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UuvoD

Z historického hlediska ma sport ve svété dlouholetou tradici. Jiz prvni zminky
muizZeme nalézt u fady starovékych civilizaci. V soucasné dobé mame na vybér velké
mnoizstvi sportl. Ty mOzZeme pasivné sledovat, nebo se jich aktivné ucastnit, jak na
rekreacni, tak na vrcholové Urovni napt. fotbal, hokej, kosikova, volejbal, lyZovani a dalsi.

Kromé klasickych sporti se stale Castéji setkdvame s pojmem esport. Esport je pro
Sirokou verejnost mnohdy zcela neznamy termin. To byl také jeden z divod(, proc jsem se
rozhodl toto téma zpracovat ve své bakalarské praci. S pojmem esport se nejvice setkavaji
déti a mladsi generace, pro kterou je jiz naprostou samoziejmosti, Ze se lidé mohou v dnesni
dobé Zivit postem profesiondlniho hrace pocitacovych her nebo profesiondlnim
komentatorem esport turnaju.

V prvni Casti bakalarské prace seznamim Ctenafe spojmem esport, dale
s jednotlivymi segmenty a Urovnémi, které specifikuji dil¢i ¢asti esportu. Budu se zabyvat
souvislostmi esportu se strukturou profesionalnich sportovnich zapasl v nasi zemi. Popisu
nejznameéjsi herni zanry, herni platformy a uvedu priklady, jak m(zZe hrani esportu negativné
a pozitivné ovlivnit hrace.

V druhé casti jsou zpracovany vysledky vyzkumu, ktery byl realizovany formou

dotaznikového setfeni zaméreného na hrace online her.



1 PREHLED POZNATKU

Esport (2022) uvadi, ze:
Esport je zkratka pro elektronicky sport. Jde o organizované soutézni hrani hracd nebo
tymua, v jakékoliv hie, na jakékoliv platformé (PC, konzole, mobil). SoutéZze maiji jasna
pravidla a U¢astnit se jich mohou jak amatérsti, tak profesionalni hraci. Casto, se objevuje
také pojem gaming. To je obecny vyraz pro hrani her, zpravidla ale nejde o organizovanou
soutd? mezi hraci nebo tymy, ale spise hrani v tzv. single médu. Ceska asociace esportu
doporucuje pouzivat tvar zkratky esport na zakladé: ,Studie Esport, e-sport, nebo esport?

Jazykové varianty v Cesku i ve svété“.

Termin esport v posledni dobé explodoval na popularité a nyni je globalnim odvétvim za
nékolik milion dolar(i. Mnoho vysokych Skol a univerzit jiz ma univerzitni esportové tymy a
nékteré dokonce nabizeji stipendia podobna tradi¢nim sportovnim stipendiim.

Prestoze esport vyZaduje méné kontaktu a fyzické aktivity nez vétsina sport(, sdili nékteré
spolecné rysy s tradiénimi atletickymi sporty. Napfiklad turnaje zahrnuji hrace bud jako
jednotlivce, nebo jako tymy, které Celi souperim ve hrach, které jsou rozdéleny na kola a zapasy.
Hraci casto kazdy den trénuji hodiny, jsou profesionalné trénovani a mohou ziskat sponzorstvi
od rGznych spolecnosti. Mnohokrat tito hraci hraji hodiny v ptipravném tréninku a nasledné
soutézi bez jakékoliv psychické ¢i fyzické pauzy.

Esportové hry zahrnuiji Sirokou skalu Zanr(, o nichz se predpoklada, Ze vyzaduji jedinecnou
sadu dovednosti pro kompetitivni hrani. Podminky turnaje mohou byt podobné jako u tradi¢nich
sportovnich soutézi, které asto u hracd vyvolavaji stres. Typ stresu je vsak pravdépodobné zcela
odlisny; esport nezahrnuje Uroven fyzické namahy vyZzadovanou pro mnoho jinych sportd, ale
mUlZe vyvolat psychologicky stav stresu nebo napéti, ktery vede ke zméné autonomniho

nervového systému. (Sousa, 2020).
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1.1 Esport jako Zanr videoher

Sama videohra je c¢innost, kterou provadi ¢lovék na elektronickych zatizenich (TV, PC,
konzole, aj.). Pocatky Ize dohledat uz kratce po 2. svétové valce, kdy védci se snaZili stvorit herni
simulator pro vypocet trajektorii letu délostfeleckych projektil(i na dlouhou vzdalenost.

Dalsi historie vyvoje videoher zlstavala zatim v laboratofich. Prvni pocita¢ schopen
vizualizovat hru na obrazovku v redlném case byl pocita¢ Nimrod. Byl vytvoren roku 1951 a vazil
vice nez jednu tunu. Rok poté se védclim podafilo naprogramovat na pocitac¢ jednoduchou hru
OXO (piskvorky). Rok 1958 byl rokem stvoreni propracovanéjsi hry Tennis for two (Tenis pro
dva). Roku 1961 by prezentovan projekt Spacewar (vesmirny bojovy stimulator), ktery tehdy stal
vice jak 100.000 dolarf.

Zadny z téchto projekti neopustil laboratof, jelikoz byly pfistroje pfilis komplikované,
velké a nakladné pro bézného uzivatele. Védec, ktery tohle vse zménil byl Ralp Baer. V roce 1972
vytvoril kompaktni herni konzoli Odyssey, kterd se dala pripojit k televizoru. Ten byl v tehdejsi
dobé jiz béznym spotrebicem kazdé americké domacnosti.

O znacné rozsiteni videoher se v tehdejsi spolecnosti zaslouzili Nolan Bushnell a Ted
Dabney, ktefi zaloZili spolecnost Atari. Tato spolecnost roku 1972 vydala arkadovou hru Pong.
Prvni komercné Uspésna videohra, ktera se stala velkym hitem. Roku 1974 vznikla domaci verze
této hry.

Konkurence se inspirovala Uspéchem spolecnosti Atari a na trhu se zacaly objevovat nové
herni spolecnosti. Trhu zacala dominovat spolecnost Midway se svym hitem, hrou Space in
water, ktera se do historie zapsala jako druhd nejprodavanéjsi hra na svété. Dalsi milnik
nasledoval roku 1980, kdy spolecnost Namco prezentovala barevnou verzi hry Pac-man.

Uspéchy téchto hernich spole¢nosti vedly k raketovému rlstu tohoto odvétvi a kazdym
rokem prichazel novy herni titul, ktery pfekondaval své predchldce svou oblibou. Casem se
hracéska komunita zacala ukotvovat ve spolec¢nosti a s kazdym rokem si ziskala nové hrace téchto

her (Svéra, 2013).

Od doby, kdy se objevily videohry na obrazovkach, nas vidy fascinovaly. Mezi hlavni
aspekty patii kompetitivni hrani her. Tedy to, kdy hraci hraji proti sobé, aby porovnali své sily a
urcili vitéze.

Roku 1972 na Stanford University probéhlo setkani pro hrace hry Spacewar. Hraci byli
pozvani, aby zméfili své individudlni schopnosti jeden proti druhému. Jednalo se tak o nepfimou

esport udalost. Hlavni cenou pro vitéze se stalo predplatné ¢asopisu Rolling Stones.
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V 80. letech 20. stoleti narostl velky zdjem o hrani videoher. ZaslouZilo se o to nékolik
spolecnosti. Jako hlavni spole¢nost byla Twin Galagies, kde se u her zapisovalo nejvyssi skoré.
Byla to takova Guinessova kniha rekordu s tim, Ze Slo o vysledky hrac, ktefi se mohli porovnavat
kdo je lepsi a soupefit tak o prvenstvi v této tabulce se svym jménem.

V 90. letech 20. stoleti byl vytvoren internet, dnes jiz nepostradatelna véc pro hrani her.
Internet zpUsobil vysoky narust hracl a to diky tomu, Ze jim umoznil propojit se pres
internetovou sit. Tento podnét tak vysokého zajmu hracd dal vzniknout spole¢nostem jako je
Blockbuster a Nintendo. Ty nasledné zacaly poradat a sponzorovat mistrovstvi svéta ve
videohrach.

Se zlepsuijici se pocitacovou technologii rostly i moZnosti poradani soutézi. Roku 1997 byl
poradan nechvalné znamy Red Annihilation tournament pro tehdy oblibenou hru Quacke game.
SoutéZ predcila oCekavani, které se netykalo hlavni ceny, kterou predstavoval viz Ferrari
byvalého hlavniho vyvojare Johna Cornacka, ale obrovské herni zakladny ucastniku, kterych bylo
na 2000. Velky uspéch tehdejsiho turnaje vedl k zaloZeni oficidlni herni ligy Cyberathlete
Professional League (CPL-Profesionalni Liga Kyberatlet().

V dalSim roce prisla na trh hra od spolec¢nosti Blizzard Starcraft: Brood War. Oproti
tehdejsim hram se lisila svou stavbou, jednalo se o strategickou hru v realném case. Struktura
hry byla navriena rozmanitym zplsobem a tim davala obrovské mozZnosti budovani herni
struktury. Nastupce hry, datadisk Starcraft 2: Wings of liberty predcil svého predchldce a
dokazal prilakat jesté vyssi pocet hrach. BEéhem milénia byly sledovany hlavni turnaje této hry az
50 miliény lidi, z toho 17 a pal miliénu pouze na platformé Twitch.tv.

V roce 2002 byl pofadan turnaj World Cyber Games and the Elecronic Sports World cup,
ktery byl nasledovan turnajem Major League Gaming (MLG), ten nastolil tradici kazdoroc¢niho
esport turnaje, jez poradal soutéz pro nejpopularné;jsi hry tehdejsi doby.

Hlavni herni tituly, které dnes zname jako Dota 2, League of Legends, Counter strike Go,
byly dfivéjsi soucasti tohoto turnaje do doby, nez pro svou oblibu vzrostly takovym zplsobem

na popularité, Zze nyni poradaji kazda zvlast své vlastni ligy (Pettman, 2020).

Vznik esportu v Ceské republice se datuje priblizné kolem roku 1998 piichodem hry Q2 a
dale byl rozvinut projektem Progamers v roce 1999, jehoz uUkolem je poradani turnaji a
poskytovani informaci hrdcim o déni v zahranic¢i. Od roku 2001 se na turnajich poradanych
spolec¢nosti Progamers setkavaji Cesti a zahranic¢ni hraci. Na tuto spolec¢nost dale navazuje v roce
2001 projekt Gamezone, zaméreny prevainé na zacinajici hrace. Vroce 2002 doslo vsak

k nejzasadné&j$imu rozvoji esportu v Ceské republice, a to vznikem prvniho profesionalniho tymu
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Neophyte, ktery na hernich olympijskych hrach WCG (World Cyber Games) v Korei obsadil 5.

misto ve hfe CounterStrike (Svejdova, 2003).

1.2 Herni Zanry

Herni zanry jsou kategorie, které se pouzivaji k popisu a klasifikaci videoher na zakladé

jejich podobnych hernich prvk(, témat, mechanik a cild. Existuje mnoho rdznych hernich zanrq,

které se vyvinuly v pribéhu let a kazdy z nich ma specifické charakteristiky.

Tym DH (2018) popisuje nékteré z nejbéznéjsich hernich zanru:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

Adventury - hry sdirazem na pribéh a reSeni hadanek, hraci prozkoumavaji
prostiedi, sbiraji predméty a interaguji s postavami.

Akéni hry - zamérené na rychlé reakce a akéni souboje, ¢asto zahrnujici bojovani,
stfileni a pohyb postavy.

Arkady - jednoduché, rychlé a zabavné hry, které Casto klade diraz na dosaZzeni co
nejvyssiho skére.

Détské - patfi sem vSechny hry zaméfené na nejmensi hrace nejCastéji pro jejich
rozvoj ¢i uceni.

FPS (First person shooter) - hry, ve kterych hrac vidi svét z pohledu prvni osoby a
zaméruji se na strileni.

MMO (Massively multiplayer online) - online hry, ve kterych mnoho hracd spolu
interaguje v rozsahlém virtualnim svété.

Logické - hry, kde se hraje predevsim na bystrost a inteligenci hrace, pfipadné i na
rychly postieh

RPG (Role playing games) - hry, ve kterych hrac prebira roli fiktivni postavy a
prochazi vyvojem této postavy skrze zkusenosti a zlepSovani schopnosti. Pini tkoly
a bojuji s neprateli.

Simulace - hry, které se snazi co nejvérnéji napodobit urcity proces nebo ¢innost.
MUzZe se jednat o letové simulatory, simulator fizeni, sportovni, ¢i jiné.

Sportovni hry - hry ve kterych se vyskytuje sport jako tfeba fotbal, hokej, tenis, ...

Strategie - hry, ve kterych hra¢ musi planovat a rozhodovat, aby dosahl cil(i. M{ize

se jednat o budovatelské strategie nebo tahové strategie.

Toto je pouze vybér nékterych hernich ZanrQ z téch, které existuji. Herni prlimysl je dynamicky

a neustale se vyviji. Stale prinasi nové herni Zanry a podZanry, které hracim svou inovaci

zprostredkovavaji dalsi herni zazitky.
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1.3 Fenomén esportu v dnesni dobé

Z historického hlediska je pro nasi zemi prirozenéjsi predstavit si kariéru profesionalniho
hrace fotbalu ¢i hokeje nezZ profesionalniho hrace pocitacovych her. To se déje prostfednictvim
informaci a platforem, ze kterych tyto poznatky ziskdvame. Pokud osoby prebiraji informace
prevazné prostrednictvim novin a televize, tak si ¢asto nedovedou predstavit, co vSe spada pod
termin esport a jaké Usili je zapotrebi vyvinout, aby hrac presel z amatérské na profesionalni
uroven. To je také dlvod, pro¢ se Casto setkdvame s mezigeneracnim rozdilem ve vnimani
esportu, jelikoZ déti a mladsi generace preferuje ziskavani informaci z internetu, socialnich siti a

hrani videoher je pro né ¢asto kazdodenni soucasti Zivota (Stephens, 1981; Peterson, 2020).

1.3 Stereotypy pohledu lidi na profesionalni hrace esportu

Jedno z obecnych pravidel psychologie ¢lovéka fika, Ze pokud ¢lovék nééemu nerozumi,
nejcastéji tu Cinnost nebo udalost zapre ¢i zesmésni. Tento efekt pozorujeme napfi¢c mnoha
oblastmi a videoherni priimysl se svym rapidnim vyvojem nedokdzal utvofit jasny obraz pro
starsi osoby. Tyto osoby se dozvidaji o videohrach prevazné od svych potomk{ nebo vnoucat a
z vétsi ¢asti povazuji jejich informace za méné podstatné.

Hrac videoher je v sou¢asném multikulturnim svété ¢asto vniman jako neprakticka osoba,
ktera odmita aktivni pohyb, ma problémy s vahou, upfednostriuje virtualni svét oproti redlnému,
nachazi se na okraji spolecnosti apod.

Obrazy jsou v povédomi Siroké verejnosti ustalené a je obtizné zménit jiz vytvoreny
nazor. Predstavit pracovni pozice ve formé profesionalniho hrace pocitacovych her je obtizin3,

uz jen proto, Ze neni Zzadna volna pozice, kterd by byla evidovana na uradu prace (Stone, 2021).

1.4 Struktura profesionalni esport scény

Strukturu profesionalni esport scény lze hodnotit pomoci pfirovnani ke klasickym
sportovnim turnajim, kdy porovnavame, v ¢em se shoduji nebo naopak odlisuji. Kazdy sport
obecné ma svou vlastni strukturu profesionalni soutéze a k motivaci sportovci investovat svuj

Cas do pripravy a praktikovani sportu vyuziva finanéni odmény (Bhardwaj, 2022).
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Na oblibenost sport(i v Ceské republice jak z pohledu aktivniho provozovani, tak sledovani
vytvorila Narodni sportovni agentura vyzkum, kterého se Ucastnilo 5 tisic respondent(. Ti byli
vybrani tak, aby splfiovali reprezentativni vzorek ¢eské spolecnosti. Respondenti méli moznost
vybéru ze 105 sportd.

Vysledky vyzkumu prokazaly, Ze je vyrazny rozdil mezi zenami a muzi v preferovanych
sportech. Z pohledu sledovanosti vyhrava u Cechd ledni hokej, nasledné lyZovani, tenis, atletika
a biatlon. Pokud bychom porovnali sledovanost podle pohlavi, tak u Zen se na 1. misté umistilo
krasobrusleni, které se u muz(i nenachazelo v TOP 20 nejatraktivnéjsich sportech, naopak fotbal
u nich obsadil 3. misto a u Zen se umistil az na 22. misté. Z pohledu aktivniho provozovani
vysledky prokazaly, Ze muzi sportuji méné casto nez Zeny. Mezi nejoblibenéjsi aktivné
provozovany sport u Cechtl patii bowling a kuzelky, tenis, cyklistika, lyzovani a stolni tenis. Pokud
bychom opét porovnaly muZe a Zeny, tak u muzl se na prvnim misté objevila cyklistika, naopak
u Zen v prvnich prickach previada tanecni sport, joga, fitness a sportovni aerobik a plavani

(Narodni sportovni agentura, 2021).

Profesionalni esport scéna nema tak dlouhou historii jako predchozi zminéné sporty. Dnes
jiz rozliSujeme statut amatérského a profesiondlniho hrace. Amatérsky hrac¢ se mize Ucastnit
turnaju stejné jako profesionalni. Profesionalni na rozdil od amatérského hrace dostava mésicni
formu odmény (vyplaty, mzdy), kterd mu umoZnuje v rdmci Zivobyti trénovat vice nez
amatérskému hraci, ktery ma dalsi socialni zavazky napf. zaméstnani, studium apod. (Esport,

2022).

Strukturu esportu tvori:

e Hry: Esportova scéna zahrnuje Sirokou Skalu her, které se hraji na profesionalni trovni.
Patfi sem napriklad League of Legends, Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive,
Overwatch, Fortnite, Call of Duty, Hearthstone a mnoho dalsich. Kazda hra ma své vlastni
specifické herni mechanismy a strategie, které tvori zaklad pro soutéZivou esportovou
scénu.

e Profesiondlni tymy: Profesiondlni esportové tymy jsou sestaveny z nejlepsich hracd dané
hry. Tyto tymy maji sponzory a organizace, které jim poskytuji finan¢ni zazemi a podporu.
Hraci v tymech se specializuji na urcité role nebo pozice ve hie a spolupracuji na dosazeni
vitézstvi. Profesiondalni tymy maji trenéry, analytiky a dalsi ¢cleny podpUrného tymu, kteri

jim pomahaji s tréninkem a strategii.
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e Profesionadlni ligy: Esportové hry maji ¢asto své vlastni profesionalni ligy, které poradaji
pravidelné soutéze. Tyto ligy jsou organizovany bud hernimi vyvojafi nebo nezavislymi
organizacemi a nabizeji hracdm a tymUm moZnost soutéZit na nejvyssi Urovni.
Profesionalni ligy maji sezénni strukturu, kterd zahrnuje zakladni ¢ast, playoff a findlovy
turnaj. Nejlepsi tymy se pak utkavaji o titul Sampiona.

e Turnaje: Kromé profesionalnich lig se poradaji také samostatné turnaje, které jsou
oteviené pro profesionalni i amatérské tymy. Tyto turnaje jsou casto organizovany
hernimi vyvojafi, sponzory, komunitnimi skupinami nebo nezavislymi organizacemi.
Turnaje nabizeji hracdm a tym0m Sanci ukazat své dovednosti a soutéZit o odmény a
prestiz.

e Fanousci a komunita: Esporty maji vasnivou a rostouci fanouskovskou zakladnu. Fanousci
sleduji soutéZe prostrednictvim streamovani zivych prenost na platformach (Pettman,

2020).

1.4.1 Hraci platformy

Mezi nejvice preferované pfistroje urcené k hrani her rfadime pocita¢ nebo notebook. Tento
fakt potvrdil vyzkum Nielsen Admosphere, kterého se zucastnilo 516 respondentd. Vysledky
prokazaly, Ze nejvice dotazovanych lidi hraje alespor jednou mésicné logické a strategické hry na svém
pocitadi a notbooku (44 %) nebo smartphonu (32 %). V dalSim poradi se nachazi napfr. tablet (17 %),
playstation (7 %) a XBOX (6 %). Respondenti zaroven preferuji singleplayer hry, neboli hry uréené pro

jednoho hrace (Nielsen, 2017).

1.4.2 Sledovaci platformy

Pro esport predstavuje sledovani neboli streamovani her neodmyslitelnou roli, diky které
dochazi ke zvySeni popularity videoherniho trhu. Mezi nejznaméjsi sledovaci platformu
zalozenou vr. 2011 fadime Twitch.tv, kterda je urcena predevsim pro profesiondlni hrace
videoher, ktefi online vysilaji svlij herni obsah. Tim umoznuji divaklim sledovat jejich hrani
videoher v redlném case a zaroven mohou okamzité se streamerem komunikovat (Brightman,
2015).

Na platformé Twitch.tv mlZeme také nalézt Zebricek nejsledovanéjsich her pro leden

2023. (viz. Tabulka 1)
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Tabulka 1

Zebficek nejsledovanéjsich her pro leden 2023

Umisténi Hra Pocet Primérny
divackych hodin pocet divaku

1. League of legends 126, 494, 155 170, 247
2. Escape from Tarkov 113,747,925 153, 092
3. GTAS 111, 789, 032 150, 456
4, Valorant 80,943,179 108, 941
5. Minecraft 72,872, 812 98, 079
6. Dota 2 47,147, 947 58, 300
7. Fortnite 43,317,513 57,490
8. Call of Duty: Warzone 39,731, 854 53,474
9. Counter-Strike: Glob.Off. 39, 153, 067 52, 695
10. FIFA 23 35,628,664 47,952

Zdroj: (Playarena, 2023)

Z tohoto Zebficku vyplyva, Ze mezi nejpopularnéjsi hru radime League of Legends, ktera
je na scéné od své volné pristupné beta verze, ktera vznikla 10. kvétna 2009. Herni Zanr této hry
je zaloZzen na modelu MOBA (multiplayer online battle arena), kdy hraci hraji opakované jednu

a tu samou herni plochu pokazdé od zacatku. Jedinym pfinos pro hrace na konci kazdé hry je

vitézstvi a ziskani novych dovednosti, které mize vyuzit v dalsi hie (GiantBomb, 2022).

Hru vydala spolecnost Riot Games, kterd neustale pracuje na vyvoji a zdokonalovani hry,
diky ¢emu je koncept hry stale svézi. Herni zakladna pro kvéten 2022 Cinila 180 milidnu aktivnich
hracud (Spezzy, 2022). Toto Cislo je tvoreno pouze aktivnimi hraci, kdy v potaz nejsou brani hradi,
ktefi hru dfive hrdli a dnes ji uz nevénuji tolik pozornosti. Diky narocnosti hry hraci casto

prestavaji hrat a prechazeji z aktivni formy na pasivni, kdy sleduji profesionalni hrace League of

Legends (Clement, 2021).
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1.5 Negativni faktory pfti hrani videoher

Kazda mince ma dvé strany, to stejné plati i u esportu, ktery ma na hrace jak pozitivni,
tak negativni viiv. A jak uZ to byva i u prospésnych véci jako napf. u léka, pfilis vysoké davky
spojené s jejich nadmérnym uzivanim spise Skodi, to stejné plati i u esportu. Videoherni primysl
ve své podstaté cili na faktor zaujeti a vytvari hru tak, aby hrace udriela v dlouhodobé
koncentraci. Nejcastéjsi rizika z dlouhodobého repetitivniho hrani jsou nejen zdravotni, ale
rovnéz potize psychického plivodu jako zavislost, deprese a Uzkost.

Tyto negativni vlivy mohou vyznamné ovlivnit hracim jejich Zivot. Proto by k nim méla
smérovat nase pozornost. Pfi hrani esportovych her se mlze na prvni pohled zdat, Ze se nem(ze
nic stat. Pfesto dochazi k rGznym zranénim, zdravotnim problémim a v mensi Cetnosti také

problémam psychického razu (Olle, 2018).

1.5.1 Zdravotni rizika esportu

Zvysujici se pocet mladych osob povaZuje esport za kariérni prileZitost, nikoli pouze za
rekreacni aktivitu. Ackoli se vyzkum v oblasti videoher zamérfuje prevainé na problematické
uzivani nebo zavislosti, hrani videoher je pro vétsinu hracd rekreacni aktivitou, ktera mize byt
dokonce vysoce placenou praci pro mensinu z nich, ktefi ovladaji své herni dovednosti a stavaji
se profesionalnimi hraci esportu sponzorovanymi zndmymi spole¢nostmi.

Néktefi jej povazuji za sportovni aktivitu, pfi které mohou hraci béhem hrani rozvijet a
trénovat své mentalni dovednosti a koordinaci ruka-oko. Esports si zacal ziskavat popularitu v
herni komunité pocatkem roku 2000 a dnes je pocet spotfebitell esportu (tj. aktivné se
Ucastnicich nebo sledujicich udalosti esportu) pres 2 miliony. Dale pfes 1 757,5 milionu lidi
slyselo o esportu, aniz by se ho ucastnili nebo jej sledovali. V poslednich 2 letech také vyrazné
vzrostly pfijmy z esportu napf. zboZi, vstupenky na turnaje, znacky, medialni prava, sponzorstvi

atd. (Banyai 2020).

Existuje jen malo objektivnich vyzkumu o zdravotnich navycich hracd esportu, ktefi jsou
¢asto na univerzitnich kampusech umisténi pod atletické oddéleni. V soucasné dobé neexistuje
Zadny model fizeni zdravi, ktery by stanovil, jak zachazet s témito novymi sportovci. Na toto

téma byl vytvoren anonymni elektronicky prizkum zaslany 65 kolegialnim hra¢iim esportu z
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deviti univerzit v USA a Kanady, ktery se zaméfil na herni a Zivotni navyky hract vcetné
muskuloskeletalni stiznosti spojenych s esportem. Z vyzkumu vyplyva, Ze hradi esportu, stejné
jako hraci v tradicnich sportech, jsou nachylni k nadmérnému zranéni. Nejbéznéjsi stiznosti byla
Unava oci, nasledovana bolestmi Sije a zad. Navic tato studie ukazuje, Ze sportovci v esportu jsou
nachyIni k bolestem zapésti a rukou. Re$enim je model Fizeni zdravi, ktery nabizi komplexni

pristup lékarského tymu k prevenci a 1é¢bé hrach esportu (Difrancisco-Donoghue, 2019).

Tim se dostalo do popredi zdravi, pohoda a bezpe¢nost hract esportu. Casty naroény
trénink a soutézni obdobi je potfebné kompenzovat ¢asem odpocinku, ktery povede ke zlepseni
télesnych i dusevnich funkci. To je dulezZité jak z pohledu zdravi sportovcli esportu, tak z hlediska

optimalizace hracéskych schopnosti v turnajovém obdobi (Sousa, 2020).

V dalsi studii vysledky naznacuji, Ze unik, ziskavani znalosti o hranych hrach, novost a
agresivita hrace esportu vede ke zvySeni sledovanosti. BEhem poslednich let se esporty a
streamovani videoher staly rychle rostouci formou novych médii na internetu. Dnes sleduji

esport stovky miliond lidi (Hamari, 2017).

1.5.2 Zdravotni disledky fyzického charakteru

K hlavnimu problémdm souvisejicich s hranim videoher patti sedavy stereotyp, se
kterym souvisi fada zdravotnich onemocnéni. Dle WHO m{(iZe sezeni vice jak osm hodin denné
vést az ke 40 % zvySeni rizika smrti nez u Clovéka, ktery sedi v praci tfi hodiny denné (Who

guidelines, 2020).

Omezeni pohybu ¢lovéka mliZze mit za nasledek:

. Obezitu, ktera z dlouhodobého hlediska vede az k diabetu druhého typu.

. Ubytek svalové hmoty md za nasledek dysbalanci svalového napéti, které m@ze
vyustit ve skolidzu, bolesti v bederni, kréni patefi a nasledné az ve vyhrez
meziobratlové plotynky.

. Vznik probléma s cirkulaci krve a osteopordzou (Karhulahti, 2020).

Zdravotni problémy spojené se zrakem vznikaji na zakladé dlouhodobého traveni casu u
herni obrazovky. Néktefi hraci nedaji ani v dobé odpocinku od videoher o¢im klid a travi ¢as u

televizoru nebo na svém mobilnim pfistroji. Dlouhodobé fixovani zraku na obrazovku m(ize vést
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ke stazeni svall ovladajicich zornici, a to muize byt dlsledek kratkozrakosti, ktera je dale fesena

korekci pomoci dioptrickych bryli.

Dalsi doménou jsou pfimo onemocnéni spojené s praci na pocitaci, tedy i hranim
videoher. Jsou obecné oznacovany jako Repetitive Stress Injuries (RSI) neboli Unavové stresové

zranéni, které jsou bézné mezi hraci.

Radime sem:

. Gamesr’s thumg — Neboli hracsky palec, je prezdivkou pro nemoc Quervain’s
Tenosynovitis. Tato nemoc postihuje predevsim slachy ovladajici palec, které se
zaniti a nasledné vedou k bolesti pfi pouzivani palce.

. Trigger finger — Neboli Stenosing Tenosynovitis je nemoc, pfi které kloub uvizne
v krajni poloze a ¢lovék ho mizZe narovnat pouze s neptrijemnym pocitem. Vétsinou
doprovazen zvukem kfupnuti.

. Syndrom karpalni tunelu — Je zndmy dlsledek dlouhodobé iritace Slachy
Ligamentum Transverzale, jez se stdhne a utlacuje struktury, které se pod nim

nalézaji, jsou to predevsim cévy a nervy (Campbell, 2021).

1.5.3 Zdravotni disledky psychického charakteru

Casto se hraci dostavaji pii hrani her do stresovych situaci. Tyto situace prevladaji u
profesiondlnich hracd, ktefi nechtéji zklamat svym vykonem svij tym a Zenou se za vitézstvim.
Stresové faktory vedou k depresim, zménam nalad a nasledné negativné ovliviiuji vykony hracu.
Pokud se psychické obtize nefesi, dochazi k jejich prohlubovani.

Zavislost na videohrach je mozna. Pokud k tomu dojde, mohou se objevit dalsi stupné
psychického stresu. Hraci mohou bojovat s nizkym sebevédomim, socialni izkosti nebo dokonce
depresi. Nadmérné hrani miZe soucasné vést k pocitim viny, studu, véetné zesileni znamek a
pfiznak( jinych dusevnich problémd.

Diky videohram rodice Casto ztraci kontakt a pouto se svymi détmi, které si s nimi po cely
Zivot budovaly. Déti a teenagefi, ktefi hraji videohry delsi dobu, se mohou kvali svym ¢inm
ocitnout v rozporu se svymi rodici. Zatimco v rodinach, kde hraji videohry déti spolu s rodici
muZe dojit ke vzniku spor( a hadek o to, kdo bude pouzivat kterou konzoli nebo systém a jak

dlouho (Olle, 2018).
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1.6 Pozitivni vlivy

Videoherni prlimysl se stal tercem pozornosti mnoha skupin lidi, a to diky nar(stajici
oblibé hrani videoher. To vedlo ke zvysSenému zajmu akademické obec o0 mozné benefity a rizika
spojené s hranim videoher. KdyzZ se fekne hrani videoher, mnoho lidi si milné tento termin spoji
pouze s malymi détmi, coZ je milna predstava, jelikoZ prGmérny vék hrace je dnes 33let, kdy se
tato aktivita stava dlouhodobou naplni jejich volného c¢asu.

| kdyZz media pisi stale jen o velkém mnoZstvi negativnich vliv(i, neni tomu tak. To dokazuji
laboratorni méreni, ze kterych vyplyva, Ze hrani videoher v rozumnych davkach ma pozitivni

ucinky na vice rGznych aspektd naseho chovani a zdravi.

Pozitivni vlivy hrani videoher na lidsky organismus se odrazi v nékolika aspektech:

. Zrak: Dle vSseobecného minéni se traduje, Ze pfilis mnoho ¢asu pred obrazovkou
zhorsuje zrak. Dnes jiz vime, jak toto tvrzeni otestovat v laboratofi a dokazeme
zméfit, jak dobry je nas zrak. Vysledky testovani dokazaly, Ze u lidi, ktefi travi tydné
5-15 hod. hranim videoher doslo ke zlepsené schopnosti rozlisit drobné detaily ve
zméti véci a tim dokazZou precist i drobné pismo na etiketach pouhym okem bez
zvétSovaciho skla. Dalsi zlepSeni se prokazalo v dovednosti rozlisit vice odstinu Sedé
barvy, ktera je dalezita napriklad pfi Fizeni vozidla v mlze, kdy tento fidi¢ zvladne
vCas reagovat a vyhnout se tak autonehodé (Wilms, 2013).

. Pozornost: Tento bod plvodné také lidé radili mezi ty, co se méli idajné zhorsovat
hranim videoher a vést k roztékanosti. Mérenimi v laboratofich se tuto vSeobecnou
informaci podafilo vyvratit. Hranim akcnich her se da pozornost zlepsit, kdy tito
hraci maji zlepSenou pozornost a dokazou sledovat objekty kolem sebe v redlném
Case. Této vlastnosti se da vyuZzit tfeba pfi fizeni vozidla, kdy jsme schopni sledovat
nejen cestu pred nami, ale i déni kolem napf. ostatni auta, chodce nebo bézici
zvitata. Ddle se laboratornim mérenim zjistilo, Ze bézny mlady ¢lovék mUliZze vnimat
3 az 4 podnéty zamérené na pozornost najednou, zatim co hrac akcénich her zvladne
6 aZz 7 podnétll pozornosti (Steenbergen, 2015).

. Multitasking: Multitaskingu je dalsi oblasti, ve které jsou hraci akénich her mnohem
vykonnéjsi, a tudiz velmi rychle dokazou prepinat mezi jednotlivymi tkoly na rozdil
od lidi co nehraji. Laboratorni testovani prokazalo zlepseni orientace v 3D prostoru
u téchto hracd. Tato dovednost se hodnoti testem s ndzvem Mentalni rotace, ktery

byva casto v certifikovanych testech inteligence. Byl proveden vyzkum, kdy
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testovani lidé bez predeslych videohernich zkusenosti méli za ukol po dobu dvou
tydn( hrat 10 hodin akcni videohru. Po zhodnoceni vysledkd védci z Torontské
Univerzity bylo zjisténo, Ze lidé méli o 25% lepsi vysledky v testu Mentdlni rotace

v porovnani s poc¢atecnimi vysledky (Moisala, 2017).

Nelze vsak porovndvat videohry mezi sebou. Kazdd ma jiny ucinek na nas mozek. Proto

musime vzdy vstoupit do laboratofe s danou hrou a Ucinek si zméfit jednotlivé.

Poucenim pro nas je fakt, Ze vSseobecné povédomi nema Zadnou vahu. Zaroven musime
brat ohledy na Ucinky videoher na zdravi v rozumné mifre. Nic se nema prehanét, tak jako s léky
¢i jinymi prospésnymi vécmi. Obecné plati, Ze vieho moc Skodi a s videohrami je to obdobné.
Jejich struktura ma dobry vliv na funkci mozku, predevsim v oblasti uceni, pozornosti, zraku a

jiné.
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2 CiL

2.1 Hlavnicil

Hlavnim cilem bakalarské préce je zjistit formou dotaznikového Setfeni jak casto a kolik

hodin stravi hraci hranim esportovych her.

2.2 Dilcicile
Dil¢im cilem préce je seznamit ¢tenare s terminem esport, jeho historickym vyvojem a

vlivy hrani na lidsky organizmus. Zjisténi, co motivuje hrace esportu k hrani a jaky z toho maji

prinos. Zda uznavaji esport jako regulérni sport a zda sleduji streamy, nebo vysledky jinych hraca.

2.3 Vyzkumné otazky

o Jaké herni zanry hraci preferuji?
e Jaka je Cetnost hrani her v porovnani s pohybovymi aktivitami?

e Zdasi hraci uvédomuiji zdravotni rizika spojené s esportem?
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3 METODIKA

Pro vypracovani mé bakalarské prace jsem zvolil kvantitativni vyzkum formou
dotaznikového Setteni. Dotaznikové Setfeni bylo zpracovano online formou, kdy jsem vyufzil
webovou stranku Survio.cz, pomoci které jsem vytvofril anketu vlastni konstrukce. Nasledné jsem
dotaznik rozeslal formou odkazu po socidlnich sitich témto tfem skupindm: League of Legends
CZ/SK/Espor (51 uzivatel(), Empires & Puzzles CZ-SK (1411 uzivatel() a Esports (49 tis. uzivatel().
Kdy jsem cilil na skupiny zamérené na hrace esportu, ale vyskytuji se zde i pouze sledujici her.
Vysledny vzorek respondent( Cinil 163 hracu.

Dotaznikové Setfeni probihalo jak jiz bylo vyse zminéno na strankach Survia,cz po dobu
jednoho mésice ato od 22.Unora do 24. bfezna 2023. Za tuto dobu navstivilo dotaznikové setreni
249 osob, ale pouze 163 hracld odpovédélo na otazky ankety. Jedna se o anketu vlastni
konstrukce, kdy otazky vmé anketé jsem si vytvoril na zakladé konzultaci s vedouci mé
bakalarské prace. Anketu jsem nasledné vyzkousel u péti svych pratel, zda jim jsou otazky
srozumitelné a jasné. Sesbirané vysledky dotaznikového Setfeni jsem si vypracoval formou
tabulek v MS Excel, kde jsem nasledné vytvofil i grafy k jednotlivym otdzkdm a vyhodnotil

vysledky odpovédi dotaznikového Setreni.
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4 Vyhodnoceni dotaznikového Setreni

4.1 Sociodemografické charakteristiky respondentd

Pohlavi respondenti
Mezi hrace dotaznikového Setfeni bylo nejvice mezi respondenty muz(i 71,8 % a Zen jen

28,2 %. Z toho vyplyva, Ze muzi travi sv(ij Cas hranim esportu vice nez Zeny.

Vékova struktura respondentt
Tato otazka byla rozdélena do ctyr vékovych skupin, kdy nejvétsi mnozstvi respondentl
bylo ve skupiné 18-28 let (44,8 %), dale nasledovala skupina 29-39 let (41,1 %), nad 40 let (12,9
%), do 17 let (1,2 %)
Obrazek 1
Vékova struktura hraci
Vékova struktura respondentt
50,00% 44,8 %
41,1%
40,00%
30,00%
20,00% 129%

10,00%
1,2 %

0,00%
Do 17 let 18- 28 let 29-39 let 0d 40 let

Vzdélani respondentt
Na otdzku jsou mozné tfi odpovédi a poukazuje na maximdini dosazené vzdélani
respondentl. Nejvice odpovédi ziskalo vysokoskolské vzdélani (54 %), dale vzdélani ukonéené
maturitou (29,4 %) a stfedoskolské vzdélani zakonéené vyucnim listem (16,6 %).
Obrazek 2
Vzdéldani hraci
Vzdélani respondenti

60,00% 54 %
50,00%
40,00%
30,00%
20,00% 16,6 %
0,00%

Stredoskolské (vyuéni list) S Maturitou Vysokoskolské

29,4%
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4.2 Esport hry a hrani

P¥inos esportu pro hrace

Na vybér bylo 8 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu a vice. Nejvice odpovédi
ziskala zabava (34,5 %) déle ziskani novych pratel (14,3 %), soustiedéni (9,1 %), komunikativnost
(9,1 %), postreh (8,7 %), rychlejsi rozhodovani (8 %), kreativita (7,8 %), multi-tasking (7,1 %) a
jiné (1,4 % - zlepseni cizich jazyk(, uték od reality a zavislost na hrani)

Obrazek 3
Prinos esportu pro hrace

Pfinos esportu pro hrace

40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%

15,00%
10.00% 91% 91% 87% 8% 78% 7,1%

5,00% I I 1,4 %
0,00%
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Hrace k esportu motivuje

Na vybér bylo 6 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.
Nejvice odpovédi ziskala zabava (63,8 %), kolektiv (17,8 %), pocit z vyhry (8 %), zabaveni se
v dobé Covid-19 (6,7 %), dostupnost (3,1 %) a penize (0,6 %).

Obrazek 4

Vékova struktura hrdcd

Hrace k esportu motivuje

70,00% 63,8 %

60,00%

50,00%

40,00%

30,00%

17,89
20,00% 8%

8 %
10,00% - 6.7% 3,1%
0,00%

Zabava Kolektiv Pocit zvyhry Zabavenisev Dostupnost Penize
dobé Covid-19
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Uroven hrani hraca

Na vybér byly 3 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.
Nejvice odpovédi ziskala Uroven amatérska (94,5 %), snazim se nehrat (3,1 %) a profesionalni
(2,4 %).

Obrazek 5
Vékova struktura hracu

Uroven hrani hraca
100,00% 94,5 %

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
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30,00%
20,00%
10,00%
0,00%

2,4% 3,1%

Amatérsky Profesionalné SnaZim se nehrat

Frekvence hrani hraéi v tydnu

Na vybér byly 4 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.
Nejvice odpovidali, Ze hraji kazdy den (61,3 %), 1 — 2x tydné (14,7 %), 5 — 6x tydné (12,3 %), 3 —
4x tydné (11,7 %).

Obrazek 1
Frekvence hrani hracu v tydnu

7 v O

Frekvence hrani hraca v tydnu
70,00%
61,3 %
60,00%
50,00%
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20,00% 0
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0,00%

1-2x 3-4x 5-6x Kazdy den
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Cas straveny hranim za den

Na vybér bylo 5 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moZnosti.
Nejvice volili odpovéd 0-2 hodiny (52,2 %), 3—4 hodiny (37,4 %), 5-6 hodin (4,9 %), 7-8 hodin
(3,7 %), 9 a vice (1,8 %)

Obrazek 7
Cas strdveny hranim za de

Cas straveny hranim za den
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Herni Zanry hracu
Na vybér bylo 8 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moZnosti.
Nejvic ziskala odpovéd RPG (41,7 %), strategie (25,1 %), akéni (11,7 %), logické (8 %), adventury
(5,5 %), sportovni (3,7 %), simulatory (3,1 %) a détské hry (1,2 %).
Obrazek 8
Herni Zanry hraca
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Jak vidi hraci esport jako sport
Na vybér bylo ze 2 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.
Nejvic ziskala odpovéd ne (53,4 %) a ano (46,6 %).

Obrazek 9
Jak vidi hrdci esport jako sport

Jak vidi hraci esport jako sport
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42,00%
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Sledovani streamd, ¢i vysledky esportu hradi
Na vybér bylo ze 2 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.
Nejvic ziskala odpovéd ne (68,7 %) a ano (31,3 %).

Obrazek 10
Sledovadni streamu, Ci vysledki esportu hrdci

Sledovani streamu, €i vysledk( esportu hraci
80,00%
68,7 %
70,00%
60,00%
50,00%

40,00%

313%

30,00%
20,00%

10,00%

0,00%
Ano Ne

29



Zarazeni esportu na Olympijské hry

Na vybér bylo ze 2 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.

Nejvic ziskala odpovéd ne (79,1 %) a ano (20,9 %).

Obrazek 11

Zarazeni esportu na Olympijské hry
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4.3 Sportovni a zdravotni hlediska

zsvo

Frekvence sportovani hract

Na vybér bylo z 5 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.

Nejvic ziskala odpovéd nesportuji (31,9 %), 1-2 x tydné (31,3 %), 3-4 x tydné (23,3 %), 5-6 x tydné
(8,6 %) a kazdy den sportuje (4,9 %).

Obrazek 12

Frekvence sportovadni hraci
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Cas straveny pohybovymi aktivitami za den

Na vybér bylo z 5 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.
Nejvic ziskala odpovéd 1-2 hodiny (35 %), do 59minut (30,7 %), nesportuji (27,6 %), 3-4 hodiny
(4,9 %) a 5 avice hodin (1,8 %).

Obrazek 13

Cas strdveny pohybovymi aktivitami za den

Cas straveny pohybovymi aktivitami za den
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zsvo

Povédomi hracli na mozna zdravotni rizika spojena s hranim

Na vybér bylo ze 4 odpovédi, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych moznosti.
Nejvic ziskala odpovéd ano (58,9 %), ano a nefesim to (28,8 %), Zadné si neuvédomuiji (6,8 %) a
ne (5,5 %).

Obrazek 14
Povédomi hrdaci na moznd zdravotni rizika spojend s hranim

Povédomi hracli na mozna zdravotni rizika
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Vznik problém{ u hracd vlivem esportu

Na vybér bylo z9 moznosti, kdy dotazovani mohli zvolit jednu z nabizenych odpovédi.
Nejvic ziskala odpovéd zadny (48,8 %), bolesti zad (9,3 %), poruchy se spankem (9,3 %), nestihani
plnéni Ukoll (8,9 %), potize s prateli/rodinou (8,9 %), nesoustfedénost (5,9 %), se zrakem (3,9
%), karpalni tunely (3 %) a pozdni pfichody (2 %).

Obrazek 15
Vznik problému u hracd vliivem esportu
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6 DISKUSE

Téma své bakalarské prace jsem si vybral jednak kvili mému pozitivnimu vztahu k hrani
videoher a ddle nar(stajici oblibé této Cinnosti prevazné mezi mladsi generaci. | prestoze je hrani
her na pocitaci nebo telefonech ve spolecnosti stale popularnéjsi, pod pojmem esport si ¢asto
lidé nedokazZou predstavit nic konkrétniho. Proto jeden ze zakladnich cil( bylo seznamit ¢tenare
s terminem esport a vSim co pod néj spadd. Dale jsem chtél poukazat na to, Ze i hrac na
amatérské urovni se muze vypracovat do soutézi, kde své zkusenosti porovna s profesionalnimi
hraci. Esport mlze ovliviiovat hrace jak z té pozitivni, tak negativni stranky.

Vzhledem k malému vzorku respondentl nemlzeme dotaznikové Setfeni této prace
zevéeobecriovat na celou populaci Ceské republiky i doba na strankach Survio nebyla pfilis
dlouha ke sbéru potenciondlnich dat. Zajimavéjsi by bylo, kdyby se podafilo dostat k vice
hractm, ktefi hraji profesionalné.

Pfi hledani informaci, ze kterych bych mohl Cerpat pfi psani své prace, jsem se musel
obratit prevazné na zahrani¢ni zdroje, webové stranky a literaturu. To vedlo taky k potvrzeni mé
teorie, Ze zajem a znalosti o esportu jsou daleko vétsi v zahranié¢i nez v Ceské republice. | vétsina
respondent(l nepovaZuje esport za regulérni sport, prestoze sami jsou aktivnimi hraci esportu a
méli by mit k tomuto tématu blizko. Divodem m{ze byt, Ze jsou sami na amatérské Grovni hrani,
a ne na profesionalni.

| kdyZ navstivilo mou anketu 249 respondent(, vyplnilo ji pouze 163 respondenti. Ve
skupinach na facebooku jsou i mladi lidé pod 18 let, ktefi se nejcastéji vénuji esportu, ale

v anketé se objevili pouze dva respondenti.

PFi srovnani vysledkl mé prace s praci,,Popularita esportu u student( Univerzity Karlovy“
je patrné, Ze studenti UK preferuji vice sportovni hry esportu nez cini preference mych
respondent(. | v ¢etnosti hrani se vysledek lisi, v mé praci 61 % respondent(l hraje kazdy den, u
studentll UK kazdy den hraje pouze 22 % respondentll. Shoda nastala u sledovani prenosi a

vysledk( esportu, kdy v obou pripadech esport sleduje pouze 32 % respondentt (Houda, 2019).
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7 ZAVER

V této bakalarské praci jsem seznamil ¢tenare sterminem esport a s poznatky, které
s timto pojmem souvisi. Dotaznikové Setfeni Uspésné vyplnilo 163 respondentu. Vysledky ndam
prokazaly, Ze esportu se prevainé vénuji muzi 71,78 %. Vékové rozmezi hracd esportu se
nejcastéji pohubuje od 18-28 let (44,78 %) az 29-39 let (41,11 %) a maji dokoncené
stfedoskolské vzdélani ukoncené maturitou. Dale z dotaznikového Setfeni vyplynulo Ze:

svo

e espotru se 94,48 % hracli vénuje na amatérské urovni hrani

e pfinosem hrani pro Zivot hrace je odreagovani (34,52 %)

e k hrani esportu nejvice hrace motivuje zabava (63,8 %)

e kaZdy den hraje 61,35 % hracd, hranim stravi za den 0-2 hod. (52,15 %)

e hradi hraji nejc¢astéji RPG (nékdy pod MMO RPG) (41,72 %)

e 53,37 % hracl nebere esport jako regulérni sport

e 68,71 % hrach nesleduje streamy, ani vysledky esportovych akci

e 79,14 % hrach nesouhlasi, aby byl esport zafazen na olympijské hry

e hraci esportu sportuji jen minimalné, 31,9 % uvedIlo, Ze nesportuje vibec
e 34,97 % hracl se rozhodlo sportovat nejcastéji v dennim intervalu 1 - 2 hodin
e 58,9 % hracu si uvédomuje zdravotni rizika spojené s esportem

7 v

e v soucasné dobé uvedlo 48,77 % hraca, Ze nema Zadné potiZe spojené s hranim

Z vysledkl vyplyva, Ze hrani esportu se vénuji mladi lidé v produktivnim véku s maturitou.
Casté hrani esportu jde na tkor aktivnimu sportovani a tim padem hraci nesportuji témér viibec.
Pokud se hraci vénuji pohybovym aktivitam, tak maximalné dvakrat tydné po dobu 2 hodin. Diky
tomu, Ze se prevainé jedna o mladé hrace esportu, nebyly prokdzané zdvainé zdravotni nebo
jiné potize. Ty se mUZou ale projevit s pfibyvajicim vékem a prodluZujici se dobou hrani.
Nejcastéji se u hracd objevuje bolest zad 9,36 %, poruchy spank( 9,36 %, nestihani plnéni svych
povinnosti 8,87 % a problémy ve vztazich, at uz v rodiné nebo s prateli 8,87 %. Soucasné 58,9 %

hracd si uvédomuje problémy spojené s hranim esportu.
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8 SOUHRN

Tato prace je zamérena na sezndmeni Ctenard sterminem esport a jeho historickym
vyvojem od pocatku vzniku az po fenomény soucasné doby, vysvétleni zakladnich pojmu
tykajicich se hrani, hernich ZanrQ a struktury esportové scény. Dale popisuji mozné negativni a
pozitivni vlivy vznikajici na zakladé hranim her. V praci jsem pouzil kvantitativni metodu sbéru
dat pomoci elektronického dotaznikového Setfeni na survio.cz, kde jsem po dobu jednoho
mésice ziskal 163 odpovédi respondentli na otazky tykajici se esportu. Hlavnimi cili této
bakaldrské prace bylo zjistit ¢etnost hrani esportu, kolik svého ¢asu vénuji hraci pohybovym
aktivitam, jak nahliZi respondenti na esport jako sport a na zavér, jestli si hraci uvédomuji
zdravotni rizika, kterda mohou vzniknout jako nasledek hrani, pfipadné jestli jiz néjakymi
zdravotnimi potizemi netrpi.

Z provedeného dotaznikového Setfeni vyplyva, Ze vétSina dotazovanych respondenti se
nachazi na amatérské urovni hrani, esport nehodnoti jako sport, pohybovym aktivitam se vénuji
minimalné nebo viibec a hrani esportovych her berou jen jako odreagovani, co jim pfinasi do
Zivota zadbavu. Proto se vétsina dotazovanych respondentll vénuje hrani esportu kazdy den po
dobu dvou hodin. K nejcastéjSimu zvolenému hernimu Zanru patfi RPG ¢i strategie a vétsina
z nich zatim netrpi Zadnymi zdravotnimi ¢i jinymi problémy, ale uvédomuiji si jejich mozny vznik.

Presto toto riziko nefesi a s oblibou se k hrani her vraci den co den.
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9 SUMMARY

This work is aimed at familiarizing the readers with the term esport and its historical
development from the beginning to the phenomena of the present time, explaining the basic
concepts related to gaming, game genres and the structure of the esports scene. Next, | describe
the possible negative and positive effects arising from playing games. In my work, | used a
guantitative method of data collection using an electronic questionnaire survey on survio.cz,
where | received 163 responses from respondents to questions about esports for a period of
one month. The main goals of this bachelor's thesis were to find out the frequency of playing
esports, how much time players devote to physical activities, how the respondents view esports
as a sport and, finally, if players are aware of the health risks that may arise as a result of playing,
or if they already have some health problems does not suffer.

The questionnaire survey shows that the majority of the interviewed respondents are at
the amateur level of gaming, they do not consider esports as a sport, they engage in physical
activities minimally or not at all, and they consider playing esports games only as relaxation,
which brings fun to their lives. That is why most of the surveyed respondents play esports for
two hours every day. The most common game genre chosen is RPG or strategy, and most of
them do not yet suffer from any health or other problems, but are aware of their possible
emergence. Nevertheless, he does not deal with this risk and returns to playing games with

pleasure every day.
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11 PRILOHY

1 Priloha — Vzor dotaznikového Setfeni (anketa)

E-anketa Esport

Dobry den,
esportéfi a esporterky. Touto cestou bych Vas rad pozadal o vyplnéni ankety. Ktera
poslouZi jako podklad pro mou bakalarskou praci o esportu. Pokud nehrajete e-hry dale

prosim nepokracujte. Predem dékuji, za vyplnéni. Dalibor, student FTK UP 3. ro¢niku

1. Vase pohlavi:
Vyberte jednu odpovéd

e Muz

e Zena

2. Vase vékova skupina:
Vyberte jednu odpovéd

e Do17 let
e 18-28let
e 29-39 et
e 0d40let

3. Vase dokoncené vzdélani:
Vyberte jednu odpovéd

e Stredoskolské (vyucni list)
e S Maturitou

e VysokoSkolské
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4, Co Vam pfinasi hrani esportu do Zivota:*
Vyberte jednu nebo vice odpovédi

e Kreativitu

e Rychlejsi rozhodovani

e Pratele

e Postrfeh

e Odreagovani

e Multi-tasking (umét vice procesu soucasné)
e Soustfedéni

¢ Komunikativnost
e Jina...

5. Co vas motivuje k hrani esportu?
Vyberte jednu odpovéd

e Pocit vyhry

e Zabava

e Penize

e Dostupnost

o Kolektiv (hrani v tymu, nékam patfit)
e Zabaveni se v dobé Covid-19

6. Esport hrajete:
Vyberte jednu odpovéd

e Profesiondlné
e Amatérsky (s kamarady)

e Snazim se nehrat

7. Kolik dni v tydnu hrajete e-hry:
Vyberte jednu odpovéd

e 1-2x
e 3-4x
e 5-6X

e Kazdy den
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8. Kolik éasu denné travite hranim e-her v hodinach:
Vyberte jednu odpovéd

e 0-2hodin
e 3 -4hodin
e 5-6hodin
e 7-8hodin

e 9 —vice hodin

9. Jaké zanry her hrajete nejcastéji?
Vyberte jednu odpovéd

e Akéni

e Strategie
e Adventury
e Sportovni

e Simulatory

e RPG
e Détské
e Logické

10. Uznavate esport jako regulérni sport:
Vyberte jednu odpovéd

e Ano

e Ne

11. Sledujete streamy, nebo vysledky e-Sport akci:
Vyberte jednu odpovéd

e Ano

e Ne

12. Mél by byt podle Vas zafazen esport na Olympijské hry:
Vyberte jednu odpovéd

e Ano
e Ne
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13. Kolikrat tydné sportujete?
Vyberte jednu odpovéd

e Nesportuji

e 1-2x
e 3-4x
e 5-6X

e Kazdy den

14. Kolik éasu vénujete pohybovym aktivitam denné (sportu v hodinach):
Vyberte jednu odpovéd

e Nesportuji

e Do 59min.
e 1-2hod.
° 3 -4 hod.

e 5—avice hod.

15. Uvédomujete si moZna zdravotni rizika spojena s hranim pocitacovych her?
Vyberte jednu odpovéd

e Ano
e Ne
e Ano, a nereSim to

e Z4adné nejsou

16. Méli jste kvuli hrani her néjaky problém?
Vyberte jednu odpovéd

e Se zrakem

e Se zady

e Karpalni tunely (ruce)

e Poruchy spanku (ponocovani)

e Pozdni pfichody

e Nestihani plnéni ukold

e Nesoustredénost

e S prateli/s rodinou(neni ¢as se jim vénovat)

o Zadny
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