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Uvod

O téma online prostfedi se zajimam jiz dlouhou dobu. S pocitaci jsem byl
seznamen jiz v raném véku a socidlni média mé doprovazi jiz vice nez deset
let. Pfesto mam pocit, Ze ve mné pfetrvava tendence vnimat online prostredi
pouze jako soucdast fyzické reality kolem sebe. Stejny dojem jsem nabyl také
pri literdrni reSersi. Spolecnost chape socidlni média spiSe jako konkrétni
mista, vysunutd do zvlastni online reality, neZli jako uceleny systém online
prostoru, ktery by mél svébytny charakter rovny fyzickému svétu. Ukolem
mé prace ovSem nebude narovnani této velké strukturdlni nerovnosti.
Naopak se zaméfim na konkrétni platformu a projevy lidské identity v jejim

prostredi.

V teoretické casti se nejprve vénuji vymezovani pojmu socidlni médium na
zakladé dila britské badatelky Sujon (Sujon, 2021). Poté se zabyvam pojetim
médii jako socidlné sitovych strinek, které jsou definované skrze uZivatelsky
profil a moznost komunikace skrze néj. (Ellison, 2011) Sleduji také vyvoj
socidlnich médii skrze platformizaci, tedy propojovani dosud individualnich

stranek v ucelené systémy. (Burgess, 2018)

V dalsi kapitole se vénuji vzdjemné dynamice online a offline prostredi.
PredevSim sleduji vyvoj uvazZovani od dvoupoldrniho vnimani az po
propojeny hybridni systém jedné celistvé reality. Posléze se zabyvam teorii
Small acts of engagement od Ike Piconeho a kolektivu autort. Ti rozlisuji dvé
hodnotici kategorie investment a intention, na zakladé kterych vysvétluji, Ze
lidské ¢iny nemusi byt kvantitativné vyznamné k tomu, aby ovliviiovaly

lidskou identitu.

Posledni teoretické kapitoly se vénuji vymezeni platformy Twitch a
uzivatelského profilu. Kapitola o platformé Twitch se vénuje nejen vzniku a

vyvoji samotné platformy, ale také motivacim divakt pro zapojeni v tomto



prostfedi. Sekce o uZivatelském profilu se vénuje vysvétleni pojmt divdcky

profil a pseudo-alternativni identita.

Ve druhé casti prace se zabyvam vymezeni metodologie mého vyzkumu.
Metody badani oteviram vysvétlenim vlastnich motivaci pro vybér tématu.
Nasleduje vymezeni vyzkumného cile, kterym je prozkoumdni sebeprezentace
divdkii na platformé Twitch skrze teorii Small acts of engagement. Nasleduji
kapitoly, kde se vénuji strategii vyzkumu, popisuji mij vyzkumny vzorek a
metodu analyzy dat. V zavéru druhé casti se vénuji etickym otdzkam, se

kterymi jsem se ve vyzkumu potykal.

V posledni, tedy praktické casti prace, se vénuji interpretaci dat z mého
vyzkumu. Nejprve popisuji specificky zptisob projevu skrze emoji a memy a
nasledné se zabyvam kategoriemi investment a intention z Piconeho teorie
Small acts of engagement. Vysledky svého badani znovu shrnuji v zavéru

prace.



Teoreticka cast

Vytvafeni teoretického ramce provazel sloZity proces neustalého
prehodnocovani postupu. Pivodnim zdmérem bylo vénovat se prevazné
tématu anonymity a fenoméntim, které anonymitu doprovazeji. Pti literarni
reSer$i jsem ovSem zjistil, Ze nemdm na koho navazovat. Mnoho zdroji se

zaobiralo tématy kolem bezpecnosti a rizikového chovani v online prostredi.

Postupné jsem v literatufe nalézal oporu pro teorii socidlnich médii; zde
v praci jsem nakonec vyuZil teorii Socidlné sitovych strinek a rozliSovani
dynamiky mezi online a offline prostorem. Stale jsem vsak hledal zptisob, jak
by bylo mozZzné ramovat prostfedi Twitche. Néjakou dobu jsem se vénoval
teorii performativity od Judith Butler (Butler, 2006), ale nepodafilo se mi
nalézt aplikaci teorie na jiné aspekty lidské identity nez na gender, kterému
se sama Butler vénuje. Pfemyslel jsem také o politickém métitku, kde by
mohl byt inspiraci Wrightovo hleddni politizovanych vyznamt

v apolitickych online prostorech. (Wright, 2012)

Priilom pfineslo az setkdni s teorii Drobnych cinii zapojeni od Ika Piconeho a
kolektivu (Picone, 2019). Jejich pfistup k identité clovéka sleduje spole¢nost
z opacného pohledu, nez je v teorii béZné. Misto velkého ramovani obecnych
fenomént se Picone s kolektivem pokousi o kvalitativni pfistup a sledovani

prehliZenych ¢int, které vyplnuji bézny den clovéka.

Zvolil jsem tedy tuto teorii za vychodisko své prace, nebot jsem vyhodnotil,

Ze ma potencidl k uplatnéni na dynamické prostredi Twitchové komunikace.



1 Vymezeni a definice socidlnich médii
1.1 Socialni média

Zoetanya Sujon v knize The Social media age (Sujon, 2021) sleduje zmény, které
zpusobil nastup virtualnich socidlnich médii a prudky narust jejich uzivani
ve 21. stoleti. Jejich princip popisuje jednoduse na prikladu YouTube, coz je
,Sit, kam lidé mohou prijit za ticelem tvofeni, konzumace a sdileni obsahu, ktery
souvisi s jejich identitami a Zivoty (Sujon, 2021, s. 167)”. Existujici definice
pojmu socidlni médium se ovSsem rozchazeji. Po¢inaje tezi, Ze , vsechna média
jsou socidlni (Sujon, 2021, s. 22),” konce u konkrétniho vymezeni skrze jejich
funkci spojovani lidi v online prostfedi, jako "oznaceni konkrétnich digitilnich
platforem, které¢ umoziuji urcity druh vefejné socialni interakce (Sujon, 2021, s. 22-

23)."

Sirsi definici poskytl v praci Handbook of Social Media (Burgess, 2018) kolektiv
autortl okolo Johna Burgesse, ktefi pisi: , Pojmem technologie socidlnich médii
rozumime ty digitalni platformy, sluzby a aplikace, které se zaméfuji na sdilent
obsahu, vefejnou komunikaci a mezilidské vazby (Burgess, 2018, s. 1).” Klicovy je
rozsifeny zabér, diky kterému je definice platnd pro dynamické virtudlni
prostiedi, které podléha neustdlému vyvoji a zménam. Na druhou stranu je
vSak nepfesna v rozliSovani konkrétnich socialnich médii. (Sujon, 2021, s. 45)
Diilezitd je také pro otevieni tématu zapojenti lidi, ktefi jsou jinymi definicemi,

zaméfenymi spiSe na technickou povahu online prostredi, prehliZeni.

Sujon definici podrobuje kritice a pridava dalsi charakteristiky: socidlni
meédia maji sitovou povahu (z ang. networked nature; prelozil autor), umoznuiji
vzajemné propojeni jednotlivych socidlnich technologii, a tedy mezilidskou
komunikaci (z ang. interpersonal connection; ptelozil autor)(Sujon, 2021, s. 45).
Socidlni média jsou integrovandi a plynuld (z ang. embedded and seamless;

prelozil autor); jsou zapusténa v zivotech lidi, stejné jako v mobilnich i
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pocitacovych zafizenich a internetovych a mobilnich sitich. Jsou natolik
prirozend, Ze se, metaforicky feceno, stavaji neviditelnymi (Sujon, 2021,

5. 23).
1.2 Socidlni sitfové stranky

Boyd! a Elisson pouZivaji pojem Socidlni sitové stranky (z ang. Social Network
Sites; preloZil autor), dale také jako SNS, a zamé&fuji se pravé na socialni aspekt
téchto stranek, respektive médii:

,Definujeme socidlni sitové stranky jako webové sluzby, které umoznuji jednotlivciim (1)
vytvorit ve vymezeném systému vefejny nebo polo-vetejny profil, (2) vyjadfit seznam
dalsich uzivatelii, se kterymi maji spojent, a (3) prohliZet a prochizet seznam svych spojeni a

téch, které vytvofili ostatni v ramci systému. Povaha a nomenklatura téchto spojeni se miize
lisit podle jednotlivych strinek (boyd, 2007, s. 211).”

SNS jsou charakterizovany mozZnosti, respektive povinnosti uZivatelil
vytvorit uzivatelsky profil, diky nému navazovat kontakty a nasledné
vzajemné komunikovat osobni identity (Ellison, 2011, s. 124-125). Stim
souvisi i moznost vzdjemné tyto profily prohlizet, tvofit seznamy kontakt(i a
skrze né dale tento postup opakovat (Sujon, 2021, s. 58). Hlavni pfednost
definice se pro mne zaroven stava jejim problémem. Sujon totiz jako piiklady
SNS uvadi: strdanky pro okamzitou komunikaci (z ang. instant messaging) jako
Messenger ¢i Whatsapp, blogovini, MOOG a MMPORG?, videochatovini a sdileni
videa, socidlni zpravodajské stranky bez profilového zdkladu jako Reddit (Sujon,
2021, s. 59). To mne vede k zavéru, Ze by mezi SNS platforma Twitch
nespadala, nebot by byla kombinaci okamZité komunikace a sdileni videa,

avSak navazovani spojeni neni jejim primarnim ticelem.

! pozn. autora: [méno danah boyd se skutecné pise s malymi pocatecnimi pismeny. Jedna se
o0 volbu autorky samotné. Jeji volbu respektuji, avsak pravidla ceského jazyka predpokladaji
velké pocatecni pismeno p¥i zacdatku véty.

2 pozn. autora: Tyto zkratky jsou nezndmé, ziejmé se jednd o pieklep. Z kontextu vyplyvd,
Ze se jednd 0o MMO a MMORPG, ¢emuz napovida také informace ze Sujon, 2021, s. 49.
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1.3 Platformizace

Boyd a Ellison argumentuji, Ze primarnim téelem SNS neni nalézani novych
znamych, nybrz vyuzivani jiz existujicich latentnich vztahti uzivatelt. To je
mozné skrze funkci SNS, které tyto socidlni vztahy zviditelfuji a umocniuji
(boyd, 2007, s.211). Ellison a spol. jdou jesté dal, kdyz pisi, ze SNS primo
prilezitosti ke komunikaci vytvareji (Ellison, 2011, s. 130). To je soucasti
vyvoje socidlnich médii, kterd byla v prabéhu cdasu transformovana
z jednoduchych, jednoucdelovych stranek, pfes média s vétsSim mnoZzstvim

funkci, az k souc¢asnému stavu platforem (Sujon, 2021).

Taina Bucher a Anne Helmond charakterizuji socidlni medidlni platformy (z
ang. social media platfroms; preloZil autor) jako: ,digitdlni prostiedniky, kteri
spojuji a jednaji mezi riiznymi zicastnénymi stranami, jako jsou koncovi uzivatelé,
vyvojdri a reklamni partneri, z nichz kazda md vlastni cile a agendy (Burgess, 2018,
s. 243).” Ktakovému vyvoji podle Sujon doslo také diky rozmachu
telefonnich a mobilnich technologii, respektive jejich softwaru — aplikacim,
které soustreduji konkrétni obsahy z internetu do uzavieného prostredi, a
naopak omezuji volny pohyb uzivatele po internetu (Sujon, 2021, s. 112).
Aplikace vSak osidluji online prostfedi, kde dochdzi ke strukturadlnimu
propojeni a vznikaji socidlni medidlni platformy (Sujon, 2021, s. 112).

Ve své praci rozumim platformé Twitch jako socidlni medidlni platformé. Tato
teorie totiZ nejbliZe odpovida principu Twitche, ktery spojuje vysoké mnozstvi
funkci, naptiklad video, chat ¢i monetizaci (Ellison, 2011, s. 130). Vytvari tak

prostor pro komunikaci ¢i vytvareni a udrZzovani vztaht (boyd, 2007, s. 211).
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2 Online/Offline

Elisson a spol. v kapitole s podnazvem Jak Socidlni sitové strdanky ovliviiuji
procesy socidlniho kapitdlu popisuji vyvoj védeckého badani o propojeni online
a offline svéti. Pouzivaji dichotomii sdileného zdjmu a sdilené zemépisné
polohy (z ang. shared interest / shared geography; preloZil autor) a pisi, Ze prve
prevladal predpoklad, Ze se lidé setkavaji a tvori nové kontakty v online
prostfedi na zakladé spolecného zajmu a ve fyzickém svété se tak s velkou
pravdépodobnosti neznaji. Podle takového narativu potom bylo fyzické
stfetnuti podminéno predchozim setkani ve virtudlnim prostfedi, pripadné

se vztah do fyzického svéta neprenesl zcela viibec (Elisson, 2011, s. 125).

Z dalsiho rozboru vyplyva, Ze zminéna dynamika vztahu pfevladala, ackoliv
existovaly i opacné trendy, napf. kdyz byla emailovd korespondence mezi
spolupracovniky podminéna pfedchozimi manifestnimi i latentnimi vztahy

(Ellison, 2011, s. 126).

Elisson a spol. ddle zminuji funkci socidlnich médii, kterou je moZznost
navazat kontakt se zcela cizimi lidmi. To se ma dit skrze dfive zminény
princip prace se seznamy kontaktd svych vlastnich osobnich kontaktii.
Autori tento princip kritizuji a za normu povazuji hybriditu interakci v a mezi
online a offline prostfedim (Ellison, 2011, s. 126). Jako pfiklad uvadéji situaci,
kdy se ve fyzickém svété jeden ze dvou pratel odkdze k predchozi diskusi na
platformé Facebook a nasledné v dané konverzaci pokracuji tzv. z o¢i do o¢i

(face-to-face), tedy v prosttedi fyzickém (Ellison, 2011, s. 126).

Jelikoz jsou socidlni média , hluboce vsazena v praxi nasi kazdodenni komunikace
(Ellison, 2011, s. 125), a jelikoZ jsme skrze mobilni telefony i jina socio-
technickd zafizeni pripojeni prakticky neustdle, vykresleni hranice mezi

online a offline svétem jiz zdaleka nefunguje pro popis skutecné situace.
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Autofi dale pisi, Ze: ,spojeni, kterd jsou ve fyzickém kontaktu vymezend
bezprostiedni blizkosti, jsou pomijivi a ¢asto zanikaji (Ellison, 2011, s. 138).” Na
pfikladu Facebooku tvrdi, Ze toto socidlni médium pomaha docasné vztahy
uchovat a podnécuje dalsi aktivizaci vztahti. Stejné jako napomaha
k obnoveni vztahi z osobni minulosti, umoznuje také rtznorodé jednani
v ramci vztahti existujicich i Cerstvé vzniklych. Nejvice se Elisson a spol.
zaméfuji na myslenku obnoveni ,zapomenutych” vztahti, jako napr.

nalezeni byvalych spoluzakt ze stfedni skoly (Ellison, 2011, s. 138-139).
3 Drobné ¢iny zapojeni
3.1 Souvislosti

Ike Picone a kolektiv pro popis socidlni interakce pouzivaji pojem zapojeni (z
ang. engagement; prelozil autor). Zapojeni je oznaceni vychazejici z oboru
Audience studies. S vyvojem socidlnich médii se meénil také pohled na
jednani divikii (z ang. audience; preloZzil autor). Napf. zprava Digital news
report uvadi, Ze pouze 46 % lidi sleduje novinova média pasivné, zatimco
dalsich 21 % lidi je reaktivnich, tedy noviny sdili ¢i komentuji. Dalsich 31 %
lidi na zdkladé stejnych novin tvofi vlastni novy obsah jako komentéare ¢i
blogové clanky (Newman, 2016, s. 100). Lidé tedy nejsou pouhymi pasivnimi

konzumenty, ale aktivné se zapojuji pfi tvorbé obsahu socidlnich médii.

Autofi vtextu Small acts of engagement rozebiraji zptsoby nakladani
s obsahem socidlnich médii. Popisuji posun od obsahu tvoreného uzivateli (z
ang. user-generated; prelozil autor) k pojeti obsahu obihajiciho mezi uZzivateli (z
ang. user-circulated; prelozil autor). Cesky ekvivalent je bohuZzel méné
nazorny nez anglicky original. Pojem user-circulated totiZ zachycuje nejen
prvotni tvorbu, ale také sdileni, pfijimdni, komentovani i dalsi

uzivani obsahu, pro které ma pojem souhrnné slouzit.
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Autofi definuji zapojeni jako ,,smysluplnou, vsedni Cinnost kazdodenniho Zivota,
kterd slouzi jako diileZity zpiisob propojeni s politikou a verejnym svétem (Picone,
2019, s. 2015).” VSednost a kaZdodennost jsou v této teorii diileZitymi
charakteristikami, jelikoz ustupuji od zobecnujici makro tirovné a umoznuji
sledovat bézné zapojeni v zité zkuSenosti. Toto vymezeni je zfejmé napt. vici
@rmenové popisu zapojeni jako nastroje medidlnich organizaci a prazkumi

trhu pro kvantitativni analyzu (Jrmen, 2015, s. 26).

Pravé pro pfriliS obecnou perspektivu teorie zapojeni ptichdzeji Picone a
kolektiv s teorii Drobnyjch ¢inii zapojeni (dale takeé jako SAOE) (z ang. small acts
of engagement; prelozil autor). Ty chapou jako ,koncept zohlediiujici osobné
motivované, spolecensky situované praktiky lidi tcastnicich se tokii obsahu,
privlastiiujice si tento obsah v kazdodennim Zivoté a tvofice individualni a skupinové
identity (Picone, 2019, s. 2015).” Jsou to ciny osobné motivované, tedy

distancované od makro tirovné, ktera charakteristiky kvantifikuje.
3.2 Hodnotici kategorie SAOE

Priklady SAOE jsou lajkovini, sdileni a komentovini, tedy metriky, které
umoznuji clovéku komunikovat svou identitu v online prostfedi. Je ovSem
potfeba rozliSovat miru zapojeni. Picone a kolektiv vytvorili dvé zakladni
charakteristiky, které SAOE vymezuji: investment a intention’. Investment
neboli vklad je souhrn vSech minulych zkuSenosti clovéka, které mu
umoznuji vykonavat urcitou ¢innost plynule. Intention neboli zdmeér (prelozil

autor) zase sleduje ticel dané ¢innosti. (Picone, 2019, s. 2017)

3 pozn. autora: Tyto pojmy budu naddle pouzivat v origindlnim anglickém znéni, nebot
jsou vyznamové svizdny s teorii.
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3.3 Investment

Zasadni otazkou, ktera podle autori vyzaduje dal$i badani, je, zda je
investment méfitelna kategorie. Jedna se totiZ o ryze subjektivni nastaveni
jedince. Clovék, ktery je v prostiedi Twitche novy, bude zfejmé jednat a
komunikovat jinak nez ¢lovék, ktery je prostredi jiz uvykly a znd napft. styl
komunikace dané komunity ¢i vyznam jednotlivych emote ikon*. Novy
jedinec se bude nad jednotlivymi vyrazy zamyslet, zatimco pravidelny
odbératel bude komunikovat uvolnéné. Stav flow’, neboli stav komunikacni
uvolnénosti, je tedy vhodnym indikatorem, av3ak je nutné si uvédomit rozdil
mezi vkladem a pfijmem informaci (Picone, 2019, s. 2017). Jestlize divak
dosdhne stavu flow, jelikoZ jej bavi obsah, ktery influencer sdili, neznamena
to automatickou podminku pro stav flow vkomunikaci vaci chatu a

influencerovi, ktery je sledovanou kategorii pro SAOE.

Dosud nejpresnéjsi definici tedy umoZni jediné vztazeni miry zapojeni
jedince pravé vicdi jedinci samotnému. ,,SAOE vyzaduje pouze drobnou investici
ve vztahu ke schopnostem jedince (Picone, 2019, s. 2017).” Drobnym cinem je
tedy takovy cin, ktery ,nevyZaduje vystoupeni z komfortni zony kaZdodennich

¢innosti (Picone, 2019, s. 2018).”
3.4 Intention

Druhou hodnotici kategorii je intention. Lidé maji rtzné motivace
k participaci na socidlnich médiich. Na jedné strané stoji zdméry vedené
obsahem a na opacné jsou zameéry podmineéné identitirné (Picone, 2019, s.
2018). Presto autofi tuto bindrni opozici nevnimaji staticky, ale jako dva

opacné konce Skaly. Lze totiz nalézt pfiklady, kdy neni tak jednoznacné, jak

4 pozn. autora: Pojem emote ikon, nebo také emoji vychdzi z anglického emotion icon. Jednd
se o piktogram, neboli obrazové vyjdadieni emoci, Ci jiné reakce.

5 pozn. autora: Pojem flow budu naddle pouZivat v origindlnim anglickém znéni, nebot je
vYznamové svdazdano s teorii.
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situaci zaradit. Pfredstavme si situaci, kdy jeden influencer navstivi chat
infulencera druhého. Jeho tmyslem je podivat se, co se zrovna na streamu
odehravd, a aktivné se zapoji prostym pozdravem v chatu. Lze v takovém
pfipadé fici, ze se jednd o SAOE? Je mozné Fici, Ze se jedna o ¢in motivovany
identitarné: influencer se zkratka pfiSel podivat na svého pfitele. Osobné
bych se priklanél k opa¢nému hledisku, jelikoZ dany navstévnik vystupuje
pod svym profilem influencera, takZe lze jeho jednani chapat jako propagaci
jeho vlastniho kandlu. V takovém pripadé se uz jednd o zamér vedeny
obsahem. Miij vyzkum ukazuje, Ze je takova situace pro interpretaci naro¢na,
nebot vyzaduje znalost streamerova vysvétleni. Tento problém otevird

prostor pro dalsi vyzkum, ktery by mohl rozsitit teorii zapojeni.

Picone a kolektiv proto fikaji, Ze SAOE nemtze byt fizen ambici vytvaret
novy obsah, ale naopak musi slouzit k sebeprezentaci a spojeni s ostatnimi.
Zajimavou vlastnosti potom je, ze SAOE slouzi jako nastroj uchovavajici
jedincovu identitu, usnadnuje mu jeho existenci v online prostfedi. Napr.
kdyz divak vyuzivad vlastnosti platformy YouTube, kterd nabizi dvojici
tlacitek like a dislike. Clovék tak sdm pravé témito drobnymi ¢iny urcuje, ktery
obsah je pro ného hodnotny a ktery jej naopak nezajima (Picone, 2019, s.

2019).
3.5 Potencial SAOE

Drobné ciny zapojent jsou velmi dtlezité, jelikoz davaji moc do rukou lidi a
utvari tak identitu clovéka. Autofi upozornuji, Ze SAOE maji i kumulativni
potenciadl, ktery mtiZze vést k socidlni zméné. Ilustruji to na kauzach #MeToo,
#TimesUp ¢i #BlackLivesMatter, kjejichz globalnimu rozméru vyznamné
prispélo pravé mechanické sdileni na socidlnich médiich (Picone, 2019, s.
2022). Samoziejmé je nutné rozliSovat konkrétni ¢iny a konkrétni ptispévky,

nebot na subjektivni trovni hraje kontext kli¢ovou roli. Zatimco jeden ¢lovék
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ziska svym prispévkem politicky kapital, druhy jedinec prezentuje své
identitarni presvédceni.

,,Drobné ¢iny zapojenti jsou tedy takové aktivity, které vyzaduji pomérné malou investici pro
plynulé zapojeni do kaZdodenni rutiny a které jsou motivoviny predevsim intuitivni viili

prezentovat sebe sama a spise tak utvdiret svou identitu nez produkovat informace (Picone,
2019, s.2019).”

4 Twitch

4.1 Vznik a vyvoj

Socialni platforma Twitch.tv vznikla v ¢ervnu 2011, ¢emuZ predchazel vyvoj
na jeji matetské siti Justin.tv. Ta slouzila jako sit pro videostreaming IRL (in-
real-life) obsahu, zatimco Twitch byl od pocatku orientovan striktné na herni
obsah (Taylor, 2018, s. 4). Platforma zaznamenala prudky rtist sledovanosti:
Taylor uvadi, Ze se ,v roce 2014 Twitch v datovém provozu sité v USA umistil v
nejuytiZenéjsich casech na cturtém misté v celkovém srovndni (Taylor, 2018, s. 64).”
Jesté vroce 2014 byla platforma zakoupena spolecnosti Amazon za 970
miliont dolarti (Tamtéz.). V roce 2016 byla na Twitch ,,zpét” priddna moZnost
IRL a mezi povoleny obsah tak bylo zarazeno mnoho novych kategorii,

naptiklad grafika, podcasty, hudba, vareni, sport nebo prosté pokec. (Tamtéz.).

Samotna platforma o sobé hovoii takto: ,Twitch je mistem Zivého setkdvini
milionii lidi. Sem si chodi kazdy den povidat, vytvaret vlastni zabavu a prosté byt
spolu (Twitch, 2024b).” Mezi hlavni témata patti hudba, sport a prosté pokec,
avSak herni obsah stale zistdva pfevladajici kategorii (Twitch, 2024c).
Dominantni postaveni platformy mezi streamovacimi sluzbami potvrzuje V.
Diwanji, ktery prorok 2020 uvadi pocet 15 milionti aktivnich uZzivatelt
denné (Diwanji, 2020, s. 2). Sledovanost jednotlivych streamii se miiZe silné
lisit na zdkladé vysilané aktivity: jeden z nejznamnéjsich streamertt xQc ma
primérny pocet divaka 35 tisic, avSak v moment nejvyssi sledovanosti

dosahl na 278 tisic divaki. (Tracker, 2024a) V Ceském prostiedi je
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nejsledovanéjsi Agraelus, ktery & primérny pocet divaki 3 tisice, a

v moment nejvyssi sledovanosti prekrocil 54 tisic divak. (Tracker, 2024b)
4.2 Streaming na Twitchi

Streaming je specifickym zptisobem prenosu videa. Obsah je totiz vysilan
v redlném case. Twitch se proto odlisuje od jinych platforem, napt. Youtube,
kde jsou sdilena pfevazné videa pfedem nahrand a zeditovand. Streamer,
tedy influencer, ktery dany obsah vytvari, proto musi volit jiné strategie, jak
zaujmout divdka a v idedlnim prfipadé si jej udrzet po celou dobu vysilani
(Jodén, 2021, s.1-2). Nékteré vyzkumy se proto zabyvaly zptlisoby interakce
streamera vuci jeho divakiim. Naprfiklad Gandolfi navrhuje rozliSeni tfi
komunikaénich styli: 1) vyzyvatel, ktery se zaméfuje na priichod hrou, 2)
bavi¢, ktery zduaraziiuje zdbavu a pfedvadéni, a 3) spolecnik, ktery vyuZziva
socidlniho aspektu a podporuje spojeni s divaky. To jsou samoziejmé idealni
kategorie a styly jednotlivych streamerti se z podstaty misi (Gandolfi, 2016, s.
77-78).

Streaming na Twitchi je také charakteristicky chatem, ktery funguje paralelné
sprenosem. Na rozdil od verbdlniho projevu streamera, ktery je
jednostranny, umoznuje chat textovou komunikaci mezi vSemi ztcastnénymi
osobami. Pfedstavuje tak synchronni komunikaci mezi influencerem a jeho
divaky. Situovanost divdki a jejich vztah vGc¢i streamerovi jsou velmi
rtiznorodé. Divdk muze byt stejné tak dlouhodobym podporovatelem, jako i

nahodnym navstévnikem (Taylor, 2018, s. 39—-41).
4.3 Motivace k participaci

Taylor stanovuje Sest motivaci, podle kterych divactvo charakterizuje (Taylor,

2018, s. 39-41):

Touha: Divak muze touzit stat se lepSim hracem. Véri, ze se sledovanim hry
druhého ¢lovéka nauci nové strategie ¢i taktiku pro prichod hrou. Obdivuje
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schopnosti a znalosti streamera. TaktéZz mtiZe chtit stat se sim influencerem.
Tato kategorie se vztahuje k emotivité a motivacim divaka a sleduje jeho

touhy a nadéje. Také byva prvotnim dtivodem, proc se ¢lovék stane divakem.

Vzdéldvini: Tato kategorie navazuje na Touhy. Clovék je divakem, aby se
rozhodl, zda danou hru chce hrat téZ, nebo aby se naucil konkrétni postupy
hrou. Casto se snazi vysledovat konkrétni mechaniku hry a zptisob, jak s ni
streamer nakladd, aby jeho postup mohl sdm zopakovat. Streamer tomu
miize jit naproti svym komunikacnim stylem a samotnou orientaci streamu.
Casté také je, Ze tyto tipy a triky sdili na dalsich socidlnich platformach, jako

je Youtube.

Inspirace: Inspiraci povaZuje Taylor za dtleZitou kategorii pro soudrZnost
komunity. Propojuje zkuSenosti a prozivani divaka: sledovany stream mtize
v divakovi vyvolat silny pocit zapojeni, jestlize se v ném odehrava néco, co jiz
dfive znal. MtZe se jednat o hru samotnou, o néjaké déjstvi, ¢i dokonce
mechaniky feSeni konkrétni situace, které v divdkovi vyvolaji touhu jit si hru
zahrat sam. Divak si také mtze zadit vice vazit streamera, ktery mu takovy

prozitek umoznil.

Zdbava: Zabaveni divaka jde ruku v ruce s Gandolfiho komunikacnim stylem
bavice. Divak je stimulovan prostfednictvim déni ve hfe a schopnosti hrace,
ale také prostfednictvim humornych situaci a bavicskych schopnosti
streamera. Nelze opomenout prozivani prtachodu hrou, kdy divak
metaforicky cestuje spolu s postavou ve hte a je tak jesté vice vtazen do déni
na streamu. Divak také mutZe pfispivat k déni radami a pfipominkami, stejné

tak tato dynamika mtZe byt opacna a divak mtiZze byt pfijemcem téchto rad.

Komunita: Motivace sledovat stream pro komunitu, ktera jej podporuje a
tvori, zfejmé vznikd az v pribéhu sledovani prenosu. Divak se totiZ nejprve

musi s dalsimi sledujicimi seznamit a porozumét jejich zptisobu komunikace.
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Podle Taylor se prvotni divakovou motivaci stava sledovani samotného
streamera pro obsah, ktery tvofi, a teprve pozdéji se pripojuje v chatu
k diskusim nejen o hte, ale také o soukromych Zivotech ¢i o dalSich volnych
tématech. Zaroven je nutné mit na zreteli, Ze kolektiv divaki byva zcela
anonymni, a to plati jeSté vice u vétSich prenosu, které sleduji tisice divaka.
Tam potom muzZe aktivita komunity pfipominat fandici dav na fyzickém

stadionu.

Prostredi: Pfedchozich pét motivaci fesi pfedevsim aktivni zapojeni divaka, at
uz skrze sledovani déje, uceni se, ¢i komunikaci v chatu a pfispivani nazpét.
Motivace prostfedim se ovSem vymyka. Je zcela béZné, Ze si divak pusti
stream pouze jako pozadi pro jinou cinnost. Ze streamu se stava obrazova ¢i
zvukova kulisa. Presto se jedna o dtlezitou kvalitu divakova Zivota a 1ze fici,
ze stale zlistdva zapojen v déni na streamu. Taylor to vysvétluje touhou

jedince byt propojen se svétem mimo své bezprostiedni okoli.

Divacké motivace mohou byt u kazdého ¢lovéka rtizné. Nékdy je sledovani
fizeno snahou o poznani a nauceni se novych hernich moznosti, nékdy za
nim stoji touha naudit se hrat hry jako takové. Jindy je ¢lovék na streamu
pfitomen proto, ze je soucasti vybudované komunity a konkrétni hra je mimo

thel jeho zajmu.

Dalsi motivaci mtize byt také esteticka ¢i vizudlni stranka vysildni. Nékteti
stramefi sdili pouze obraz hry s malym prostorem pro vlastni obraz z web
kamery. Jini vSak pouZzivaji vlastni designované prechodové obrazovky,
kterymi vypliuji obraz naptiklad pfi cekani. Estetika se mutZe tykat také
vzhledu samotné streamujici osoby od masek, pres li¢eni, tfeba i po cilené
zanedbavani svého vzhledu. KvylepSeni vizudlu streamu také mohou
streamefi pouzivat umélé osvétleni, ¢i rizné barevné podsviceni. I vizudlni

stranka streamu tedy mtiZze divédka zaujmout a motivovat k zapojeni.

21



Streamer se také muZe rozhodnout vyuzit funkce, respektive kampané,
platformy Twitch, zvané Twitch drops. Ty samotna platforma popisuje takto:
,Drops jsou odmény za sledovini oblibeného obsahu a kanalii! Kazdy drop md poZadavek na

dobu sledovini stanovenou vyvojarem hry. Sledovinim ziicastnénych kandlii se vds Cas

zapocitd do ziskdni Dropu a souvisejici odmény (Twitch Help, 2024).”

Odménou mohou byt specidlni herni pfedméty nebo tajné mise, které jsou
spjaty se hrou, kterou kampan propaguje. Divak, ktery se ticastni kampané
nasledné tyto pfedméty a mise miize vyuzit pfi svém vlastnim priichodu
hrou. Streamer tedy pomoci Twitch drops muze motivovat divaky ke

sledovani jeho streamu a zaroven tim také podporuje svou komunitu.

V mnohych prfipadech se ovSem jednotlivé motivace misi a divak vyuziva
vice motivaci nardz. Zapojeni je proto silnéjsi napriklad, kdyz jeho oblibeny
streamer hraje jeho oblibenou hru, kterou jiZ oba znaji a mohou spolecné
porovnavat jednotlivé volby herniho postupu. Nebo tfeba kdyZ se vizudlni

styl streamera shoduje s oblibenou estetikou divaka.
4.4 Monetizace obsahu

U mensich streamertit mohou zaklddat komunitu jejich pfatelé, u velkych
zfady vystupuji spiSe moderatori ¢i lidé, ktefi dali influencerovi néjaky
diivod, aby si je zapamatoval. Tomu pomahaji také dvé dalsi mechaniky
Twitche: subsribe a donate® (Taylor, 2018, s. 119). Ty jsou nejen zptsobem
monetizace obsahu, ale nabizi také urcitd zvyhodnéni pro platce. Zatimco
donate je jednordzovym darem, ackoliv je ndleZité ocenén, neposkytuje
divdkovi zadné dlouhodobé vyhody, jestlize neni opakovany i
v neocekavané vysi. Naopak subscribe, nebo zkracené sub, je pravidelnym
mésiénim piispévkem. V soudasnosti stoji pro CR 1. stupeni 3,99 €, 2. stupen

7.99 € a 3. stupen 19.99 € (Twitch, 2024a). Takova finan¢ni podpora divakovi

¢ pozn. autora: Pojmy jsou v anglickém znéni pouziviny také samotnymi komunitami,
proto je ponechdm v anglictiné.
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zajisti mnoho vyhod vécného charakteru, jako nabidku unikatnich emote
ikon, moznost sledovani bez reklam, moznost chatovat v , uzamceném®”
modu pro pfedplatitele, ojedinéle také moznost sledovat v moddu pro
predplatitele (kdy se veskery obsah pro ostatni divaky uzamkne).
Nejdtilezitéjsi je ovsem odznak predplatitele, ktery se divakovi v chatu objevi
pred jménem. Ten mu v komunité zajiStuje ,,vyssi” status a s nim spojenou
vétsi oblibenost a siln€jsi slovo. Streamer potom pfi své nerozhodnosti miize
pristoupit na nazor subscribera radéji, nezli na slova bézného divaka (Taylor,

2018, s. 119).
5 Divacky profil”

Zakladni dynamikou twitchové komunikace je top-down prednes streamujici
osoby viiéi divakdim. Tento vztah funguje prakticky na obdobném principu
jako sledovani televiznich pofadti a divak dokonce tuto moZzZnost mtize
zvolit. Divdk se stava zdanlivé neviditelnym, nebot komunita neziskava
okamzitou zpétnou vazbu. Pro divdka vSak takové zapojeni mtiZe byt vysoce
pfinosné, nejen diky ziskdvanym informacim, ale také prostfednictvim

pocitu zapojeni.

Obdobou je potom pasivni sledovani, pfi némz se sledovany obsah stava
pouhym pozadim pro jinou ¢innost. Divak se tak vénuje odliSné ¢innosti, at
uz ve fyzickém prostoru, nebo na jiné obrazovce pocitace. Tyto varianty,
aktivni i pasivni divactvi bez chatového zapojeni, nemusi byt podminény
tvorbou divického profilu (dale jen profil). OvSem existuje mnoho

pragmatickych dtivodd, proc¢ si profil vytvofit.

7 pozn. autora: Kapitolu Divicky profil jsem se rozhodl zatadit do teoretické cdsti price,
nebot je to kapitola popisnd, nikoliv vysvétlujici. Celd kapitola je vsak zaloZena na mém
vlastnim porozuméni tématice, nebot jsem nenalezl Zadny adekvitni zdroj, ktery by se
tématu uzivatelského profilu vénoval.
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5.1 Faktory ovliviiujici tvorbu profilu

Velkd cast obsahu je vdnesni dobé ,zamcena” za vékovou hranici,
mnohokrat spiSe pro ochranu streamera pfed nepredvidanou situaci, jako je
zobrazeni explicitniho obsahu. S vytvofenym profilem potvrzujicim dosaZeni

dospélosti se takovy obsah stava dostupnym.

Profil umoznuje uklddani sledovanych kandld, a tedy jejich snadnéjsi
pfistupnost a dohledatelnost v seznamu ovladatelném i zhlavni stranky

Twitche. Tento seznam také ukazuje, zda konkrétni osoba pravé vysila.

vvvvv

diskuse a chat také umoZiiuje bezprostfedni debaty. Clovék, ktery si
nevytvori profil, se nemtize chatu aktivné tcastnit a sdm do né&j pfispivat.

Pritom je to praveé chat, ktery utvari unikatni prostfedi Twitche.

Bez profilu také clovék nemtize vyuzivat jednoduché monetizované zptisoby
podpory streamera. MozZnosti subscribe i donate jsou Uzce vazany
na profilovou identitu divdka a je s nimi spojena také zpétna vazba ze strany
streamera, at uz skrze automatizované vyskakujici upozornéni pfimo na
obrazovce pfenosu, nebo skrze slovni podékovani za podporu pfimo ze

strany streamera.

Neposledni moznosti je vytvareni seznamu pratel. Ten by mél umoznovat
priméjsi komunikaci s lidmi, které si divak do listu pfida. Z mé zkuSenosti se
ovsem nejednd o nikterak zddanou funkci Twitche. Mnohem pouzivanéjsi
jsou totiz jiné socidlni platformy, predevsim potom Discord, kde se muze

komunita setkdvat i mimo vysilaci dobu streamu.
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5.2 Pseudo-alternativni identita

Skrze divacky profil se tedy ¢lovék pfipojuje k platformé a skrze svij profil
také komunikuje svou identitu. Neznaly ¢lovék profil uvidi pouze jako
anonymni jméno, respektive prezdivku, vanonymnim chatu. Jméno, které
doprovazi psané komentare. Pro komunitu kolem streamera vsak takovy
profil znamend mnohem vice. K danému profilu si totiz mohou dosadit

konkrétniho ¢lovéka, kterého béhem vzajemné komunikace poznali.
Pojmu identita rozumim tak, jak jej popisuji Orsatti a Riemer:

Identita zachycuje zpiisoby, jakymi aktivné Zijeme své Zivoty v riiznych kontextech, jak nds
utvdri socidlni zvyklosti, ostatni lidé a nase jedndni ve svété. Identita je v tomto pojeti 1)
mnohocetnd, socidlni a neustdle se stdvajici, a tedy nikdy ne konecnd, a 2) aktivné

dosahovand, utvdrena prostiednictvim toho, co jsme nazvali vytvirenim identity (Orsatti,
2015, s. 10).”

Pro tucely této prace rozliSuji mezi identitou fyzickou a identitou online.
Fyzickou identitou rozumim identitu kazdodenné Zitou ve fyzickém svété.
Identitu online chapu jako identitu vztahujici se k virtudlnimu, tedy online
prostfedi. Pro online identitu také pouZivam pojem alternativni identita, nebot
Ize z vnéjsiho pohledu identitu napliiovanou kontextem Twitche vnimat jako

alternativi, neboli neobvyklou.

Ve svém vyzkumu se snazim prozkoumat predpoklad, Ze jsou fyzickd i online
identity propojeny a Ze se pouze jedna o projevy jedné identity v rtiznych
prostfedich. Vychazim pravé z tvrzeni, Ze: ,Identita zachycuje zpiisoby, jakymi
aktivné Zijeme své Zivoty v riiznych kontextech (Orsatti, 2015, 5.10).” Proto pouzivam
pojem pseudo-alternationi identita, ktery se k tomuto predpokladu vztahuje.
Pseudo-alternativni identita je takova identita, v jejichZz projevech jsou vidét

projevy fyzické i online identity.

V tomto duchu také vnimdm anonymitu chatu, respektive celého prostredi

Twitche, které se z laického pohledu projevuji jako anonymizované. Neznaly
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divak totiz uvidi pouze prezdivky, kterymi se lidé v chatu prezentuji. Lidé,
ktefi vSak znalost prostfedi a lidi v komunité maji, chat mohou prestat
povazovat za anonymni. Proto dale vtextu chat nazyvam pseudo-

anonymnim.
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Metodologicka cast

6 Motivace

Do prostiedi Twitche jsem se poprvé dostal jiz na stfedni Skole. Zajimal jsem
se tehdy o herni videa na platformé Youtube, kde jsem také narazil na tvtirce
videi, ktery si fika Agraelus. JelikoZ jsem mél o jeho obsah zajem, nechal jsem
se také naldkat na jeho stream na Twitchi. Postupné se mi tak zacal otevirat
nejen svét pocitacovych her, ale také jedinecny zanr primého pienosu, pfi
kterém divaci spoluutvareji prostiedi streamu diskusi, fandénim, ale také
nécim, co bych nazval ztcastnénou pfitomnosti. Tedy pritomnosti, ktera se

neprojevuje ustavicnym vyjadfovanim v chatu.

Zprvu jsem stream sledoval aktivné a pokousel jsem se zapojit v chatu, po
Case jsem si ovSsem uvédomil, Ze pro mne obsah jednotlivych vysilani zac¢ina
byt cyklicky. Vyuzival jsem stream spiSe jako zvukovou clonu na pozadi
jinych aktivit. Obsahu streamt jsem jiZ nevénoval pozornost, nicméné pro
mne byla vyznamna sama komunita, a touZil jsem k ni proto zistat pfipojen.
Rovnéz jsem vnimal, Ze se o tento online svét zajimaji néktefi spoluzaci, a ti
pro mne odkryli dalsi aspekt streamingu. Sledovali profesiondlni hrace a

udili se jejich strategie, ¢cimz se sami zdokonalovali.

Posléze jsem objevil malou komunitu okolo streamerky Darzy, kde jsem se
opét zacal zapojovat aktivnéji. Prispival jsem do chatu, pokud mé néjaké
téma zaujalo, nebo abych se spolu s ostatnimi bavil riznymi pozndmkami a

vtipy na adresu hrané hry ¢i nékoho z kolektivu

KdyzZ tedy prislo na vybér tématu této prace, vzpomnél jsem si na zvlastni
dynamiku online prostfedi, které — oprosténo od zabéhlych pravidel fyzické
komunikace — ptsobilo svobodné a volné. Zaujal mé zptisob komunikace,
kde emoce a nalady nahrazuji kreslené emoji a vselijaké jejich komunitni

upravy a kde lidé mluvi jeden pfes druhého, a pfesto se dostava slova
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kazdému, kdo se chce vyjadfit. VSiml jsem si také, Ze mi pratelé, kteti se v
prostfedi Twitche pravidelné pohybuji, pfejimaji charakteristické formulace i
do komunikace ve fyzickém svété. Nejen vice zndmé zkratky jako OMG ¢i
LOL, ale také platformové specifické emoty jako AgrE (vyjadfujici urcity
cynismus ¢i pocit tzv. cringe), pepeLaugh (vyjadfujici situaci, kdy clovek

place smichy) nebo tfeba monkaS (vyjadfujici strach ¢i tizkostné ocekavani).

Zaroven jsem si zacal vSimat zplisobu, jakym rtzni lidé komunikuji své
identity. Zatimco néktefi ticastnici byli v komunité zcela anonymné, jini se
nebdli oteviené sdilet informace, které ptisobily jako pfedstaveni osobnich
identit. Myslenka, Ze se mtiZe jednat jen o hru s identitami mé privedla k
uvaze, zda jsou, nebo nejsou alternativni identity odlisné od dalSich identit
tyzické osoby. Za kazdou prezdivkou, za kazdym profilem v chatu, za
kazdym divdkem se totiz stdle nachdzi fyzicky c¢loveék, ktery ma
nezpochybnitelny vliv na tu konkrétni alternativni identitu, ktera se tak stava

pseudo-alternativni.

Za dulezité také povazuji uvédoméni, Ze snaha kategorizovat motivace
jednotlivych divakéi neumoznuje dostate¢né podtrzeni kazdodennosti a
ambientni zucastnéné pfitomnosti. Bylo by mozné celé prostredi
psychologizovat a patrat napriklad po emocich, ovSem tim nelze vystihnout
socialni aspekt Twitche, jako online platformy slucujici uzivatele navzdory

anonymiteé.
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6.1 Vymezeni cile a vyzkumné otazky

Cilem mé prace se proto stalo prozkoumat sebeprezentaci divak(i na
platformeé Twitch skrze vyse rozebiranou teorii Small acts of engagement, ktera se

zaméfuje na prehliZzené ¢iny v nasi kazdodenni aktivité

Hlavni vyzkumna otazka:

1) Jakym zptlisobem se Small acts of engagement projevuji na platformé Twitch?
Vedlejsi vyzkumné otazky:

2) Jak se na Twitchi projevuje pseudo-alternativni identita?

3) Jakou roli hraji drobné ¢iny zapojeni v prezentaci pseudo-alternativni identity?

4) Jakym zptsobem funguje kategorie investment a intention v prostredi

Twitche?
7 Vyzkumna strategie

Digitalni etnografie je relativné nova vyzkumna metoda, ktera se nadale
vyviji. Mezi akademiky je stdle vedena diskuse, zda lze fyzické a digitdlni
prostfedi ve vyzkumu rozdélovat, nebo je naopak nutné brat v potaz jejich
propojenost (Paoli, 2021). V socidlnich védach jsou pouZivana také oznaceni
virtudlni etnografie nebo online etnografie (Paoli, 2021, s. 255). Etnografické
pole neni inherentné omezeno na konkrétni prostredi, ale je iilkolem badatele,
aby sviij prostor vymezil. Badatel by se nemél omezovat na jednu komunitu,
ale mél by vnimat vzorce vyznamii napfic¢ socidlnimi a digitdlnimi sitémi

(Paoli, 2021, s. 260).
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,Etnografie socidlnich médii zahrnuje typy vyzkumu zamérené na studium vzorcii aktivit
nebo chovini na socidlnich sitich. Tyto vzorce se zkoumaji na zaikladé uzivatelskiych

prispévkil, které predstavuji jejich verbdlni nebo vizudlni projevy (Paoli, 2021, s. 263).”
Data mohou byt objevena pomoci poécitacovych algoritmi ¢i skrze interni
platformové specifické vyhledavace (Paoli, 2021, s. 263). Ja jsem zvolil
metodu zucastnéného pozorovani, tedy etnograficky postup, kdy je badatel
aktivni soudasti sledované skupiny. Roman Svaficek tuto metodu popisuje
nasledovné:

wZucastnéné pozorovani znamend takovy druh pozorovdni, kdy sledujeme studované jevy
primo v prostredi, kde se odehrdvaji. Toto pozorovini se nazyvd ziicastnéné proto, Ze dochdzi

k interakci mezi vyzkumnikem a pozorovanymi ucastniky vyzkumu, i kdyz badatel
nezasahuje [do déje] (évaﬁéek, 2007, s. 144) [editoval autor].”

Vyzkum v digitalnim prostfedi Twitche ma sva specifika, nebot badatel
sledovanou skupinu nevidi. MtZe tak pracovat pouze se tfemi zdroji
informaci. Primdrni jsou textova vyjadfeni v chatu. Druhotné jsou potom
finanéni dary (donate), ale také pravidelny odbér kandlu (subscribe). A
moznym zdrojem je také streamer samotny, ktery tézZ miize sdilet informace

o lidech v chatu.
8 Vyzkumny vzorek

Pro vyzkumné Setfeni jsem vybral tfi streamy, kazdy od jiného streamera.
Snazil jsem se vybrat takova vysilani, ktera jsou mald rozsahem divaka,
nebot u velkych influencert se diskuse v chatu stava chaotickou a
neprehlednou. Dalsim kritériem bylo, aby streamer vétsinu prenosu zaplnil
hranim pocitacové hry, nebot se jedna o kategorii, ktera celou platformu
reprezentuje. A posledni podminkou bylo, aby se stream odehraval v ceském
jazyce. Vyzkum ceského Twitchového prostiedi je totiz z etnografické

perspektivy zcela neprobadano.

Tato tfi kritéria mi vybér ztizila, nebot v eském prostfedi neni jednoduché
najit tfi obdobné velké komunity, kde by streamefi hrali zdnrové podobné
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hry. Nakonec jsem proto zvolil streamerku DarzyArt a jeji prichod
pfibéhovou hrou The Last of Us (Sony, 2023); streamera Duvorsona, ktery hral
MOBA (Multiplayer online battle arena) hru League of Legends (Riot, 2009) a
streamera JoranTheViking s jeho prichodem akcni adventury Red Dead

Redemption 2 (Rockstar, 2019).

DarzyArt: Jak napovida jeji prezdivka, dfive se zabyvala uméleckou tvorbou,
predevsim kreslenim. Napiiklad takeé tvofila specifické emoji, na zakazku
pro jiné streamery. V soucasnosti se na streamech vénuje pouze hrani
pocitacovych her, kterych v zivém pfenosu dohrala jiz 137. Darzy jsem pro
vyzkum zvolil pfedevsim pro jeji komunitu. Ackoliv ma 5,5 tisice sledujicich,

na jejich streamech je pravidelné kolem tficeti divak.

Dvorson: Streamer, ktery ma svilj kanal zaméfeny na jedinou hru, a sice
League of Legends. Mezitim vSak se svymi divaky zvlada diskutovat o
vSelijakych tématech, pocinaje herni strategii, konce u osobnich pribéhti nebo
politickych témat. Dvorsona jsem si vybral, nebot ma dynamicky chat. Ma
také vétsi komunitu divakd. Jejich pocet osciluje od nékolika set, az k tisici,

Jeho kanal vsak sleduje az 21,7 tisice lidi.

JoranTheViking: Jorana jsem zvolil, protoZe slucuje duleZité charakteristiky
predchozich zminénych. Ma totiZ stabilni komunitu, ktera je rozsahem v
nizsich stovkach sledujicich. Stejné jako u Dvorsona se v diskusi stfidaji herni
témata s dialogy o svétondzoru a osobnich zdjmech. Jeho kandl sleduje 13
tisic lidi.

Klicem k vybéru tedy byla velikost komunity, Zanr streamovaného obsahu a
jazyk projevu. Na zdkladé pozorovani jsem vytvofil tfi prepisy, se kterymi
jsem dale pracoval. Pfepisy mam pro prehlednost rozdélené nasledovné:

zelenou barvou jsou zvyraznéni streamefi a jedna se o prepis jejich tstniho
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projevu, naopak cervéné jsou podbarveny projevy divakd, ktefi pisi do
chatu. Prepis ma tedy takovouto strukturu:

31:56 Darzy: Jesté nevim, z ¢eho by to mélo byt, ta ndkaza, vole. To je fuk, to asi
dozvime.

32:05 GhorTheFartSniffingMaster: nejsou to ty houby ?

32:09 Vulvodynia666: houby, plisent

9 Analyza dat

Pro préaci s daty jsem zvolil metodu Descriptive coding, tedy Popisné
kédovani. Jedna se o metodu kvalitativniho vyzkumu, pfi niz badatel hled4
ve zkoumaném textu konkrétni témata, ktera obsah charakterizuji. Johnny
Saldafna upozornuje na rozdil mezi tématem a obsahem: zatimco obsah je
sdélenim samotnym, tedy souhrnem informaci a myslenek, téma je obsahu

nadfazeno a mélo by vystihovat o ¢em obsah je (Saldana, 2013, s. 88).

Cilem takového kodovani by mélo byt obecné zaznamenani motivii daného
prostfedi. ,Hlavnim cilem [deskripce] je pomoci ¢tenafi vidét, co jste vidéli, a
slySet, co jste slySeli. (Saldafia, 2013, s. 88) [editoval autor].” Badateli by tedy
takova metoda méla pomoci zprostfedkovat zkoumané prostfedi za cenu
urcitého zjednoduseni. Za idedlni kod Saldana v tomto piipadé povazuje

jednoslovné podstatné jméno.

Priklady z mého vyzkumu mohou byt kody meme, kulturni reference ¢i fyzickd
identita. Tyto kédy se v prepisech opakuji a poukazuji na témata znalosti

komunity, online prostfedi a kazdodenni fyzické identity.
Kod meme:

KiLkooo: 1vl 1 rook vs Ivl 50 mafia boss?

Franz_94_: vaSe mama je pomala ... dobry vecer OpieOP)
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K&d kulturni reference:

dzusik9987: gde pedro pascal?

Kvassassin: v tristan a isolda hraje podle vSeho i Cavill a vypada jako v zaklinaci

jenom mladsi a s ¢ernyma vlasama xdd

Kod fyzickd identita:

GhorTheFartSniffingMaster: dneska jsem betonoval podlahu a nebyl jsem u
vietnamce

shleldmaiden: zitra pojedu autem rano po celé Praze jen proto, aby jsem
zkontrolovala koci¢akovi oc€i... Jsem to ale odvazna zena), které se pravidelné

objevovaly v mych pfepisech.

10 Etika vyzkumu

Pfi vyzkumu mi vyvstaly dvé etické otdzky: anonymizace a ziskdvani

informovaného souhlasu.

JelikoZ se mtlij vyzkum tyka pseudo-anonymniho online prostfedi, bylo
nutné se rozhodnout, jak budu pfistupovat k anonymizaci dat, pfedevsim
jmen profilti divakt a streamerd, jejichz vysilani jsem zkoumal. Za kazdym
profilem se skryva skutecny c¢lovék, ktery na sebe v prostfedi Twitche mtize

prozradit osobni informace.

V mé volbé figurovaly dva argumenty: Zaprvé si musime uvédomit, ze se
jedna o vefejny prostor. Platforma Twitch je vefejné pfistupnd a streamefi i
divaci na ni vystupuji dobrovolné. V pfipadé prace se soukromymi daty
potom takové informace z této prace vynechavam. Zadruhé pracuji s faktem,
ze jsou Twitchové profily jiZ z podstaty anonymizovang, jelikoZ vétSina
uzivatelli pouzivd prezdivky, které samy o sobé ztézuji dohledani fyzické

identity uzivatele.

Ve véci informovaného souhlasu jsem se pokusil zkontaktovat vSechny tfi
streamery na jejichz vysildni jsem se pro ucely této prace pohyboval.
Kazdému jsem odeslal email na adresu, kterou sami uvadi jako oficidlni.
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Souhlas s vyzkumem jsem obdrZel pouze od jednoho, ostatni mi zpétnou
vazbu nedali. To by mohlo byt potencidlné problematické v pripadé
poskozeni dobrého jména nékterého z nich. Je takeé tfeba pamatovat na fakt,
Ze tvorba témto streamertim muze generovat financni zisk. Jelikoz se z
podstaty jedna o vefejny prostor a tito lidé vystupuji jako vefejné osoby,
domnivam se, Ze se zvefejnénim prace nedopoustim zasadniho zdsahu do
jejich osobnich informaci. Rozhodl jsem se tedy, Ze ve svém vyzkumu

vSechna tfi prostfedi ponecham.
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Prakticka cast
11 Vytvareni vztaht

Funguje tedy wutvafeni pfatelskych vztahti na Twitchi odliSné nez
predpoklada teorie SNS? Misto umélych struktur, tedy seznamii pratel, si
clovék vytvari vazby dlouhodobym setkdvanim pfimo v chatu nékterého ze
streamert. Vytvafeni vztahi mnohdy podporuje také samotny streamer,
kdyz oslovuje kazdého nové pfichoziho divdka, ¢imz dava prostor jejich

zapojeni do déni na streamu.

17:15 Darzy: Cuuus, Chat. Cus &us ¢us.

17:19 Darzy: Ne. Tady. Ty vole. Jenom mam zapnout, vypnout filtr, nebo jsem tplné
dojebala webku? (smich) Pockej, se budu muset podivat na to nastaveni. Tu
povypinam hovna, jako Porofesora (edit: program k League of Legends) a podobny
sracky, ktery ted nepotiebuju.

17:43 Darzy: Tak dobrd, podivam se na to, vole. (smich) Jsem né€jak bez barvy, ty
vole.

17:48 Nibussa: jo tak filtrama nas tady sali D:

17:49 dzusik9987: MyAvatar

17:52 Darzy: Hmmm. Ja jsem to dala na... ja jsem to posunula o tisicovku tu
hodnotu. (smich) Si fikam, ty vole. TakZze ted uz by to bylo jako... ted uz by to
sedélo, hej?

18:07 Darzy: Hej tak s filtrama nas tady $ali? Ne jako realné, kdyby... To nejsou
filtry, to je prosté jenom nastaveni ty webky. To je prosté jenom jas, kontrast a tady
tyhle hovna. Aaaa... tady todlé bylo vyvazeni bilé, co jsem posouvala.

18:27 Darzy: Cauko Mnichu, Nibusso, Ghorusi a DZusiku. Jinak, Ghorusi, tplné se

mi nechce, nechce véfit, [...]

V chatu také muzeme vidét vzajemné vitani lidi, ktefi se z tohoto prostfedi
jiz znaji. Pfedevsim na vétsich streamech je ovSem zcela bézné, ze znaméjsiho
clovéka zdravi také lidé, ktefi s nim nemaji Zddné ocividné spojeni. Jedna se
tedy spiSe o mechanismus, ktery divaklim umozniuje prozit zapojeni, tedy
,rutinu motivovanou predevsim intuitivni villi prezentovat sebe sama a spise tak

utvdret svou identitu nez produkovat informace (Picone, 2019, s. 2019).” Pravé
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takova aktivita zvyraznuje pritomnost dalSich lidi, ktefi se tfeba bézné

nevyjadfuji, a to prispiva k tvorbé jejich identity.

Ackoliv by mél chat slouzit primarné k diskusi tykajici se hry, které se pravée
streamer vénuje, miij vyzkum ukazuje, Ze je diskuse v chatu spiSe nahodila.
Jisté, feSeni herni strategie je velkym tématem, ovSem mimo néj se rtiznymi
asociacemi ¢i prostou touhou podélit se o vlastni pribéh ¢i nazor objevuiji
také  témata  osobni. Pfikladem mtize byt dilema divaka
GhorTheFartSniffingMaster, ktery se zeptal: ,Jak napsat mému novému
vedoucimu, Ze jit do hospody 1. den s kolegama z price a spat v hotelu nepomaha
moji antisocidlni dusi? monkaHmm” Na prvni pohled je mozZné fici, ze dava
lidem v anonymnim chatu divéru, Ze mu s takovym problémem poradi. J&
v takovém prohldseni nalézdm dalsi dva fenomény. Zaprvé svym
prohlasenim naznacuje sviij socio-ekonomicky status a prozrazuje tak cast
své fyzické identity. A zadruhé je nutné si uvédomit, Ze se pravdépodobné
jedna o fecnickou otazku, nevyzadujici jednoznacnou odpovéd, ale jde spise
o snahu rozproudit diskusi o vztahu zaméstnani, osobniho volna a mentalni

pohody.

Pravé predkladani informaci, jakychsi stfipkti z osobniho Zzivota, pomaha
udrZovat pocit flow. Skrze vztahovani dil¢ich témat vci vlastni osobé mtize
dochazet k emocnimu zapojeni divaka, a to zase zvySuje afinitu vuci
komunité. Picone a kolektiv popisuji pocit flow z perspektivy jedince, ktery
néjakou informaci sdili, tedy z pohledu divaka, ktery piSe do chatu a posiluje
tak své zapojeni. (Picone, 2017) Stejné dtileZité v rdmci zapojeni je vytvareni
baliku védomosti, a tudiZ i pfijem informaci. Pfijem potom miiZe ovliviiovat

pristi vydej, ale neni pro ného podminkou.
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12 Emote

Jestlize jsou automatizované promluvy v chatu drobnymi ¢iny zapojent, jejich
bytostnym projevem jsou memy a piedevSim emoji. U nich dochazi
k absolutni redukci psaného projevu, avSak vyznam sdéleni zlistava
zachovan. Emoji, twitchovym slangem emoty, ziskavaji prostfednictvim
socialni interakce nové vyznamy, které se na emote nabaluji. Pfikladem mtize
byt interakce kolem umirajici postavy, ktera je dtilezita pro hlavniho hrdinu
hry.

38:55 Darzy: (interakce ve hie) Umird postava Sary.

38:55 dzusik9987: F FeelsRainMan

39:02 Darzy: F, Chat. F. Tady... uz... je to v prdeli.

39:07 enlightment1324: F

39:14 GhorTheFartSniffingMaster: do hlavy tohle je kokot

39:32 dzusik9987: aspon z nej nebude H OMEGALUL uba

39:39 Darzy: Aspon z néj nebude houba? Woow, Dzusiku! (smich) Common.

39:45 Nibussa: vsak tam byla sotva 10 minut, ani nevim o koho se jedna Keepo

39:46 Darzy: Takze co, Zejo. Alespon z n€j nebude houba. (ironicky) ... Tak konec

hry, Chat. (na obrazovce se objevi titulky)
39:52 enlightment1324: gg

Divaci reaguji psanim pismene ,F“, coz je reakce, ktera se rozsifila na
zékladé hry Call of Duty. Ta hraci nabidla ucténi paméatky padlého vojaka
vyzvou ,Press F to pay respects.” (Zmickni F pro vyjadieni iticty.) Z prosté
herni mechaniky se predevsim skrze zapojeni twitchovy chat brzy stal meme,
ktery je dnes pouzivany herni komunitou prakticky kdykoliv, kdy je potieba
vyjadrit smutek. Shifman definuje pojem meme jako:

,(a) skupinu digitdlnich predmeétii, které maji spolecné charakteristiky obsahu, formy a/nebo

postoje, které (b) byly vytvoreny s védomim jeden druhého a (c) byly Sifeny, napodoboviny
a/nebo transformovdny prostiednictvim internetu mnoha uZivateli (Shifman, 2014, s. 41).”

Dalsi bézny meme je také prohlaseni ,konec hry”, kdyz se ve hie objevi
zacatecni titulky. To je umoznéno oddélenim prologu od hlavniho korpusu

déje. Zaroven je bézné, ze prolog konci kataklyzmatickou udalosti. Proto
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vznikd potencidl pro humornou situaci a v dtsledku také socialni sdileni

vzniklého memu.

Za povsimnuti také stoji formulace ,H OMEGALUL uba”. Jedna se o tipravu
slova houba a divak reaguje na herni mechaniku, kdy se ze zemfelych stavaji
skrze houbovou ndkazu nemrtvi. Vyraz OMEGALUL je v Twitch chatu
zobrazen jako hlava sobrovskymi usty, coZ ma predstavovat velmi silny
smich. V podstaté se jednd o upravu zkratky LOL, z anglického laughing out

loud (sméji se nahlas; pteloZil autor).

Emoty funguji jako obrazova alternativa slovniho vyjadreni emoci. Povazuji
je tedy za ryzi projev drobnych ¢inti zapojeni, nebot cerpaji ze zkuSenosti a
obezndmenosti divakt s kontextem a jsou zcela bezprostfedni reakci na
vzniklé situace (Picone, 2019, s. 2017). Emoty jsou zdroven ndazornou
ukdzkou obihajictho obsahu (user-circulated content), nebot jejich vyznam

vznika socidlnim sdilenim.

Myslim, Ze jiz 1ze odpovédét na prvni i druhou vedlejsi vyzkumnou otazku.
Jak se na Twitchi projevuje pseudo-alternationi identita? A jakou roli hraji drobné
¢iny zapojeni v prezentaci pseudo-alternationi identity? Pseudo-alternativni
identita je v prostfedi Twitche vazadna uZzivatelskym profilem. Projevuje se
nejen v chatu na Twitchi, ale je prenositelna také na jiné platformy. Interakce
v chatu identitu nejen odrézi, ale také posiluji. Interakce jsou dynamické a
reaktivni a drobné ¢iny zapojeni v nich hraji klicovou roli. Drobné d¢iny

zapojeni silné prispivaji k budovani komunity v online prostfedi Twitche.
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13 Investment

Mé chapani kategorie investment, jak jej predkladaji Picone a kolektiv (Picone,
2019, s. 2017), se zaklada na subjektivité této kategorie. Divak by na zakladé
tohoto predpokladu mél oplyvat silnou znalosti diskutovaného problému,
aby se zjeho strany jednalo o drobny cin zapojeni. To by dokazovala i
nasledujici vymeéna slov, ve které se Dvorson rozhoduje, ktery pfedmét ma
ve hre koupit.

59:07 Dvorson: (reaguje na hru) Ja nevim, jestli. Tak vezmeme Hydru, Zejo.

59:12 KiLkooo: eclipse se hraje

59:16 your_friend_darkness: Jak jako osklivej??? Se nekoukas do zrcadla???

59:22 KiLkooo: hydra se hraje prophane kdyz uz

59:28 Dvorson: Jak jako osklivej, ty se nedivas do zrcadla? Ale prosimté [neni
rozumét]. Jako eclipse by Sel, to je fajn. Prophane, kdyz uz? Ja chci ten Tiamat,
tedka. Ja nevim, proc se tak stitis, Kilkoo, stavét ten Tiamat samotne;j.

59:44 disgustsme: @your_friend_darkness Zeny to maji snazsi change my mind

59:51 demon_noci_: @your_friend_darkness jn kdyby vidél mé SadgeCry

1:00:02 KiLkooo: tak to stavi§ na champy co nemaj clear, s tim zrovna riven problém

nema xdd

Je ztejmé, ze Dworson i KiLkooo maji oba velmi dobrou znalost hernich
strategii, znaji herni terminologii i konkrétni postupy v probihajici fazi hry.
Také zptisob, jakym ndzorova vyména probéhla, odpovida pojmu flow. Tento
hovor tedy potvrzuje tezi, Ze je pro SAOE nutna pfedchozi znalost tématu,

nebot laik by takovy nazor nikdy predlozit nemohl.

Kdyz se vSak zaméfime na néjakou diskusi, kterd je vedena v obecnych
pojmech, se kterymi jsou vSichni obezndmeni, ukaze to jistou slabinu
kategorie investment. Jak totiz méame hodnotit béZny rozhovor, ktery
nevyZzaduje konkrétni expertizu? Jedna se automaticky o SAOE? Prikladem

mize byt nasledujici vyména:
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2:41:30 Dvorson: (Reaguje na hru)

2:41:36 Kvassassin: huh

2:41:43 your_friend_darkness: huh

2:42:02 ptakopyskbarry: huh

2:42:09 KiLkooo: to je ahoj v madarsiné xdd

2:42:18 StreamElements: O aktudlnim elu se dozvis z odkazi pod streamem :)
2:42:19 Dvorson: Ahoj v Madarstiné? Dalsi Slovaci na streamu...

2:42:25 ptakopyskbarry: conducKektwitch conducKektwitch conducKektwitch
2:42:27 Dvorson: Okej, tedka ten damage byl, celkem ale.

2:42:48 heatergames_2: nesnasim jak si slovaci mysli ze jim ¢esi rozumi
2:43:16 heatergames_2: true

2:43:23 ptakopyskbarry: Jn

Zde streamer reagoval na zvlastni situaci ve hfe, a na to divaci v chatu
synchronné odpovédéli citoslovcem tudivu. Nasledné vznikl fetézec vtipt,
které se strefovaly do cesko-slovenskych vztahti, na coZ asociaci zareagoval
uzivatel heatgames_2, ktery zacal sdilet osobni pfibéh o vztazich ve své praci.
Z mého pozorovani dynamiky ovsem nevyplyva, Ze by tento druh humoru

byl specificky pouze pro prostfedi Dvorsonova streamu.

Myslim, Ze tento faktor neni v SAOE dostatecné zduraznén. Kategorie
investment muze byt ovliviiovdna nejen znalosti specifickou pro konkrétni
prostfedi, ale reakce ¢lovéka mohou vychézet také z obecné znalosti, kterd se
tykd i majority. Nakonec, drobné Ciny zapojeni jsou vlastni kazdému jednomu

clovéku.

Pokladam za vhodné znovu otevfit otdzku definice kategorie investment a
prehodnotit jeji odliSeni od kategorie input. Input znamena vklad a ptikladem
ma byt napf. kliknuti na tlacitko sledovat. (Picone, 2019, s. 2016) Picone a
kolektiv tvrdi, Ze zatimco input pfi psani komentaie bude pro vsechny stejny,
investment se bude liSit na zakladé sumy zkuSenosti jedince. (Tamtéz.) Input
ma byt objektivni kategorii, zatimco investment znamena subjektivni balik

zkuSenosti, jez se u kazdého maji z principu lisit. Jestlize se vSak komunikace
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v chatu ukazuje byt plynula i ve zdanlivé specifickém tématu, musi se

zkusSenosti divakt shodovat.

V takovém pripadé by kategorie investment platitla spiSe pro rozeznavani
divak(i novych, ktefi zjevné nebudou prostredi uvykli a komunikace, aby
dosahli stejné miry zapojeni, jako zkuSeni clenové komunity, pro né bude
znamenat vétsi usili. Domnivam se tedy, Ze kategorie investment vyzaduje
dalsi pfezkoumani, pfedevsim potom na trovni osobnich rozhovort s lidmi,
ktefi jsou pobytu vonline realité uvykli. Pro dalsi vyzkum navrhuji
porovnani platformové specifické zkuSenosti z Twitche sjinou specifickou
sumou védomosti z fyzické reality. To by mohlo prokazat novou dynamiku

kategorie investment.
14 Intention

Jestlize se Picone vymezuje proti Jrmenové pojeti zapojeni jako
kvantifikovatelné méfitelného jevu, miizeme se pokusit zpétné pouZit toto
pojeti v rdmci Piconeho teorie. Kategorie intention je chapana jako Skala mezi
motivaci identitou a motivaci obsahem. Jako priklad lze uvést funkci Twitche,
zvanou raid (ndjezd; prelozil autor), tedy cileny pfechod divaki, vyvolany
streamerem, na vysilani jiného streamera. Z kvantitativniho hlediska bychom
mohli predpokladat, Ze je tento cin streamera motivovan obsahem,
konkrétné ziskem. Sdileni komunity divdaktih mutze byt chdpano jako
zviditeliovani svého jména v komunitach jinych streamerti. Po provedeném
najezdu, zde totiz tito divaci i streamer vétSinou néjakou dobu pobyvaji a

bavi se s celou ,,novou” komunitou.
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Také komunita, na kterou byl ndjezd proveden, muzZe dokazovat
kvantitativni charakter takové ¢innosti:

1:01:27 Cyagonize: 53 raiders from Cyagonize have joined!

1:01:30 morloxz: morlox1Hey morlox1Hey cyagoSup cyagoSup

1:01:27 Dvorson: Takze ja dostavam Slupku jak hovado. A ja jako véfim, Ze to
vyhrala ta Poppy, no, tu top linku.

1:01:34 KiLkooo: YEP

1:01:37 Kvassassin: +53

1:01:35 Dvorson: Po tom jednom killu bych anyway to zvladl. ... Cyo, diky za hosta.
Ahoj. Hm.

1:01:45 Cyagonize: @Dvorson np cau cau

Uzivatel Kvassassin ihned vyuziva raidu k poukazani na narust divakd na
streamu, kdyz pise ,+53“. Ukazuje tak, Zze si i divaci sami vSimaji poctu
divakd, coz mulze posilovat jejich pocit pfindlezitosti ke komunité.
V prostfedi tohoto streamu je navic takové méfeni podporované i samotnym
streamerem, ktery své divaky povzbuzuje, aby mu vénovali finanéni dar
prostfednictvim placeného odbéru.

21:35 KiLkooo: !subs

21:35 StreamElements: @kilkooo kanal Dvorson v tuto chvili podporuje 99 lidi.

21:48 KiLkooo: 99, dejte nékdo ten jeden sub dvorSleeper

21:49 Dvorson: Subs 99? Kdo bude sty, Chat? Kdo bude sty?
21:56 plechovkal996: ne BasedGod

Toto chovani ukazuje, Ze jsou méfitelnd ¢isla pro streamera i komunitu
dtilezitd: streamer tak nejen prokazuje, Ze je pro své divaky dtlezity, ale také
ziskava penézni dary. Naopak pro komunitu c¢isla dokazuji pfindlezitost, ale
mohou také slouzit jako zdroj zabavy. To doklada odpovéd uzivatele
plechovkal996, ktery se proti povzbuzovani zdanlivé vymezuje, ovSem
doprovazi to emotem, ktery vyznam odpovédi obraci vhumornou

provokaci. V tomto piipadé se tedy jedna o SAOE motivované obsahem.
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Vici tomu se ovSsem svym chovanim vymezuje JoranTheViking, ktery vybira
,,0bét” raidu nezistné.

3:57:08 eradix2: Diky moc za stream :) A ja ti ten dnesni den jesté kurevsky zlepSim
LUL LUL

3:57:19 patsursk: mangor14Nazdarek froste124Ahoj HeyGuys joranHI bejkHey
bladew11Nazdarek

03:57:25 Joran: Ja ti ten dnesni den jesté kurevsky zlepsim? Jo, ty chces jesté po mné
ty debilni pointy? No hele, ¢asu dost. Tedka jdu jesté nékam, ted’ka vas jdu jesté
nékam poslat. Ackoliv jeSté nevim kam.

3:57:36 Correys: Dobrou chut i noc peepoHey

03:57:38 Joran: Klarusa hraje Gas station simulator. A u Klarusi jsme dlouho nebyli a
je to good, good good girl. Tak ja vas poslu tam, ja vas poslu tam. Ja jesté jediny, co
tady udélam je, Ze snizime zvuk z plochy.

3:57:42 Franz_94_: Chnooo PepeLaugh @eradix2

3:58:04 theLittlewoman: christ1019Heart joranLUV

Joran vybird smeéfovani raidu na zdkladé svého vztahu vic¢i danému
streamerovi. Zjeho vyjadfeni je zjevné, Ze Klarusu zna a ze kni chova
pozitivni vztah. Jeho motivace je tudiz fizena identitdrné. To ovSem znamena,
Ze neni mozné kategoricky vnimat néjaky obecny fenomén jako hnany
identitou, nebo naopak obsahem, ale je zcela nutné vzdy zvazit kontext,

ve kterém je dany ¢in provadény.

Tim se potvrzuje Piconeho vymezeni vici Jrmenové pojeti. Kategorie
intention je na zakladé tohoto myslenkového procesu zdanlivé skalovatelna.
Kategorii problematizuje pripad, ktery byl zminén v teoretické casti. Jak by
méla byt chapana hypoteticka situace, kdyz jeden streamer navstivi vysilani

druhého streamera a posle mu donate napft. s textovou zpravou , Ahoj.”?

Z hlediska monetizace by se mélo jednat o ¢in motivovany obsahem. Tomu by
odpovidal také argument, Ze si déarce zlepsSuje svou povést v dané ,cizi”
komunité, ¢éimz také zvySuje pravdépodobnost rozsifeni své divacké
komunity. Na druhou stranu je ale mozné fict, Ze se jedna jen o pfatelskou

navstévu nebo napriklad provokaci druhého streamera. V tu chvili by bylo
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mozné hypotetickou situaci rozsifit o zcela béznou okolnost, Ze jsou
komunity téchto streamerti vzajemné propojené. V takovém pripade uz neni
¢in motivovany pouze identitou, nebo pouze obsahem, ale tyto motivace se
spojuji.

Tato hypoteticka situace by na zakladé kategorii investment a intention méla
byt ryzi ukdzkou drobného ¢inu zapojeni. To ovsem ukazuje soucasnou
nedostatecnost této teorie: Ackoliv pocita s odliSnosti jevil a pfizptisobuje tak
porozuméni pomoci Skdaly, nedokdze zatim dostatecné odpovédét na situaci,
kdy se jednotlivé kategorie nevylucuji, ale naopak se setkavaji. Ackoliv mj
zavér zni, Ze je zminénd hypoteticka situace ryzim projevem SAOE, bylo by
také mozné argumentovat, Ze pravé pro nutnost takového mnozstvi vkladu
tento ¢in vystoupi ze sféry drobnych cinii. Teorie SAOE takto vyzdvihuje
ambivalentni stav realityy, v niZz je mozné stejnou situaci prozivat
protichtidnymi zptisoby.

vvvvvv

stranu mtizeme v prostfedi Twitche sledovat zcela zjevné projevy kategorii
investment a intention, naptiklad ve specifickych znalostech hernich strategii a
jejich bezprostfednim predkladani v diskusi. Na druhou stranu jsou tyto
hodnotici kategorie pro zachyceni celé reality nedostacujici. Jakym zpiisobem
tedy funguji kategorie investment a intention v prostredi Twitche? Funguiji jako
kategorie subjektivniho hodnoceni v dynamickém prostfedi, avSak na

objektivni a celistvy popis skutecnosti nestaci.

Mitj vyzkum ukazuje, Ze malé komunity na platformé Twitch opousti top-
down vztah streamera a divaka a skrze drobné ¢iny zapojeni utvari symetrické
vztahy. Neni to tedy dano pouze absenci monetizace, jak by naznacovaly
struktury platformového systému, ale jedna se o komplexnéjsi fenomén. To je
také odpovédi na mou hlavni vyzkumnou otazku: Jakym zpiisobem se Small
acts of engagement projevuji na platformé Twitch? Drobné ¢iny zapojeni umoznuji
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vytvareni a spojovani komunity, posiluji vztahy mezi divdky a streamerem,
podporuji divacké zapojeni v chatu i na dalSich platformach a vytvareji

dynamickou atmosféru.

45



Zaveér

Ve své Bakalarské praci jsem zpracoval téma Online identity na platformé
Twitch. V Teoretické casti jsem se vénoval definicim socidlnich médii,
platformem socidlnich médii a rozdilu mezi online a offline prostorem. Také jsem
vysvétlil teorii Small acts of engagement a predstavil platformu Twitch a jeji
uzivatelsky profil. V Metodologické casti jsem predstavil vyzkumny cil a
vyzkumné otazky. Dale jsem vysvétlil vyzkumné strategie, vzorek a metodu
analyzy dat. Také jsem se zabyval etickymi otdzkami mého badani.
V Praktické casti jsem potom interpretoval vyzkumna data. Diskutoval jsem
o vytvareni vztahti v prostfedi platformy Twitch. Zkoumal jsem také roli
emote ikon v mezilidské komunikaci a nasledné jsem probral hodnotici

kategorie investment a intention, které pouziva teorie Small acts of engagement.

Mutj vyzkum ukazal, Ze je perspektiva Small acts of engagement skutecné
validni pro vyzkum divdckého zapojeni. Odpovédi na hlavni vyzkumnou
otazku (Jakym zpiisobem se Small acts of engagement projevuji na platformé
Twitch?) je, Zze Drobné ciny zapojeni pomahaji budovani komunity na
platformé Twitch a vytvareji dynamickou atmosféru tohoto prostfedi. M4
zjisténi také naznacuji, Ze maji autofi SAOE pravdu, kdyz tvrdi, Ze: , Drobné
¢iny zapojeni mohou mit posilujici moc, a to nejen pro tvorbu obsahu ¢i budovini
identity, ale také pro posileni osobniho vzdoru (Picone, 2019, s. 2024).” Soucasti
komunitnich diskusi jsou totiZ nejen témata osobni, ale také socio-kulturni, ¢i

politicka.

Na prvni vedlejsi vyzkumnou otazku (Jak se na Twitchi projevuje pseudo-
alternativni identita?) jsem odpovédél, Ze je pseudo-alternativni identita
vazana divackym profilem. Proto je sdilena nejen v chatu, ale je pfenositelna

na dalsi platformy.
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Na druhou vedlejsi vyzkumnou otazku (Jakou roli hraji drobné ¢iny zapojeni
v prezentaci pseudo-alternativni identity?) jsem odpovédél, Ze je pseudo-
alternativni identita podporovana drobnymi ¢iny zapojeni. Interakce v chatu

jsou dynamické a SAOE jsou pro né charakteristické.

Na tfeti vedlejsi vyzkumnou otdzku (Jakym zpiisobem funguji kategorie
investment a intention v prosttedi Twitche?) je odpovéd komplikovanad. Na
jednu stranu lze pozorovat zfetelné projevy hodnotitelné kategoriemi
investment a intention, na druhou stranu nemohou slouZit pro celistvé

zachyceni dynamického prosttedi na platformé Twitch.

Dal$i vyzkum kteorii Small acts of engagement by mohl vést na jiné
platformy socidlnich médii, které nebudou specifické pro konkrétni zanr,
jako je Twitchové vymezeni pro pocitacové hry. Navrhuji hlubsi
prozkoumani kategorie intention, nebot funguje predevsim jako kategorie
subjektivniho hodnoceni a nema v teorii Zadnou objektivni kvalitativni
protivahu. Tu proto naléza v kvantitativnich hodnoticich metrikach, jako jsou

nastroje medialnich organizaci.

Online prostredi se také 1ze vice vénovat z hlediska lingvistické antropologie.
Anne Burdick a kolektiv v knize Digital humanities pisi, Ze , digitdlni prostedi
(Burdick, 2012, s. 10).” Zatimco ve videoformatu je mluvend fe¢ hlavnim
nositelem informace, na platformach socidlnich médii je to slozitéjsi: psany
text zde totiZ pfebira charakteristiky mluvené feci i fyzickych projevi, jako

jsou mimika a gestika, které zobrazuji emoji.

8 pozn. autora: viz kapitolu 3.1
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