeptat. Neberu to tak, Ze to jsou instantné moje prachy.

7.2.5 Roger

Rogerovi je 34 let a live streamingu se s piestavkami vénuje sedm let. Live streaming pro
n¢j znamena predevSim zabavny, dobife placeny konicek. Mimo streamovani pracuje
ve firm¢ vénujici se vyvoji videoher. Prace ho bavi a planuje déle se v ni rozvijet, svou

streamerskou kariéru tak ma jako vedlejsi zdroj piijma.

Roger hraje hry od svych Sesti let a se svou kariérou zacal ptivodné na YouTube,
kde se vénoval tvorb& podcastii a videi z priichodu videoher. Slo mu o zachyceni prvnich
dojmil. Ke streamovani ho pfivedla zvédavost, kdyz na live streaming narazil. Pozd¢ji
s dal$im youtuberem vysilali spole¢né. Jejich streamy mély velky tspéch, ale po néjaké
dobé¢ se ve své tvorbé v dobrém rozesli. Od t¢ doby se Roger vénuje své vlastni tvorbé

na platform¢ Twitch.tv.

Casova narocénost

Pro Rogerovu tvorbu byl vzdy nejvétsi prekdzkou cas. Zacal na vysoké Skole,
ale ptipojila se k tomu prace a navic se mu narodila dcera. Na streamovani mu tak nezbyl
¢as. V soucasné dobé streamuje dvakrat tydné a délka jeho vysilani je kolem tfi hodin.

Vétsinou streamuje po navratu z prace.
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., Nemiizu tomu venovat tolik casu, kolik by to potrebovalo. Odchazeji mi divdci a pisou,

«

Ze na to kaslu a oni plati. Tak z toho mam Spatny svédomi. *

Podle Rogera je por streamovani podstatna pravidelnost, s tim se poji 1 urcita
psychicka narocnost. ,, Nezdlezi na tom, Ze se ti nechce, ze té boli hlava, nebo ti je spatné,
ale pokud to mas jako hlavni praci a rozhodnes se to ted’ trikrat po sobé nazapnout, tak je
to Spatné pro business. V dobé spolecnych streamiit Roger streamoval 1 do tfi hodin do
rdna anasledn¢ Sel na devatou do prace. Dnes sviij stream pfizplisobuje své praci

a pracovnimu rozvrhu své partnerky, kterou potkal pfes Twitch.

Koniéek

Roger svou kariéru streamera vnima jako konicek a vedlejsi zdroj pfijmu. Live streaming
mu vyplitoval volny ¢as na vysoké Skole. Dnes je pro ngj jeho kariéra stale konicek, ktery
mu pfinasi vedlejsi piijem. Samotny live streaming vnima jako formu bavi¢stvi a nevidi

na ni nic extra vyjimec¢ného, co by se nedalo nalézt i u jinych profesi.

V budoucnu by Roger svym streamim chtél nastavit pravidelnost a vénovat se op¢ct
podcastiim, tentokrat zaméfenym na herni primysl. Podcast je pro n¢j typ obsahu, ktery
mu piinasi nejveétsi uspokojeni. Tvorba podcastdl se prolind celou jeho kariérou

jak na YouTube tak na Twitchi.

Se smyslem live streamingu Roger spojuje i to, ze jeho stream sledovalo i1 n€kolik
tézce fyzicky handicapovanych divaku, o kterych védél. Je rad, ze je jeho tvorba bavi
a muzou se plnohodnotné ucastnit interakce ,, Nebo mi napisou, ze maji néjakou fakt blbou
psychickou situaci, rodice se rozvadi, nebo Ze jsou prave postizeni. A Ze mé sleduji a Ze jim

to pomdaha. “

Sebelécba

Mimo zabavu, potéSeni a finan¢niho pfilepSeni mu live streaming piindsi 1 néco
jiného. ,, Ze zacatku by se to dalo brat jako takova skoro psychologickda pomoc? Nikdy jsem
nepatril k tém, co by tihli k vétsim daviim, a nemél jsem rad, kdyz je kolem plno cizich lidl,
ale diky streamingu se to trochu zlepsilo.” Je to diky komunikaci v redlném case, ktera

je kvalitativné odliSna od komunikace prostfednictvim komentaii pod videem. Roger také
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popisuje, ze od té doby, co streamuje, a pfedevsim od dob jeho spole¢nych streamii
je uvolnénéjsi a celkové otevienéjsi. Podobné jako muize byt live streaming zdrojem opory
pro divéaka, mize byt zdrojem opory i pro samotného streamera. ,, V momentech, kdy jsem
byl na dné, néjaka depka, néco se nepodarilo, zapnul jsem stream a svym zpiisobem

to na mé piisobilo jako maly sebelécent. *

Komunita

Roger je rad, kdyz se divaci bavi. Odpovida to i tomu, Ze celkové live streaming
vnimd ptedevS§im jako formu baviéstvi. ,, Cokoliv, co divaky néjakym zpiisobem bavi,
vzdeéla nebo jim ukdze néjakou novou hru, je pro mé dostacujici a pak jsem opravdu rad,
Ze streamuju. “ Krom¢ hrani videoher Roger prilezitostné sklada vlastni pisnicky. ,,Sdm
jsem k tomu takovej ambivalentni, ale kdyz néco zahraju a jim se to libi, tak si tu honim

«

svoje ego.

Dftiv byl live streaming pro Rogera zplisob, jak ziskat nové ptatele. Dnes je to spis§
zpusob udrzeni navazanych pratelstvi. Nékteré ze svych divaka, se kterymi se naptiklad
vidal 1 na srazech, povazuje za své velmi dobré ptatele. Stava se mu, ze ho nekteti divaci
zastavuji na ulici a chtéji si s nim popovidat nebo vyfotit. ,, Vzdycky mi prislo divny, kdyz
jdu po ulici a nékdo pribéhne, zZe chce podpis nebo se vyfotit. S tim probléem nemdm,
ale nejhorsi je, kdyz nékdo prijde a rekne: ,,Jé ty jsi Roger“! a ocekava, Ze se rozpoutd

‘

néjaka pratelska konverzace.

Roger se na finan¢ni podporu od divakd diva i po sedmi letech s neuvétenim.
,,Na jednu stranu jsem rad, ale porad moc nevérim tomu, Ze se to déje. Je to pro mé porad
nova doba.“ Vzpomina na prvni spolecny stream, kdy za jeden vecer spolecné¢ od divaki
dostali kolem dvaceti tisic korun. ,, Koukal jsem na ten monitor a nevédel jsem, co se déje.

A Mike, ktery mél v té dobé velkou kariéru na YouTube malem brecel. *

Béhem své kariéry dostal Roger od jednoho divaka velmi neobvykly dar. Béhem
zaCatkl spolecnych streami zil v byté¢ bez lednice a potraviny chladil za oknem. Zminény
divak mu b&hem jednoho streamu ptivezl domu lednici. ,, Bylo to necekany, nevedél jsem,
co seto kurva déje. Byl to takovy hodné zvlastni moment, kdy jsem pochopil,

Ze streamovani ma asi opravdu velky viiv a smysl.
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7. 3 Spole¢na analyza vyznamnych témat

V této kapitole se pokousim o syntézu poznatkii z jednotlivych ptipadi do jednoho celku.
V jednotlivych analyzdch se vynofila tfi témata, kterd se vyskytuji témét ve vsech
pfipadech. Jedna se o témata ¢asova naro¢nost, smysl a komunita. Kazdy respondent ma
vSak svoje vlastni téma, které se s jeho kariérou streamera spojuje. Mezi takova jedine¢na

témata patii vlastni podnik, business, konicek, sebevédomi, sebereflexe a osobni zisk.

Pro ptehlednost uvadim témata a jejich rozdéleni na néasledujicim schématu.

VYZNAMNA TEMATA

s

TEMATA ORIENTOVANA NA OBZIVU SPOLECNA TEMATA .
I SEBEROZVOIOVA TEMATA
[ rounma | —
BUSIMESS
¥ SMYSL SEBEVEDOMIE
VLASTNI PODMIK
I KONICEK I CASOVA NAROCNOST SEBELECBA

Obrazek 6.: Déleni témat vzeslych z analyzy (ATLAS.ti 8, 2002)

Ac¢ si mohou byt témata vzdjemné velmi blizka, jako je to u témat vlastni podnik
a business, ptesto jsou kvalitativné odlisnd. Jadrem tématu vlastni podnik je pocit toho,
ze jsem néco vlastni silou vybudoval. Vysledek mé tvrdé prace. Oproti tomu jadrem tématu
business je jisty pragmatismus a mysleni obchodnika. Ob¢ témata se vsak silné vazou
k financim a zdroji obZivy a ke kvalitdm prace na volné noze. K t€émto tématiim piifazuji
rovnéz téma konicek. Je mozné o ném uvazovat jako o pfedstupiiové fazi, pro fazi hlavni
obzivy, ke které se nésledné pfipojuji témata typu vlastni podnik nebo business. Téma
v sob¢ rovnéz zahrnuje aspekt penéz ve formé mensiho vedlejsiho piijmu. K tomu navic

aspekt zabavy.

Protip6lem téchto témat orientovanych na obzZivu jsou témata sebevédomi,
sebereflexe, osobni zisk a sebeléba. VSechna tato témata maji spole¢né obohaceni
streamera po jeho osobni strance. Jedna se o jeho seberozvoj. At uz se naucil néco zcela

nového, nebo se zlepsil v néem, co uz umél. Patii sem rovnéz zlepSeni néceho, co u sebe
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streamer vnimal jako nezadouci. Néceho, s ¢im u sebe nebyl spokojen. Stejné jako
u predchozich témat orientovanych na obzZivu, se i tato seberozvojova témata navzdory
svym spoleCnym aspektim mezi sebou kvalitativné lisi. Jadrem tématu sebevédomi
je posileni sebejistoty a viry v sebe sama. ZvySeni vlastni hodnoty diky tomu, Ze néco
dokazal vybudovat. Jadrem tématu sebereflexe je vyuziti streamu jako zrcadla pro tipravu
svého chovani ¢i vlastnosti, se kterymi streamer nebyl spokojen. U tématu osobni zisk,
které by svym nazvem mohlo v sobé zahrnout jiz zminéna seberozvojova témata, je jadrem
obecny pozitivni zisk, mimo penéz, které miize jedinec ziskat. U konkrétniho respondenta
se nevynofila zddnd konkrétni a dostatecné rozsahld oblast a nelze tak respondentovu
zkuSenost konkrétn€ji uchopit. Obsahem vSak jednozna¢né patii do spektra
seberozvojovych témat. Poslednim jedineCnym tématem z toho spektra je téma sebelécba.
Jadrem tématu je kompenzace néceho, co jedinci schézi v realném zivoté, ¢i zplsob jak
sdm sebe posunout v oblasti, kterou usebe vnima jako problematickou. V konkrétnim
pfipadé se jedna o zplisob hledani novych pratelskych vztahli a o zptsob, jak se vyrovnavat

s nepfijemnym pocitem v pritomnosti velkého poctu cizich lidi.

Nyni se blize zamé&fim na témata, ktera byla spole¢na témé&f vS§em piipadim. Jedna

se o témata ¢asova naro¢nost, smysl, a komunita.

Casova naro¢nost v sobé obsahuje dva aspekty. Prvnim je live streaming jako
zabavni prumysl. Divaci sleduji streamy piedevSim pro zdbavu. Z toho vyplyva, ze sledu;ji
vysildni ve svém volném case nebo pro zpestieni né&jaké cinnosti. Pro streamera to
znamena, ze idedlni ¢as pro jeho vysilani (praci) je, kdyz maji divaci volno. Tedy
o veCerech, vikendech a svatcich. Nékteti voli vic vstupit v pribehu dne. Diky tomuto
nastaveni je jejich pracovni rozvrh otoCeny oproti jinym profesim. To se odrazi predevsim
v jejich vztazich a osobnich zivotech, kdy je obtizné sladit navzdjem pracovni rozvrhy
s jejich prateli ¢i partnery.

Druhym aspektem je pravidelnost, kdy je obtiZzné vzit si na delSi dobu dovolenou
nebo stream z jinych divodi vynechat. Na druhou stranu si svilj rozvrh sestavuji sami
a je na nich, jak dlouho bude vysilani trvat.

2%

nebo uceni druhych. Jedna se pfedevsim o uceni spojené se hrou. Patii sem vSak 1 diskuse

a sdileni nazoru.
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Dalsim aspektem tématu smysl je osobni pocit seberealizace, pocit toho, ze d€laji néco,

co je bavi a muze je to uzivit. Pocit, ze jsou ve svém Zivoté na spravném miste.

Poslednim tématem, které se objevilo u vSech respondentli, je téma komunita.
Vzhledem k povaze platformy Twitch.tv, kterd je zaméfend na tvorbu komunit, se nelze

divit, Ze se téma tykajici se komunit vyskytuje ve vSech analyzovanych piipadech.

Jadrem tématu komunita je kontakt s lidmi, v kontextu teorie tfetich mist. Téma v sob¢
zahrnuje  pratelskou  odleh¢enou  komunikaci, srazy, ale také popularitu.

At uZ je streamerem vitana, nebo mu vadi.

Patii sem rovnéz vznik novych vztahii a pratelstvi, vyména pohledii a nazord.
S pratelstvim, se poji urCity paradox. V ramci interakce s divaky sice vznikaji nové vztahy
a pratelstvi, ale pravé ve spojeni s tématem casova naro¢nost dochazi k oslabeni jiz

existujicich pratelstvi v offline prostfedi.
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8 Opovédi na vyzkumné otazky

V této kapitole odpovim na hlavni a vedlejsi vyzkumné otazky, které jsem si na zacatku
vyzkumu stanovil. Prvni vyzkumna otazka zni: , Jaka je zkuSenost streameru

s fenomeénem live streamingu? *“ Otazka cili na dopad live streamingu na zivoty streamerti.

Live streaming ptinesl streamerim do jejich Zivota zplsob obzivy, piipadné
vedlejSiho pfijmu, ktery je relativné snadny. Neni pro néj podminkou Zzadnéd specialni
kvalifikace. Navic je to zptisob obzivy, ktery streamery zaroven bavi a napliiuje. UmozZiuje

jim byt do zna¢né miry autonomni a flexibilni.

Autonomie a flexibilita nejsou Uplné, vzhledem k potiebam divaka. Jedna
se o zadbavni primysl a streamer je tim padem tlacen do upravy svého pracovniho rozvrhu
tak, aby odpovidal dob¢ volna jeho cilové skupiny. Tim padem vétSina streamert vysila
kolem osmé vecer do pozdnich hodin a asto vysilaji i o vikendech a svatcich. Tento rezim
ma za nasledek méné Casu pro pratele, partnery a dalsi, ktefi maji jiny pracovni rozvrh.
Jejich pratelské vztahy v offline prostfedi byvaji nahrazovany vztahy v online prostredi.
Je vSak dulezité zminit, Ze nckteré vztahy navazané ptres Twitch maji presah do offline

prostiedi.

Dalsim faktorem, ktery ovliviiuje Zzivot streameri je popularita. Pro nékteré
stremery je to pfijemné, pro jiné je to naopak pfitéz. S popularitou se poji zajem
o soukromi streamerl ze strany divakil a zastavovani divdky na ulici. Zejména zajem
o soukromi vede streamery i pfes jejich zna¢nou otevienost k tomu, ze si hlidaji ¢asti svého

soukromi, zejména ve vztahu k nékomu druhému. Détem, partneriim, rodi¢im.

Live stream kariéra stavi pfed streamera urcitou vyzvu vyrovnat se s naroky této
profese na psychiku, ve vztahu sreakcemi divaki. UspéSné zvladnuti této vyzvy vede
k vyssi odolnosti a urcité zralosti. Celkové streamerska kariéra prostfednictvim zpétné

vazby podnécuje k rlstu.

Druha vyzkumna otazka zni: ,Jaké ma live streaming pro streamery prinosy? “
Zamgéiuje se bliZe na to, co se streamer diky své kariéfe naucil nebo v ¢em se zlepsil. Jedna
se zejména o seberozvojovd témata, kterd streamefi popisovali. ZvySeni sebevédomi,
zlepSeni komunikacnich dovednosti, rozSifeni svého rozhledu a vy3$8i otevienost.
Z hlubsich ptinost live stream kariéry lze uvést nalezeni svého mista, pocit osobniho
naplnéni.
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Treti vyzkumna otazka zni: ,Jaké prindsi live streaming pro streamery ztraty?
Je zamé&fena na negativni vlivy live streamingu na streamertiv zivot. Za negativni vliv lze
povazovat ubytek Casu na pratele v realném svété. A pievraceny pracovni rezim oproti
béZzné populaci. Rovnéz lze k negativnim faktorim ptidat sedavou praci u pocitace. Faktor,

ktery je dnes pozorovan u velkého poctu profesi.
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9 Diskuze

Ve své praci jsem si vytyCil ukol popsat osobni zkuSenost streamerti s fenoménem
live streaming a blize se zamé&fit na osobni zisky a ztraty stramerské kariéry. V pfedchozich
kapitolach jsem se vénoval nejprve jednotlivym piipadim a nasledn¢ souhrnné analyze
vyznamnych témat. Poté nasledovala kapitola, kde odpovidam na své vyzkumné otazky.

Nyni chei sva zjisténi blize rozvést a zasadit do kontextu teorie a predchozich vyzkumd.

Pfi svém vyzkumu jsem narazil na dva limity. Prvni z nich jsem neptedpokladal,
se druhym jsem pracoval jiz pii tvorbé designu. Limitem mé prace je nizky pocet
respondentli. P&t respondentll je podle mého ndzoru dostate¢ny pocet pro provedeni
analyzy, nicméné vyssi pocet by ziskand zjisténi obohatil a vzeslé interpretace by byly
hloubéji a jistéji zakotvené v datech. Narazil jsem u potencidlnich respondentli na asovou
vytizenost, kterou jsem v dobé planovani designu vyzkumu nepiedpokladal. Rovnéz
u nékterych streamert hrala roli jistd nechut’ se Gi€astnit vyzkumu a podstupovat interview.
Z reakci na informacéni email se ukazalo, Ze streamefi s vétSim poc¢tem divakl jsou Casto
zpovidani ohledné jejich tvorby a €innosti pro ¢lanky a potfady z videoherniho svéta a jsou
tim jiz presyceni. Tento limit jsem se snazil oSetfit vytéznosti jednotlivych rozhovora
a dopliovanim jiz ziskanych dat o data ziskana zaslanim otazek k tématim a oblastem,
kterd se oteviela ve vyzkumu s jinym respondentem. Druhym limitem byla slozitd cesta
kontaktu respondentti. Pro budouci vyzkum v této oblasti bych spi§ zvolil metodu sn¢hové

koule, ktera by zaroven pomohla s mapovanim streamerské populace.

Za piinosné rozsifeni tohoto vyzkumu bych povaZoval prozkoumani osobni
vyznamnosti u zen streamerek. Takovy vyzkum by byl vhodnym doplnénim celkového
obrazu osobni vyznamnosti live streamingu. Jak jsem jiZ uvadél v kapitole vénujici
se vyzkumnému souboru, streamerky jsem do svého vyzkumu nezahrnul pro predpoklad
rozdilné  zkuSenosti stimto fenoménem, jak ve svém vyzkumu uvadi
Hamilton et. al (2014). Jedna se napiiklad o téma sexismu nebo o ptedsudek, Ze ,,holky
videohry nehraji a neumi®. Zajimavé vysledky by rovnézZ, dle mého nazoru, pfinesla volba
streamert a streamerek z jiné obsahové kategorie. Jako ilustrativni pifiklad by mohla
slouzit kategorie /RL (In Real Life), kdy streamer vysila a komunikuje s divaky zpravidla
pfi né¢jaké Cinnosti mimo svlj pokoj ¢i studio. Jedna se o vysilani z cest, prochazky
méstem, nakupu nebo jakékoli jiné cinnosti. Z vycCtu téchto ptikladi je ziejmé,

ze by vysledna streamerova zkusSenost mohla byt velmi odlisSna. Uz jen tim, ze se musi
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vyrovnavat s reakcemi okoli na své pocinéni.

V teoretické Casti své prace zasazuji live streaming do kontextu seberealizace
a sebepoznani. Povazuji ho za zplisob obzivy, ktery mimo instrumentalni slozky prace
rovnéz syti 1 vyS§i potteby. Mezi né patii napiiklad seberealizace, jak ji ve své teorii

definuje Maslow (1970).

Tomuto zasazeni odpovidaji vysledky vzeslé jak z analyz jednotlivych ptipadd,
tak ze spolecné analyzy vyznamnych témat. Vysledna témata délim na tii skupiny.
Na témata vztahujici se k obzive, na seberozvojova témata a na témata spolecna pro vétSinu
respondentli. Témata vztahujici se k obzive, kterd v sobé zahrnuji témata business, vlastni
podnik a koni¢ek, odpovidaji pottebe sebeuplatnéni jak o ni hovoii Adler. Uvedend témata
. . . y A - 1 . y <
jsou manifestaci potfeby uspéchu. At uz na materialni roviné ve formé penéz, nebo
na rovin¢ zaslouzeného pocitu uspéchu, ktery se dostavuje po vynaloZeném casu a energie

(Adler, 1999).

Druhou skupinu témat, ktera oznacuji jako seberozvojova, v sobé zachycuji
tendenci ristu, ktery svou povahou odpovidd Rogersové tendenci aktualizovat se.
Tendence pretvaret svou osobnost ke zralejSimu stavu byti. Témata sebevédomi, osobni
zisk, sebereflexe a sebeléCba jsou navzajem propojena touto tendenci sebeaktualizace.
Kazdé odrazi individudlni potiebu a vychozi stav daného jedince, ale zaroven maji

spolecnou tendenci posunu ke zralejsSimu stavu (Rogers, 1961).

Posledni skupinou jsou témata, kterd jsou spolecnd pro vétSinu respondentt. Odréazi
do urcité miry znaky prostiedi, ve kterém se streameti pohybuji a kde pracuji. Twitch.tv
je platforma, ktera si zaklada na interakci s divaky a celkové je stavéna na divéackych
komunitach. Neni tedy divu, Ze se téma komunity objevuje u vSech respondentl a tvoii
podklad pro vSechna ostatni. Vtahuje se k dynamice, procesu mezi divaky a streamerem,
ktery podnécuje zmény na rovin¢ seberozvoje a zaroven podnécuje divaky k podpote
streamera, jak finan¢nég, tak emocionalné. MiZzeme zde vidét poplatnost konceptu smyslu
komunity. Zejména prvku clenstvi. Nesmime zde zapomenout, ze 1 streamer je Clenem
komunity, ktera se kolem né&j vytvaii. A interakce s lidmi je pro streamery stejné dilezita
jako pro divdky. Bez ni by fenomén live streamingu ztratil svlj klicovy prvek
(McMillan, 1986). Ke komunité se rovnéz vaze Oldenburgova teorie tfetich mist, kdy
se z vypoveédi streamert potvrzuje, ze pravé odlehcend, hrava komunikace, podobna té,

kterd byva vedena napiiklad v baru, je tim, co dotvafi celkovou pratelskou atmosféru
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live streamingu (Oldenburg, 1997, in Hamilton et al., 2014). Téma Casovd néaro¢nost
je urCity podminujici prvek ve streamerském zivoté. Vzhledem k tomu, ze pro vétSinu
z nich je hlavni vysilaci ¢as vecer, podfizuji tomu sviij denni rezim. Udava svym zplisobem
streamerské kariéte fad. Na druhou stranu pravée s timto tématem se poji popisované ztraty,
které s sebou streamerska kariéra ptinasi. Jedna se o volny Cas vecer, méné Casu na pratele
a vySSi obtiznost sladit sviij pracovni rozvrh s partnerem. Smysl, streamefi vnimaji
ve spojitosti s komunitou a s divaky, vtom, Ze je bavi, pomahaji jim svou tvorbou
a osobnosti prekonat obtiznd obdobi v jejich Zivoté. V silném vztahu je téma smyslu
se skupinou témat orientovanych na obzivu. Streamefti svou kariéru vnimaji jako zpisob
obzivy, ktery je zaroven bavi a naplnuje. Vidi v ném sviij osobni smysl, Casto ve vztahu
predavani néceho divakim.

V zavéru teoretické Casti této prace jsem se vénoval souasnym vyzkumiim, které
se uzce vztahuji k tématu mé prace a predmétu vyzkumu. Svéa zjiSténi nyni zasadim

do kontextu jejich poznatkd.

Svym zaméienim je mé praci velmi blizka studie s nazvem ,, It is like a gold rush*
od autorli Jonsona a Woodcocka (2017) Jejich zjisténi se shoduji s poznatky, ktera pfinesla
ma prace. I oni se v interview se streamery setkali s t¢ématem zna¢né ¢asové narocnosti,
zejména v zacCatcich kariéry. Postupné dochdzi ke stabilizaci a sniZzeni hodin vysilani
na nizsi pocet s tim, ze pretrvava pravidelnost, ktera je pro streamerskou kariéru z pohledu
zivnosti nezbytnd. U tohoto tématu se autofi rovnéz setkali se stejnym oznacenim
streamerské role na trhu prace. Probandi v jejich vyzkumu pouzili oznaleni enterpreneur,
které se do Cestiny preklada jako podnikatel. Tedy stejny vyraz, ktery pouzili respondenti
v mém vyzkumu. Dalsi shodujici se oblasti je autonomie a flexibilita. Opét se respondenti
shodovali ve své zkuSenosti, vnimaji svou /ive stream kariéru z pohledu prace na volné
noze a vyzdvihuji jeji kvality. Jedna se o vlastni fizeni své prace a o faktor vlastni
zdatnosti, ve smyslu ,,je na tob¢, kam svou kariéru posunes.“ Autofi u svych probandi
rovnéz popisuji silné uspokojeni ze své prace, doprovazené pocitem uUspéchu, kontroly
a zdatnosti. Silny je zaroven pocit seberealizace. Velmi podobné pocity jsem zaznamenal

u respondentti ve svém vyzkumu (Johnson, 2017).

Dalsi je vyzkum z ¢eského prostiedi, od Jifiho Valka, ktery jsem rovnéz zminoval
ve spojitosti s tématem své prace. Tento vyzkum cili na popis vyznamu zkuSenosti, ktery

streamefi pfipisuji tvorbé svého obsahu. Stejné jako ve vyzkumu vySe i zde nalézam velmi
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podobna zjisténi, ackoliv se prace z Casti ubird odliSnym smérem od té mé. Shodna
je oblast tykajici se socialni stranky live streamingu. ZkuSenost streamerii ve zminéném
vyzkumu odpovida zkuSenosti mych respondentli. Streamovani Podstatou streamovani
je pro né kontakt s lidmi. Pfirovnavaji to k navstévé hospody. Rovnéz se objevuje téma
vzniku novych ptatelstvi s pfesahem do redlného svéta a s tim spojené téma komunikace,
kdy jsou popisovany piijemné chvile u spole¢nych debat mezi divdky a streamerem, téma
konverzace se pfitom nemusi ani okrajové tykat videoher nebo konkrétniho déni
na streamu. Jako pfiklad ze svého vyzkumu mohu uvést debatu o Skolstvi a vychovg,
kterou popisuje respondent John. Stejné jak v mém vyzkumu, tak ve vyzkumu Johnsona
a Woodcocka (2017) se objevuje téma pravidelnosti jako vyznamny prvek streamerské
prace. Valek ve své praci hovoii o pocitu zavazku ze strany streamera k divakiim. Tento
pocit se skladd jednak z pravidelnosti ve smyslu, v jaké se objevuje v mém a jiz vysSe
zminéném vyzkumu, ale navic klade explicitnéjsi diiraz na typ obsahu. Streamer
je zodpovédny za to, aby se lidé na streamu bavili. Publikum c¢asto ocekava
to, a co je zvyklé. Pokud si tedy streamer vybuduje komunitu na hrani jedné hry, pfechod
k n&jaké jiné je znacné naroc¢ny (Valek, 2015).

Vysledky vyznamnych vyzkumt ve vztahu k tématu mé prace se ve velké mife
shoduji s poznatky mého vyzkumu. Navzéajem se dopliuji, at’ ve hloubce svych zjisténi, tak
v thlech pohledu na jednotlivé aspekty streamerské zkusSenosti. Nenalezl jsem v nich
zjisténi, ktera by vytvafela néjaky rozkol nebo se vzajemné vylu¢ovala. Naopak spolecné

vytvareji informaéné€ velmi bohaty celek.

Zamyslel jsem se nad aplikaCnim rozmérem svého vyzkumu. Tento rozmér z mé
praci neni nijak explicitné ziejmy. Osobné ho vnimam v pfilezitosti k porozuméni této
nové lidské ¢innosti. Porozuméni tomuto fenoménu miize byt piinosné pro obohaceni
poznatkl soudobé kyberpsychologie a zdrovenn mize slouzit jako zdroj porozuméni pro ty,
ktefi se s live streamingem setkaji jak ve svém volném case, tak ve svych profesnich

zivotech.
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10 Zavér

Na zékladé svého vyzkumu mohu nyni stanovit tyto zavery:

Live streamig jako forma obzivy uspokojuje nejen instrumentalni slozku préce,

ale rovnéz slozku seberealizacni.

Ackoli je live streaming napliiujici smysluplnou c¢innosti, klade na streamera
pomérne vysoké Casové naroky, které se mohou nepiiznivé projevit v jeho dennim

rezimu, ale i v socialnich a intimnich oblastech jeho zivota.

Live streaming slouzi streamerim jako cesta k sebepoznani a seberozvoji.
Jak formou zdmérného uceni, tak GispéSnym vyrovnavanim se s naroky této profese.
Pfindsi jim osobni zisk jak ve form¢ seberozvoje, tak v pocitu smyslu, ktery skrz

komunitu d&v4 jejich ¢innosti a Zivotu.
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Souhrn

Tématem predkladané prace je osobni vyznamnost live stream kariéry. Zabyvam se osobni
zkuSenosti lidi, streamera, ktefi se vénuji a v tomto piipad¢ 1 zivi, vysilanim zdznamu své
obrazovky prostiednictvim platformy Twitch.tv, kde jsou tyto pienosy sledovany obdobné
jako pofady v televizi. Streamefi divakim zprostfedkovavaji vysilani priichodu videohrou,

nebo v jinych ptiapdech zivym pfenosem sebe sama pfi jakékoli jiné ¢innosti. Ve své praci

vvvvv

Svou praci délim na teoretickou a praktickou cast. V teoretické Casti se vénuji popisu
live streamingu a platformy Twitch.tv. A Konceptliim seberealizace a sebepoznani, které
zasazuji do kontextu streamerské kariéry. V posledni kapitole teoretické ¢asti se vénuji
soucasnym vyzkumiim z této oblasti a blize popisuje vyzkumy, které se svym tématem
blizi mé préaci. V praktické Casti prace predstavuji svlj fenomenologicky orientovany
vyzkum, jehoz pfedmétem je zkuSenost streamerti s fenoménem live streamingu. Nyni
predstavim jednotlivé kapitoly teoretické ¢asti prace a navazi na né bliz§im popisem Casti

prakticke.

Prvni kapitola je vénovana popisu platformy Twitch.tv. V jejim tvodu c¢tenare
seznamuji s popisem fungovani platformy, jeji historii a s typem obsahu, ktery streamefi
mohou vysilat. Na tento tivodni popis navazuje podkapitola, zamétena na socialni aspekt
live streamingu. V této Casti se vénuji online komunikaci v prostiedi platformy Twitch.tv.
Ptistupuji k ni z pohledu Weaver Shanonova (1949) modelu komunikace a Sinclairovi

teorie lexikéalnich itemi, vyuZitou autory Gardner, Horgan, Rickman a Liu (2018).

Poté se vénuji socialni opote z pohledu Williamsova konceptu socialniho kapitalu a kvalité
online vztaht (Wiliams, 2006). Na tuto ¢ast navazuji podkapitolou vénované divacké
komunité, kterd je velmi podstatnou ¢asti fenoménu live streamingu. Zasazuji
ji do kontextli konceptu smyslu komunity od McMillana a Chavise (1986) a teorie tfetich

mist Raye Oldenburga (1997).

Ve druhé kapitole se zabyvam osobni vyznamnosti live stream kariéry. Tedy
subjektivni zkuSenosti, kterou pro jeho kariéra ptedstavuje. Vénuji se tu konceptim
seberealizace a sebepoznani. Nejprve se zabyvam seberealizaci z pohledit Maslowa (1970),
Murryho (1938), Adlera (1991) aRogerse (1961) a nasledné¢ se blize zaméiuji

na seberealizaci v kontextu pracovni Cinnosti. Posledni ¢ast této kapitoly je vénovana
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sebepoznani, v teoretickém ukotveni zde vychdzim z konceptu Okénka Johari od Josepha
Lufta a Harryho Inghama (2014). V ramci sebepoznini se rovnéZ struéné zabyvam

sebeprezentaci v pojeti Erving Goffmana (1999) .

Treti a posledni kapitola teoretické Casti je veénovéana vyzkumiim, spojenych
s live streamingem. Zejména tém, které¢ se svym tématem shoduji s pfedmétem mé prace.
Konkrétné vyzkumu autort Woodcock a Johnosn (2017) a ¢eskému vyzkumu Jititho Valka
(2015). Oba tyto vyzkumy pojednavaji o streamerské zkuSenosti a o vlivu jaky ma tato
profese na jejich zivot. Vysledky zminénych vyzkumii se ve velké mife shoduji s poznatky

mého vyzkumu. Spolecné vytvareji informacné velmi bohaty celek.

V praktické casti predstavuji sviyj fenomenologicky orientovany vyzkum.
Vyzkumny soubor tvofi pét respondenttli, vybranych zamérnym vybérem, se kterymi jsem
realizoval individuélni polostrukturované interview. Ziskand data jsem néasledné analyzoval
za pouziti Interpretativni fenomenologické analyzy. Poznatky z individualnich interview
prezentuji ve form¢ jednotlivych ptfipadid. V kazdém z nich se podrobnéji vénuji
vyznamnym tématim vzeslych z analyzy. Po ptedstaveni jednotlivych ptipadi nasleduje
spolecnd analyza vzniklych témat a kapitola vénovana odpovédim na vyzkumné otazky.
Z analyzy vzesly tfi skupiny témat. Jedna se o skupiny témat orientovanych na obzivu,

seberozvojovych témat a spole¢nych témat, kterd se vyskytuji u vétSiny respondentt.

Témata orientovana na obzivu se poji s potfebou sebeuplatnéni. Dil¢i témata, ktera tvori
tuto skupinu jsou manifestaci potfeby sebeuplatnéni. Projevuje se na materialni i pocitové

roviné (Adler, 1999).

Seberozvojova témata v sobé¢ odrazeji tendenci rGstu a sebeaktualizace. Kazdé
z dil¢ich témat této skupiny vychazi z vychoziho stavu jedince, ale zaroven popisuje jeho

posun ke zralejSimu stavu (Rogers, 1961).

Skupina spole¢nych témat z vychéazi ze spolecnych znakl prostiedi, ve kterém streamefti
pracuji. Do této skupiny patii téma komunita, které je spolecné v§em respondentiim a tvoti
jeden ze zdkladnich kamenii jejich zkuSenosti. Mezi dalsi témata této kategorie patii
¢asova narocnost live stream kariéry a téma smyslu, které je v izkém spojeni s tématem

komunity.

Streameti svou kariéru vnimaji jako zpiisob obzivy, ktery je zaroven bavi

a napliluje. Vidi v ném sviij osobni smysl, ¢asto ve vztahu pfedavani nééeho divakim.
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Nevyhodou je zna¢na Casovd narocnost této Cinnosti, kterd se muize negativné projevit
na rezimu spanku a v jejich pratelskych i intimnich vztazich. Live streaming zaroven slouZzi
streamerim jako cesta k sebepozndni a seberozvoji. Jak formou zamérného uceni tak
uspéSnym vyrovnavanim se s naroky této profese. Piindsi jim osobni zisk jak ve formé

seberozvoje.

Za limity své prace povazuji predevSim nizky pocet respondenti. Pét respondentt
se sice ukazalo jako dostacujici pocet, ale pfi vétSim vyzkumném souboru by byla zjisténi
informacné bohatsi a zaroven by byla zjiSténi a interpretace jistéji a hloubéji zakotveny
v datech.

Vyuziti svého vyzkumu vidim v pfilezitosti k porozuméni této nové lidské ¢innosti.
Porozuméni tomuto fenoménu mulze byt piinosné pro obohaceni poznatkii soudobé
kyberpsychologie a zaroven muze slouzit jako zdroj porozuméni pro ty, ktefi

se s live streamingem setkaji jak ve svém volném case, nebo ve svych profesnich Zivotech.
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»PFiloha 1: Abstrakt diplomové prace v ¢eském jazyce*

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Osobni vyznamnost live stream kariéry
Auto prace: Jakub Pisklak

Vedouci prace: PhDr. Jan Smahaj. Ph.D.

Pocet stran a znaku: 67,117 442

Pocet priloh: 4

Pocet titulu pouZzité literatury: 74

Abstrakt: Predmétem mé prace je osobni vyznamnost live stream kariéry. Tedy pocit
subjektivniho vyznamu, se kterym jedinec vnima svou kariéru streamera. Cilem prace
je popsat vliv live streamingu na Zivot streamera a zaméfit se na zisky a ztraty, které
se s touto kariérou poji. Zasazuji streamerskou zkuSenost do konceptl seberealizace
a sebepoznani. Ve svém vyzkumu aplikuji kvalitativni metodologii. Respondenty jsem
vybiral pomoci zdmérného vybéru a pro nasledny sbér dat jsem pouzil polostrukturovany
rozhovor. Pro analyzu dat jsem zvolil Interpretativni fenomenologickou analyzu.
Vysledky vyzkumu ukazuji nasledujici. Streamefi ve své kariéfe nevidi pouze zpusob
obzivy, ale také v ni vidi sviij osobni smysl. Uspokojuje nejen jak jejich instrumentalni
potieby, ale rovnéz potieby vyssi. Cenou je velkd Casova naro€nost, kterd s sebou muze
pfinaset fadu negativnich dopadl na jejich rezim spanku a jejich pratelské a intimni vztahy.

vvvvv

rozvoj, ktery je dusledkem tspésného vyrovnani se s naroky streamerské profese.

Kli¢ova slova: live streaming, Twitch, seberealizace, sebepoznani, kyberpsychologie
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»PFiloha 2: Abstrakt diplomové prace v anglickém jazyce*

ABSTRACT OF THESIS

Title: Personal significance of live stream career
Author: Jakub Pisklak

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj. Ph.D.

Number of pages and characters: 67,117 442
Number of appendices: 4

Number of references: 74

Abstract: The subject of this thesis is personal significance of live stream career. That
means subjective importance whit which the individual perceives his streamer career.
The aim of this work is to describe the impact of live streaming on the life of streamer
and focus on the profits and losses associated with this career. I explain the streaming
by using concepts of self-realization and self-knowledge. In my research I apply qualitative
methodology. The respondents were selected using an intended selection and I have used
a semi-structured interview to collect the data. For data analysis I chose Interpretative
Phenomenological Analysis. The results of the research shows following. Streamers
perceives their careers not only as a livelihood, but also as his personal sens
in it. It satisfies not only their instrumental needs but also their higher needs. The cost
is high amount of time which streamers needs to invest in their career. It tends to negative
impact their sleep habits and their close and intimate relationships. Live streaming brings
the streamers the opportunity to know themselves. This is related to personal development,

which is a result of successful coping with the demands of the streaming profession.

Key words: live streaming, Twitch, self-realization, self-knowledge, cyberpsychology
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»Priloha 3: Struktura informovaného souhlasu*

Informovany souhlas s acasti ve vyzkumu pro bakalarskou praci s nazvem:

Osobni vyznamnost livestream kariéry

Cile vyzkumu:

Vazeny ucastniku, nejprve bych Vas rdad seznamil s cilem tohoto vyzkumu.
V bakalaiské praci se snazim popsat a piiblizit zkuSenost streamert s jejich kariérou
na platform¢ Twitch.tv. Cilem préace je poskytnout uceleny obraz o vlivu takové profese
na osobnost streamera a zmapovat, jak je livestreaming vniman o¢ima jeho tvirct.

Jako vyzkumnou metodu jsem zvolil polostrukturovany interview s odhadovanou

délkou hodina a pil..

Prava tcastnika vyzkumu:
Jako ucastnik vyzkumu mate sva nezadatelnd prava. Mate pravo kdykoliv béhem
vyzkumu, bez udani diivodu spolupraci ukoncit. Pfipadné neudé¢lit souhlas s pouZzitim jiz

ziskanych dat.

Data ziskana béhem vyzkumu:

Ohledné uchovani, zpracovani, analyzy a vysledné prezentace dat, Vam zarucuji, Ze
veskera data budou anonymni a budou uchovana v zabezpeceném ulozisti. Béhem analyzy
k nim budu mit pfistup ja, jako vyzkumnik a vedouci prace PhDr. Jan Smahaj Ph.D.
Interview jednotlivych streamerti budou zpracovéna jako jednotlivé piipadové studie
a nasledné z nich bude zpracovéana jedna souhrnnd piipadova studie.

Je pravdépodobné, ze v prubéhu analyzy nebo sbéru dat se Vas budu chtit doptat bud’
na nové informace, které¢ by mohly rozsitit oblast, kterou do vyzkumu pfinesl jiny ucastnik,

nebo si upfesnit sve interpretace. V takovém piipadé bych Vam zaslal seznam otazek.
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Vyhody a rizika vyzkumu:

Svou ucasti ve vyzkumu ziskate novou zkuSenost s U€asti na védecké praci a také
je to pro Vas pfilezitost vic poznat sam sebe a podivat se na své dosavadni zkuSenosti
z jiné perspektivy. Jako jediné riziko, které by Vam mohlo béhem ucasti ve vyzkumu
hrozit je moznost, ze se b&hem interview dostaneme k mozné citlivé oblasti vaSich

zkuSenosti a zazitku.

Je v potadku, pokud o takové zkuSenosti nebudete chtit mluvit a v pfipadé¢ citové
ujmy jsem schopny Vam na misté poskytnout prostor a své dovednosti pro oSetieni

a zpracovani takové ujmy.

Zavérecné prohlaseni:

Svym slovem stvrzujete, ze Vase ucast ve vyzkumu je dobrovolnd a jste si védom
pfipadnych rizik s tim spojenych. Dale stvrzujete, ze jste byl sezndmen s podminkami
a prubé¢hem vyzkumu VaSich pravech ucastnika vyzkumu a souhlasite s pfipadnym

dodate¢nym kontaktem.
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»PFiloha 4: Seznam otazek polostrukturovaného interview*

Otazky k interview

1. Mohl byste mi na tvod popsat sviij kanal? Cemu se vénujete, jak to u Vas funguje?
2. Jak dlouho uz streamujete?

3. Kdy jste zacal hrat videohry?

4. Co Vas inspirovalo k tomu, Ze jste sdm zacal streamovat?

5. Co bylo to rozhodujici, Ze jste se streamovani zacal naplno vénovat?

6. Jaké byly Vase zacatky?

7. Jaky to byl pro Vas pocit kdyz jste zacal streamovat? Vzpomenete si na VaSe prvni

vysilani?
8. Co pro Vas byla nejvétsi prekazka?
9. Co Vam pomahalo pfi tvorb¢ VaSeho kanalu?
10. Co pievazné streamujete?
11. Jak se pfipravujete na stream?
12. Jak probihd Vas den?
13. Jak dlouho primérné streamujete?
14. Jak ¢asto primérné streamujete?
15. Kolik mate primérné divaka?
16. Jaké to pro vas je, byt streamerem?
17. Jaky je Vas$ nazor na platformu Twitch?
18. Co si myslite o novych pavidlech pro kumunitu?
19. Jaké jsou podle Vas vyhody byt streamerem?
20. Jaké jsou nevyhody byt streamerem?
21. Co Véam streamovani dalo?

22. Jaké to pro Vas bylo kdyz jste zacal vydélavat a najednou se k tomu pfipojili dané a
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23

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

papirovéani? Jak jsete na tom podle Vas s finan¢ni gramotnosti? Co pro Vas byl

nejveétsi problém? Co pro Vas bylo snadné?

. Jaké ma streamer pracovni navyky? Jaké to pro Vas bylo si je vytvaret?

Je podle Vas potifeba mit vyssi znalosti a dovednosti s praci kolem pocitact a

elektroniky nez se date na profesi streamera?
Jaké mate vzdélani?

VétSina streamli probiha zhruba od osmé vecer, jaky to ma vliv na Vas rezim

spanku?

Rikam si, Ze takova kariéra mize svadét k "nezdravym stravovacim ndvykam". Jak

to mate Vy?

Mate n¢jaké konicky?

Vyrazite nékam za kulturou?

Cim je podle Vs kariéra streamera vyjime¢na?

Jak stremovani ovlivnilo V4as socidlni Zivot?

Vénujete se n¢jakému sportu?

Bydlite sdm, nebo o tom uvazujete?

Jaké to pro Vas je kdyz vidite meme, které se tyka Vas?

Jaky mate ndzor na cizi sestfihy VaSich streamii?

Jak zvladate "hate" komentafe a reakce na Vasi osobu nebo stream?
Jak jste dfiv reagoval na hate komentéfe a podobné véci?

Jak komunikujete s chatem?

Jaké pro Vas bylo kdyz se VaSe divacka zakladna zacala zvétSovat?
Mate n¢jaké specialni emotikony? K ¢emu se vztahuji?

Jak vybirate co se bude hrat?

Co délate ohledné spoilerti nebo jinych "nepfistojnosti" v chatu?

Co Vam nejvic vadi kdyz se objevi v chatu?
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44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

Co Vas v chatu potesi?

Pozorujete u sebe ,,Profanity filtr'?

Jaké to pro Vas bylo, kdyz jste zacal streamovat a objevily se prvni zpravy od
divaka?

Jak jste vnimal zménu poctu divak?

Jaké to pro Vas je, kdyz dostanete od neznamého divaka néjakou penézni ¢astku?
Dostal jste nékdy necekané velky donate?

Dostal jste se n¢kdy do situace, kdy nékdo pozadoval své penize zpét?

Délal byste reklamu produktu, se kterym nesohlasite?

Jaké to pro Vas je byt popularni nebo aspon znamy streamer? Potkal jste se nékdy s

fanouskem mimo stream?

Jak mate nastavené hranice a VaSe soukromi?

Zazil jste nékdy na streamu citove silny okamzik?

Co se zménilo od té doby co streamujete?

Jaké to pro Vas je dostavat podporu ze strany divaka? Cim Vas divaci podpofili?
Jakeé to pro Vas je, kdyz Vas n€kdo z fanouski zastavi na ulici?
Jakeé jste mél détstvi?

Jaké mate vztahy s "kolegy" streamery?

Jaké je VaSe divackd komunita?

Znate se s nékym z divakl osobné?

Mate v komunité nékoho kdo je s Vami od zacatku?

Jak Vasi kariéru vnima VaSe rodina?

Jak se k Vasi kariéte stavi Vasi pratelé?

Mate partnerku? Jak to vnima ona?

1 Vyraz pochazi od jednoho z respondentti. Vyznam: filtr, ktery Vam automaticky brani fict
néco nevhodného nebo zakdzaného béhem vysilani. Patii sem rovnéZz udrzeni tajemstvi
ohledn¢ déni mezi streamery offline.
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66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76

77.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.

89.

Zazil jste nékdy whiteknighting?

Jak myslite, Ze na stremery nahlizi spole¢nost?

Nastval jste se nékdy béhem streamu?

Co pro Vas znamena VasSe streamerska kariéra?

Jaké mate plany do budoucna?

Jaké mate plany s Vasim kanalem, kam myslite, Ze se posune?
Jak podle Vas spole¢nost vnima streamery?

Dokazete si predstavit sebe sama za pét let stale jako stremera?

Pii sledovani streamu jsem zazil, ze divak poslal zpravu s tim, Ze mu streamy
pomohly kdyZz byl hospitalizovany v nemocnici. Zazil jste Vy sam néco

podobného?

Naucil jste se néco nového diky streamovani nebo jste se v né€em zlepsil?
.V ¢em vidite smysl live-streamingu?

Napliiuje Vas streamovani?

Jaké to pro Vas bylo ve skole?

Je podle Vas néco co na stream rozhodné nepatii?
Hrajete hry i za kamerou?

Ceho byste chtél jako streamer dosahnout?

Ceho se jako streamer obavate?

Ma na vysilani vliv Vase nalada?

Jaké mate pocity béhem vysilani?

Co pro Vas znamena Vas kanal?

Posunulo Vs streamovani v né¢em dal?

Jaky je Vas pocit ze hrani her od té doby co streamujete?
Co délaji rodice ¢i partneraka kdyz prave stramujete?
Vysilate 1 béhem svatk?
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