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Uvod

Nova média, jejichz soucasti jsou socialni sit¢€ rostou kazdym rokem v nasi spole¢nosti na
popularité. VétSina populace a zejména mladi lidé, vyuzivaji stidle vice moznosti snadné
komunikace, vydélku a rychlého ziskani informaci, ale také novy zpisob socializace. Mezi
lidmi pouzivajicimi socialni sité€ se fadi 1 osoby s postizenim. V této praci se konkrétné zameiim
na streamovaci platformu Twitch.tv, kterd je postavena na vysilani zivého obsahu neboli live
streamingu. Jedna se o zivy ptenos, kde mize divak s tvlircem interagovat v realném case za
pomoci chatu, nebo zaplacenych dari. Hlavnim obsahem live streamli po dlouhé roky byly
povétSinou pocitacove hry, ale nove se zde zacinaji daleko ¢etnéji vyskytovat 1 IRL (in real life)
streamy ze Zivota, art streamy (tvorba umeéni, zejména kresba), cooking streamy (vaieni

pokrmt), nebo hodné populéarni kategorii just chatting (¢isté povidani s divaky).

Téma této bakalarské prace jsem si vybrala z ditvodu, Ze jsem na streamovaci platformé
Twitch.tv sama tvircem a béhem mého plisobeni jsem si zacala v§imat, ze zde maji vyrazné
velké zastoupeni osoby s postizenim. Tyto osoby mnohdy na platformach zastupuji dilezité
role, jelikoz na nich setrvavaji oproti zdravym jedincim nadbytek svého €asu. Zacal mé tedy
zajimat divod a pfic¢ina. Chtéla jsem zjistit, zda osoby s postizenim pfi traveni ¢asu na
streamovaci platformé Twitch.tv néco spojuje a jestli to ma konkrétni spojitost s jejich
postizenim. Miize to byt pro né napiiklad snadnéjsi zplisob socializace. Osoby s télesnym
postizenim totiz nejsou v chatu od zdravého jedince pfi pisemném projevu nijak rozeznat.
VSsichni uzivatelé si zde mohou vytvofit jakoukoliv libovolnou identitu, kterou mohou piikraslit

k obrazu svému.

Prace je rozdélena do Ctyf kapitol, ztoho tfi kapitoly jsou obsahem teoretické Casti.

Posledni ctvrta kapitola je obsahem praktické Casti a vénuje je se vyzkumnému Setfeni.

V teoretické Casti této bakalarské prace mam za cil predstavit Vam nova média jako
takova, vysvétlit pojem live streaming, streamer, streamovaci platformy a konkrétné se zam¢fit
na streamovaci platformu. Uvedla jsem zde také rizika a benefity, se kterymi se osoby
s postizenim mohou na platformé& Twitch.tv setkat.

V prvni teoretické Casti této prace se zamétuji na pojem nova média. Zde mam za cil je
piedstavit a poukazat na to, jak obtizné je nova média jednoznacné definovat. Vymezim jejich
typologii a vlastnosti. Vysvétlim zde také koncept live streamingu a definovala jsem kdo je to

streamer. V posledni fazi popisuju streamovaci platformy. Pfiblizim dva uhlavni konkurenty



platformy Twitch.tv, kterymi jsou Youtube.com a Kick.com. I o nich jsou zde vysvétlené

zakladni informace.

V druhé teoretické ¢asti se jiz z blizka vénuji samostatné platformé Twitch.tv. Na tivod
jsem popsala jeji historii a vyvoj a posléze piesla na fungovani samotné platformy. Vysvétlila
jsem, jak zde funguje komunikace, a pro¢ je pro tento koncept tak dualezita. Proto, abychom si
zodpovédéli, jakou roli ma na streamovaci platformé Twitch.tv osoba s postizenim zde v§echny
konkrétni role definuji.

Ve tieti teoretické Casti poukazuju na fungovani platformy vici osobam s postizenim.
Jsou zde uvedeny hlavni benefity, kterymi jsou charitativni akce, streamy, nebo moznosti
vydélku. Zavérem si uvedeme také rizika, kterymi jsou netolismus, socidlni rizika, finanéni

negramotnost a naruseni zivotnich potieb.

Prakticka ¢ast této prace obsahuje vyzkum. Nejdiive uvadim metodologickou strukturu
prace, ktery vyzkumny ndstroj byl zvolen a prub¢h Setfeni. Velmi dilezitou Casti je zde
vymezeni hlavniho vyzkumného cile, a poté dil¢ich cilti a hypotéz. Poté zde ve zpracovani
a analyze dat predstavim a vysvétlim grafy, nebo tabulky. Zavérem vyhodnocuji hypotézy

a praci uzaviram.



1 Nova média

Na zacatek by bylo vhodné uvést, ze pojem nova média nebo také digitdlni média Ci
masmédia se definuje velmi obtizng. V prvni fad¢ je tfeba si vysvétlit termin ,,média“ jako
takovy. Jedna se o plural slova médium, ktery je vyvozen z latiny. Vyznamem tohoto slova
tehdy byl ,,stied, prostfednik nebo zprostiedkovatel*“. Pojem média se pouziva napii¢ obory,
které spolu nijak nesouvisi. Muzeme ho naptiklad pouzit ve vypocetni technice, jakozto datovy
nosic¢ nebo kabel, také v ptirodnich védach jako pienasece a v socidlnich védach toto oznaceni
znamena prostfedek komunikace. VSechny tyto ptipady, ale spojuje fakt, ze je zde médium

oznacenim pro prostiedek sdéleni informace nebo samotnou komunikaci.

Znacné nejasnosti v piesné definici zplisobuje i samotné oznaceni ,,nova”. To bylo tplné
poprvé pouzito v roce 1962 Marshallem McLuhanem, ktery takto oznacil soubor
elektronickych médii a jejich obsah. Samotné oznaceni ,,nova” v nds muze evokovat pocit
nespecifikované prevratné novinky, ale toto oznaCeni v minulosti mohly nosit napiiklad

i fotografie, film, radio nebo televize.

Z tohoto je znacné patrné, ze jednoznacné definovani novych médii v dnesSni dob¢ neni
zcela mozné. My se proto opfeme o rysy a principy, které vétSina odborniki v dnesni

spole¢nosti berou jako relevantni. (Pavlic¢ek, 2010, s.10)

Podle Pavlicka (2010) se pojmem ,,nova média” oznacuji ta média, ktera jsou soucasti
libovolné digitalni platformy, zaroven ke svému spravnému fungovani potiebuji vypocetni
vykon. Je u nich také nezbytné nutné interakce, pfi které mohou na sebe vzajemné reagovat
jejich vlastni uZzivatelé. Zakladaji si bezprostfedné na vzadjemné komunikaci nebo alesponi na

zpétnou vazbu u podnéta.

Ve spolecnosti se 0 novych médiich mluvi jako o velmi oblibeném zpasobu socialni
komunikace. I nova média maji spole¢né rysy, ktera by méla spliiovat to, aby plnila spravné
svoji funkci. Mezi nejhlavnéjsi spole¢né rysy patii, ze funguji diky moderni technologii. Jsou
lehce dostupné velkému mnozstvi lidi. Nabizi pravidelné riznorodé a obsahlé mnoZzstvi obsahu,
které odpovidd vzdy potfebam konkrétniho uzivatele. Uzivatel si miize sam filtrovat obsah

podle svych zajmu a zalib. (Jirdk, Kopplova, 2015, s.20)

Definovani novych médii se stavd problematickym i vzhledem k jejich znacné
riznorodosti. Tato rtznorodost, spole¢né s jejich neustdlymi zménami, vyznamné ztézuje

jakoukoli snahu o jednozna¢né vymezeni. Nova média se totiz vyznacuji Sirokou Skalou forem
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a platforem, které se neustale vyvijeji. Tato dynamika Cini charakter novych médii obtizné

pochopitelnym a jakkoliv uchopitelnym v jednotvarnou pevnou definici. (Macek, 2011, s.13)

1.1 Typologie

Pro spravné zatazeni novych médii je potieba si zde ptedstavit obecnou typologii médii,
kterou strukturovali v Ceské republice Jaromir Volek, Jan Jirak a Barbara Kopplova. Ti ndm

rozdélili média do 4 hlavnich kategorii.

Primérni média, mezi které fadime zejména zakladni prosttedky mezilidské komunikace.
To znamenad, Ze zahrnuji jak verbalni komunikaci, tedy pouzivani slov a jazyka, tak i neverbalni
formy komunikace, které zahrnuji gesta, mimiku a jiné neverbalni projevy. Jsou to ty

nejzakladnéjsi prosttedky, které lidé vyuzivaji k vzajemnému porozuméni.

Sekundarni média jsou zamétfena na usnadiovani mezilidské komunikace pifes Casové
a prostorové bariéry. Tyto média umoziuji lidem komunikovat i na dalku. Patii sem
technologie, které umoznuji psany pfenos informaci jako pismo a knihtisk a také vynalezy,

které umoznily pfekonat vzdalenost, naptiklad telegraf, dalnopis a telefon.

Tercialni média jsou masova média, jenz vyuzivaji prostfedky komunikace, které
umoziuji oslovovat velké skupiny lidi. Toto zahrnuje média jako masovy tisk casopisti a novin,
rozhlas, radio a televizi. Hraji klicovou roli ve formovani nasi aktudlni spolecnosti tim, Ze
pienaseji rychle a snadné informace a zpravy Sirokému publiku. Pro svou existenci potiebuji

rozsahlou organizaci, spravni systémy a spolecensky rezijni kapital.

Kvartérni média ptedstavuji moderni, digitalni technologie, které sdileji identickou
zakladni digitalni platformu. Tato skupina médii zahrnuje Sirokou Skalu technologii od
internetu a socialnich siti az po digitalni televizi a live streaming. Klicovym prvkem je digitalni
kédovani dat a obsahu, coZz umoziuje sblizovani a propojovani téchto médii. Diky sdileni
digitalni infrastruktury maji tato média schopnost rychlé¢ a efektivni distribuce informaci
a komunikace na celosvétové globalni tirovni. Prave tato média jsou ta, které rozebirame v této

praci. Budeme se zamétovat praveé na live streaming. (Volek — Jirdk — K&pplova 2006)



1.2 Vlastnosti

Vlastnosti novych medii muzeme definovat podle dvou vyznamnych medialnich
teoretikl, kterymi jsou Martin Lister a Lev Manovich. Oba dva vyznamné ptispéli pfi rychlém
rozvoji informacnich a komunikacnich technologii k porozuméni novym mediim.

Martin Lister se vénuje konceptu ,,novych médii" ve své knize ,,New Media: A Critical
Introduction” definuje pét principti novych médii a zkouma jejich aspekty viici jejich vlivu na
spolecnost.

Prvnim principem je digitalita. Digitalitu miZzeme definovat jako proces provadény
pocitacovymi systémy, ktery operuje na zékladé digitalniho kodu. Klicovym aspektem novych
médii je pfitomnost digitalniho kodu. Informace jakoZzto zvuk, obraz, text, grafy, fotografie atd.
jsou kédovany separatné do kultivovanych celkli neboli analogi. Na vystupu je tento kod
dekodovan do pozadovaného média v rdmci programu skrz algoritmy. Mylnou ptedstavou
digitalniho koédu je zakddovani do binarniho systému, ve skutecnosti nabyva numerickych
hodnot od 0 do 9. I kdyZ tyto hodnoty jsou zakodovany v binarnim systému, ktery je pro provoz
vypocetni techniky jednodussi a levné;si.

Oproti analogu vSak Martin Lister vznesl ¢tyii podminky, a to:

1. Text médii je “dematerializovan” ve smyslu separovani od fyzického

nosic¢e informaci.

2. Data mizou byt komprimovéana do mensiho celku.
3. Miizou byt piijata s kratkou odezvou a nepiimou cestou.
4. Mohou byt rychleji upravena nez v analogové formé.

Jednoduse feceno, digitalita v novych médiich znamena silnou zavislost na pocitacovych

systémech a jinych zafizenich, které pracuji s digitalnim kodem.

Druhym principem je interaktivita. Ta je chdpéana jako strategie maximalni spotiebitelské
volby vici digitdlnim médiim. Interaktivita vytvaii spojeni mezi uzivatelem a médiem, nabizi
mu nezavisly vztah ke zdroji poznéni, vét§i moznost vybéru, a to vSe prizpisobené uzivateli.
V tomto ramci je interaktivita vnimana jako schopnost napiimo zasahovat do obsahu médii,
provadét zmény v textech, volné manipulovat s obrazky, ke kterym maji uzivatelé povoleny
ptistup. Tim se lidskd interakce s novymi médii posunuje od pasivni role divaka k aktivni roli
uzivatele. Uzivatelé si touto cestou mohou udélat vlastni zivotni styl ze spektra nekonecnych

moznosti, které trh nabizi. Coz d¢€la z uzivatele spotiebitele. V interaktivni médiu je nezbytné



vyzyvan, aby se uzivatel zapojil s cilem vytvofeni vyznamu, podobné jako pii pozorovani
a Cteni. Tato intervence zahrnuje 1 angazovani uZzivatele v rdmci hrani, experimentovani
a prozkoumavani pod ideou interaktivity. Dle tohoto principu je pro koncového uzivatele
dokonce nutné mit moznost aktivné zasahovat do déni, namisto pouhé¢ho Cteni a pozorovani,
aby v ném vyuzivani novych médii produkovalo smysl. Na zacatku 90. let minulého stoleti byl

pojem interaktivity Casto debatovan a redefinovan.

Naprtiklad Espen Aarseth ve svém dile Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature
uvedl, Ze systém, ktery nékdo prohlasi za pln¢ interaktivni je potvrzeni magickych sil. (Aarseth,

1997)

Ttetim principem je hypertextualita, coz znamena schopnost orientovat se v textu podle
vlastnich preferenci a zajma Ctendfe. Hypertext mizeme definovat jako propojeni prvkl
odlisnych médii pro zvySeni jeho hodnoty. Odkazuje na moZznost propojeni riznych ¢asti textu
pomoci hypertextovych odkazti. Text mize byt roz¢lenén do nodu, které jsou vzijemné
propojeny odkazy, umoznujici ¢tendifim volny pohyb mezi riznymi pasdzemi. V novych
médiich lze na tyto hypertextové odkazy snadno kliknout, coz umoziuje rychly pfechod mezi
informacemi. Tato vlastnost je na internetu ¢asto vyuzivana pro pohodlny prizkum obsahu
webovych strdnek a ziskani dalSich informaci. Celkové lze hypertextualitu chapat jako
prostiedek otevien¢ho a interaktivniho obsahu, diky némuz mé ¢tenaf snazsi schopnost aktivné

ovlivitovat svou linii ¢teni a prozkoumavani textu.

Vannevarova Bushova esej z roku 1945 ,,As We May Think" méla klicovy ptispévek pro
ideu hypertextu. Bush byl pro vytvoieni hypertextu motivovan problémem picehlceni informaci.
Navrhl systém ,,Memex", ve kterém jsou data uloZena a vyvoldna na zaklad¢ asociaci nikoliv
podle abecedy nebo ¢iselného potadniku. Pro obhéjeni systému argumentoval slovy: ,,Lidska
mysl pracuje na zéklad€ asociaci. Na zékladé podnétu, lidskd mysl okamzité poskytne dalsi
subjekt v ramci mySlenky, v rdmci spletité siti informaci ulozenych v jedné mozkové bunce*.

(Bush, 1945)

Ctvrtym principem je disperze. Disperzi miizeme chapat v kontextu novych medii jako
rozptyl. Behem konce 70. a zac¢atkem 80. let minulého stoleti prosla kapitalisticka ekonomika
vyroby. Zisk na téchto krizich méla masova produkce stejnorodych komodit pro masovy
spotiebitelsky trh. Jedna se tedy o proces, pfi kterém dochéazi k rozloZeni nebo Sifeni médii do

riznych mist, skupin nebo forem. Disperze zahrnuje decentralizaci, ktera umoziuje flexibilitu,



mobilitu a diferenci, coz vede k rozmanitosti médii. Je to pfesny opak od sjednocené¢ho modelu,
kde existovalo omezené mnozstvi zprav pro masové publikum. V prvni dekade 21. stoleti se
tedy hlavnimi prvky médii staly disperze a jejich sitové propojeni s uzivatelem. Vznikla tak
poptavka médii, kterd vytvafela vlastni obsah pro specifickou skupinu uzivatelti, ¢imz se
zvysila specializace 1 informacni hodnota médii. Publikum diky disperzi méa tendence byt

selektivnéjsi ve svém vybéru obsahu.

Poslednim patym principem dle Listera je virtualita. Virtualitu nelze jednoduse definovat,
jelikoz je vyuzivana skrz riznorodé formy médii soucasné. Ve smyslu novych médii ji Ize ale
chapat jako prostor, objekt nebo situaci, kterd vznika za pomoci novych medialnich technologii,
mezi které v dneSni dobé nejcastéji miizeme zafadit pocitac nebo mobilni telefon. Tuto
virtualitu vytvafime tedy za pomoci technologického ponofeni do pocitatem generovaného
prostiedi. Dale ji také mizeme vnimat za pomoci on-line komunikace. Zde uzivatelé vnimaji
tento prostor mezi sebou. Termin virtualita v dneSni dobé oznacuje néco simulovaného a je

spojovan s kyberprostorem.

Gilles Deleuze definoval virtualitu takto: ,,Virtualni chapéano jako ¢ast redlného, ktera neni
pravé aktudlni. Aktualita zde znamend redlné i pfitomné. Virtudlni je potom redlné, ale

nepfitomné. Virtudlni tedy mizeme chapat jako neaktudlni pfitomnost®. (Deleuze, 1994)

Lev Manovich se zabyva pocitaovym zpracovanim informaci a jeho vlivem na kulturu.
Jeho prace ,,The Language of New Media" analyzuje charakteristiky digitdlnich médii
a zduraznuje jejich specifika v porovnani s predeslymi tradi¢nimi médii. Manovich pouziva
termin ,,novd média" jakozto popis zmén v medialni kultute a zdiraznuje, jak digitalni prostredi

ovliviiuje tvorbu, distribuci a konzumaci obsahu.

Prvni vlastnosti novych médii dle Manoviche je numericka prezentace. Tu ve svém dile
vysvétluje jako fakt, ze vSechny objekty novych médii jsou prezentovana numericky, coz ma
dva kli¢ové nasledky. Tim prvnim je, ze prvky novych médii jsou zapsdny formalné neboli
matematicky. Napfiklad obrdzky nebo tvary jsou zapsdny matematickou funkci. Druhy
nasledek mizeme vysvétlit tak, jakoze prvky novych médii jsou subjekty tvorby algoritmi.
Naptiklad aplikaci vhodného algoritmu muzeme odstranit ,,Sum" z fotografie, upravit kontrast,
lokalizovat okraje tvaru nebo zmeénit jiné vlastnosti. Diky tomuto se média stala

programovatelnymi a jsou flexibilni.

Modularita je druhou vlastnosti novych médii. Tu mizeme chapat tak, Ze jsou nova média

strukturovana za pomoci nezévislych a samostatnych casti, které dokazi fungovat zcela
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oddé€lené. Kazda ¢ast médii, at’ uz to je text, obrazky, zvuky nebo tvary je reprezentovana jako
kolekce oddé€lenych vzorki jako jsou pixely, polygony, voxely, znaky nebo skripty. Tyto prvky
jsou poté seskupeny do vétSich objekti, ale 1 ptes toto slucovani udaju si zachovavaji svou
samostatnou identitu. Jako piiklad zde Manovich uvadi World Wide Web, ktery se sklada

z mnoha webovych stranek, z nichz kazda obsahuje dal§i samostatné prvky médii.

Tteti vlastnosti je automatizace. Automatizace je proces, ktery spociva v tom, ze ¢iselné
kodovani umoziiuje automatizovat mnoho operaci, mimo jiné diky modularité, a tim do jisté
miry odstranit lidsky zasah z tviir¢iho procesu. Automatizace umoziuje generovat noveé
obrazky, texty nebo zvuky za pomoci algoritmil. Koncem 20. stoleti vytvafenim nového obsahu
velka Sance, ze existuje, ale mtze byt jednodussi jej vytvofit nez jej najit. Jiz pies 150let lidstvo
shromazd’uje material pro média jako jsou fotky, filmy, nahravaci pasky, videonahravky atd.
Toto vedlo k dal§imu kroku medialni evoluce, a to potfeba nové technologii pro ukladani,
organizovani a efektivni pfistupu k témto materialim. Tim padem se stala automatizace
piistupu k médiim dal$im logickym krokem, ktery byl zapocat prvni potfizenou fotografii. Lze
to shrnout jako koncept, ktery vyuziva umélou inteligenci a algoritmy k automatické tvorbé

a samotné manipulaci s médii tak, aby m¢l vliv na nasi kulturu a spole¢nost.

Variabilita je ¢tvrtou vlastnosti. Dle novych médii jde o prvky novych médii, které nejsou
spjaty s konkrétnim médiem, ale miizou existovat 1 v jinych médiich. Toto je dalsi disledek
numerického kédovani v médiich a modularni struktury prvk médii. Stard média zahrnovala
lidského tvlrce, ktery manudlné vytvoril textové, visudlni a zvukové prvky v konkrétni
kompozici nebo sekvenci. Spousta kopii byla schopna bézet bez lidského zasahu a s perfektni
shodou logiky prtimyslové spole¢nosti, ktera byla identicka. Novd média v kontrastu jsou
charakterizovana variabilitou. Namisto identickych kopii, prvky novych médii davaji moznosti
vice verzim. A Castji byvaji z Casti vytvofeny (generovany) pocitatem, nez aby byly prvky
celé vytvotfeny clovékem. Z tohoto plyne, Ze systém variability je blizce spojen s automatizaci.
Variabilita by ovSem nebyla mozné bez modularity. Ulozené digitalné nez na fyzickém nosici,
medialni prvky si zachovaji svoji identitu, aby mohly byt znovu a znovu pouzity. V navaznosti
na to jsou medialni prvky rozbity na odd¢lené vzorky, aby se mohly tvofit ,,za pochodu”. Tato
logika novych médii koresponduje s postindustrialni logikou ,,produkce na poptavku”
a logistické logiky ,,na ¢as”, ktera mimo jiné byla mozna jen diky pocitacové siti na vSech

urovnich vyroby a distribuce. Nova média nam dovoluji vytvofit riizné verze stejného objektu.



Transkodovani je posledni patou vlastnosti. Jedna se o podstatny nasledek elektrizace
médii. Elektronickd média, ackoliv jsou uzivateli vnimana poiad jako videa, textové soubory
a tak dale, maji strukturu digitalnich dat v zavedenych konvencich. Ptikladem téchto konvenci
mohou byt rozdilné datové struktury jako jsou seznamy, nahravky a pole. Jak uz bylo zminéno,
nahrazuje vSechny konstanty za variabilni prvky separované algoritmy, datovou strukturou
a modularitou. Struktura pocitacového obrazku je toho zdarnym piikladem. Na jedné urovni,
kterd je na urovni lidské kultury, automaticky vznika dialog mezi dal$imi obrazky. Zatimco na
jiné Urovni se jedna o pocitacovy soubor, ktery obsahuje strojové-Citelny obsah. Tento obsah
reprezentuje hodnoty barev a pixeld. V této dimenzi nenastava dialog na bazi obsahu obrazku,
vyznamu nebo formalnich kvalit, ale na bazi velikosti souboru, typu souboru, formatu souboru
a tak dale. Nova média se tedy skladaji ze dvou ¢asti. A to z kulturni vrstvy a pocitacové vrstvy.
Jelikoz se nova média vytvareji na pocitacich, jsou distribuovana skrz pocitacovou sit’ a jsou
archivovana na pocitacich, da se ocekavat, ze pocitacova logika bude ovliviiovat logiku
kulturni. Coz ma za nasledek novou organizaci, noveé vznikajici zdnry a novy obsah novych
médii. V podstaté se logika kulturni a logika pocitacova ovliviiuji navzéjem. Vysledkem jsou
tedy média, ktera jsou smés lidské a pocitacové kulturni logiky. Tradi¢nich zptisobt jakymi

lidské kultura modelovala svét a zptisobem jakym je pocitace reprezentuji.

1.3 Live streaming

Live streaming neboli v ptekladu Zivé vysilani je novodoba technologie, kterd piivedla do
naSeho zivota novy zpisob, kterym se mizeme spojit s lidmi po celém svété. Tézi a funguje
z mocné sily internetu za pomoci interaktivity, ktera byla vysvétlena vyse. Oproti dosavadnim
moznostem jde o jednoduchy zptsob, jak z vlastniho pokoje nebo kancelaie dokaze kdokoliv
z nas udélat studio, skrz které mtize oslovovat dalsi jedince. Jedna se tedy o proces, pti kterém

je obsah vysilan v readlném case. (Wasen, 2017)

K tomu, aby ¢lovék mohl obsah Zivé vysilat je zapotiebi vlastnit pocitac¢, tablet nebo
mobilni zafizeni. Pokud neni soucasti zdznamové nebo zvukové zatizeni, je potifeba dokoupit.
Mezi dalsi dilezitou podminku patfi stabilni internetové piipojeni, u kterého klademe diiraz
vice na upload vic nez na download. Pokud tyto véci jsou zatizené, musite si vybrat software,
ktery zpracuje vase zaznamy ve funkéni celek a doda vasemu vysilani dalsi interaktivni prvky.
U nas je nejcastéjsi OBSStudio, nebo Streamlabs OBS. Poté je potieba zvolit si platformu ke

streamovani. (Twitch.tv, YouTube.com, Kick.com, Facebook, Instagram). Pro pfijemnost



sledovani z pohledu divaka je dilezité kvalitni osvétleni a akusticky odhlu¢néna mistnost.

(Stewart, 2017)

Neni tedy nic piekvapivého, ze diky své jednoduchosti ziskalo Zivé vysilani na popularité
1 v oblasti marketingu. Zndmé firmy plati tviirchm nebo spole¢nostem, aby se logo jejich
produktu zobrazovalo v pozadi zivého vysilani nebo o ném ve vysilani byly zminky. Wasen ve
sveé knize také uvadi, ze je skvélé vyuzit zivé vysilani vici propagaci spolecenské udalosti.
Naptiklad reklama, ve které je zachycena znama osobnost, jak si uziva ptijemné chvile zdbavy
na dané udalosti, predstavuje ucinny prostfedek pro zvySeni navstévnosti v tomto nebo piistim

roce. (Wasen,2017)

14 Streamer

Streamer je osoba, ktera zprostiedkovava zivé vysilani a produkci svého obsahu se snazi
bavit divaky. Jinymi slovy by se dal streamer v Ceském jazyce vysvétlit jako tviirce samotného
obsahu. Za svou praci dostava jedinec od streamovaci platformy zaplaceno. Finan¢né se mlize
obohatit i diky samotnym divakim. Ti mohou tviirce ze své vlastni iniciativy podpofit pies
platebni branu takzvanym donatem. Slovo donate v nds miize vzbouzet, zZe jde o dar, ktery ma
naptiklad Glevy na danich, ale donate je pouze slangové oznaceni, které je brano jako klasicky
ptijem a podléhd dani. Z toho plyne fakt, Ze streamer miiZe mit streamovani jako Zivnost. Jestli
je to jeho jediny piijem nese si tato pozice oznaceni ,,full time streamer” do CeStiny to miizeme

prelozit jako “streamer na plny uvazek”. (Pelcova, 2019)

1.5 Streamovaci platformy

Streamovaci platformy jsou online sluzby, které poskytuji infrastrukturu a nastroje pro
tvlrce zivého obsahu. Divakiim tyto platformy piindsi nové moznosti zabavy. Na rozdil od
tradi¢nich médii jako jsou televize nebo rozhlas, streamovaci platformy poskytuji divakiim Sirsi

spektrum zabavy a interakce.

Streamovaci platformy jsou pfistupné na Siroké skale zatizeni, v€etné televizi ptipojenych
k internetu, pocitact, hernich konzoli a mobilnich zafizeni. To umoziuje divakiim sledovat své
oblibené streamy prakticky kdykoliv a kdekoliv, coz ptfinasi vétsi flexibilitu a pohodli ve

srovnani s tradiénimi formami médii. (Kyncl, 2018)
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1.5.1 YouTube.com

Platforma YouTube.com byla zalozend v roce 2005 jakozto internetovy video-hosting
server, kam muze Sirokd vefejnost volné publikovat svéd vlastni videa. Od roku 2006 je ve
vlastnictvi spole¢nosti Google a Alphabet. MliZze se pySnit vysokou navstévnosti a denné ji
vyuziva takika tietina celkovych uzivatelli internetu po celém svété. Diky své oblibenosti
ovlada polovinu celkového trhu on-line video serverti. Uzivatelem této platformy se mlize stat
kazdy po on-line registraci, kterd je zcela zdarma. Uzivatel zde miiZze videa volné sledovat, ale
1 nahrévat obsah. Princip ziski této platformy funguje z nejveétsi ¢asti na reklamé. Publikovana
videa ¢lovék muze zhlédnout pouze pies server a neni mozno je oficidlni cestou stahovat do
vlastniho zafizeni. Jestli je nékomu nepfijemné sledovat u obsahu reklamy mtize si zakoupit

¢lenstvi YouTube premium. (Pavli¢ek,2010)

Popularita této stranky neustale roste a nyni je 3 nejnavstévovanéjsi strankou internetu.
Proto neni na mist¢, aby stranka stagnovala a musi se neustale vyvijet. Proto i Youtube.com a¢
to neni jeho hlavni néplii, umoznil svym uzivateliim live streaming. YouTube Zivé se stal diky
tomu nejvétsim konkurentem pro doposud nejvétsi streamovaci platformu Twitch.tv. Udava
nové trendy, které se ostatni streamovaci platformy snazi dohonit. Svym tviircim naptiklad
umoziiuje Ziv€é streamovat v rozliSeni 4k, které spolecnost Twitch.tv ke dni 01.02.2024

neumoziuje. (YouTube.com, 2024)

1.5.2 Kick.com

Kick.com je pomérné¢ mlada platforma, ktera vznikla na konci roku 2022 rukami
spoluzakladateld Bijan Tehrani a Ed Craven. Jejich motivem byly nepfiznivé udalosti, které se
déji na platformé Twitch.tv a brali to jako pfilezitost ud¢lat stranku, kterd bude nabizet
dlouhou dobu se mu nedaii byt samostatné vydélecnym a tim odpira prémiové partnerské
smlouvy tvlrciim, nepfehledné méni pravidla live streamingu a ma dlouhou c¢ekaci lhiitu na
centru podpory. Kick.com je jiz na prvni pohled konkurentem pro Twitch.tv nejen konceptem
obsahu, ale 1 samotnym vzhledem. Stranky si jsou vzijemné velmi podobné a maji stejné
uspofadani. Pro porovnani Twitch.tv s nejcastéjSim typem smlouvy nabizi tviircim 50 %
celkového zisku, YouTube.com 70% zisku a Kick.com 95% zisku. Do svych zacatkli uzaviela
tato streamovaci platforma taky mnoho smluv, ve kterych nabidla velkym tvafim financni

ohodnoceni za to, Ze budou streamovat pouze na jejich platformé. Za velmi kratkou dobu tato
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platforma dosahla 12 milioni aktivnich uZzivatell. Jenomze 1 zde mame mnoho stinnych
stranek, které jsou potieba zminit. Platforma funguje pouze kratce a nema jesté pevné zéklady
pro bezpecné a konzistentni streamovani, které maji nékteti jako jedinou obzivu. Je tedy jasné,
ze jit streamovat s vidinu dlouhodobého vydélku na tuto platformu je vétsi risk nez
u konkurence, ktera ma jiz zab&hlou existenci a tim 1 komunitu uzivateli. Dal§im problémem
je fakt, ze platforma je finan¢né podporovana kasinem, které vyuziva platformu pro propagaci
hazardnich her. Z diivodu, Ze streamovaci platformy sleduji zejména déti a mladistvi, mizeme
tuto spoluprdci oznacit za silné nemordlni. Poslednim negativnim aspektem jsou velmi
benevolentni pravidla pro Zivé vysilany obsah. Casto se zde tak miizeme setkat s nahotou,

nasilim nebo jinym nevhodné explicitnim obsahem. (Ward, 2023)

2 Streamovaci platforma Twitch.tv

Twitch.tv je streamovaci platforma, kterd je urcend ke konzumaci a tvorbé zivého
vysilani. Vlastnéna je spole¢nosti Amazon.com. Tato platforma se muize pySnit vysokou
popularitou, ktera neustale roste a uspésné tim zastinuje jeji konkurenty. K dnesnim dntim ji
pravidelné uzivé az sto milionti unikatnich konzumentti. Mezi tyto konzumenty jsou zapocitani

1 samotni tvurci obsahu.

Na platform¢ Twitch.tv mizeme tviirce rozdélit do dvou hlavnich typt. Prvnim typem
jsou profesionalni e-sport hraci, kteti streamuji pro ziskani vétsi popularity. Jejich streamy jsou
vétSinou primarné zamétené na hrani dané videohry a komunikace s divaky je jiz druhotada.
Jejich obsah nebyva rozmanity, a tak vétSinou i nékolik let streamuji jednu a tu samou hru.

(Hardin, 2016)

E-sport je oficidlné¢ uznany sport. Jednd se o hrani videoher na profesionalni urovni.

(Chaloner. 2020)

Druhym typem jsou neprofesionalni hraci, ktefi hraji hry pouze pro zdbavu. Jde tedy
o streamy se zamérem upoutat a zabavit divaky. Jejich obsah je Casto rozmanity a hry se sttidaji.
Streamy jsou zamétfené hlavné na komunikaci s divaky. Tito tvlirci mohou sviij herni obsah
prolozit také IRL streamy (in real life), cooking streamy, art streamy nebo pouze just

chattingem. Takovéto vysilani je povétSinou popularn€jsi a ma vétsi sledovanost.

Na hlavni strance nalezneme piehled vyselektovanych doporucenych vysilani podle

osobnich preferenci divaka. Diky tomu muize konzument objevit nové tviirce, ktefi tvoti obsah
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podobny tém, co jiz sleduje. Po levé strané je sloupec jiz sledovanych tviirci, ktery je sefazen

od téch nejcastéji sledovanych po ty nejméné sledované.

Krom samotnych tviircti jednotliveil maji své vysilaci kanaly 1 spole¢nosti. Ty povétSinou

pouzivaji zivé vysilani k propagovani jejich produkt nebo turnaji. (Hardin, 2016)

2.1 Vznik a historie platformy

Streamovaci platforma Twitch.tv byla zaloZzena v roce 2011, jakozto odnoz streamovaci
platformy Justin.tv. Ta vznikla v roce 2007 pod rukami Justina Kanema a Emmeta Sheara.
Z pocatku se jednalo pouze o experiment v oblasti novych médii. Prvotné na tuto platformu
tvofil obsah pouze samotny zakladatel Justin. Divaci mohli sledovat jeho zazitky
z kazdodenniho zivota. Az pozd¢ji se platforma oteviela vefejnosti a stala se velice rychle
populérni. V roce 2008 zde mélo ucet pres jeden milion uzivatelli véetné samotnych tvircu.
Hlavni kategorii obsahu zde bylo vysilani her, sportu, hudby nebo spolecenskych udélosti.
Platforma Justin.tv se spolu s rostouci popularitou setkala také s negativnim problémem
tykajiciho se vysilani obsahu chranéného autorskymi pravy, k jehoz vysilani tvlirci neméli
opravnéni. Po pravnich sporech s vlastniky autorskych prav zamezila platforma zivé vysilani
tohoto obsahu, coz mélo za dasledek stagnaci této platformy. I ptfes tento negativni vyvoj se
Emmet Shear rozhodl nadéle pokracovat v projektu Justin.tv, ale pracoval uz pouze s jednou
z jejich Casti, kterou byla sekce hrani videoher. Ta totiz jako jedind nadale vykazovala rust.

Zalozil tedy subdoménu gaming.Justin. TV.

Platforma nadale rostla a vyvijela se a roku 2011 byla pfedstavena na hernim veletrhu uz

pod svym novym jménem Twitch.tv (Reckenwald, 2018)

Rok 2014 byl pro Twitch.tv zlomovy v tom, Ze se ho rozhodla odkoupit spolecnost
Amazon.com, Inc. za 970 milionti americkych dolarii. Byl to v historii této spolecnosti paty
nejdrazsi obchodni nédkup aktiv. Taktéz se oficialné ukoncil provoz platformy Justin.tv a obsah

se seskupil pod Twitch.tv. (Ottelin, 2015)

2.2 Komunikace

Pro lepsi zazitek ze sledovani streamt je nezbytnou soucasti komunikace. Ta zde probiha
za pomoci chatu, ktery vam umoziluje komunikaci s ostatnimi divaky, ale i samotnym

streamerem. Streamovani na Twitchi je z velké €asti tvofeno pravé reakci na déni v chatu.
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Divaci tam streamerovi mohou déavat podnéty, na které on posléze reaguje. Na podnéty

streamera reaguji zase naopak divaci. Toto je pro fungovani tohoto konceptu velmi diilezité.

Pokud stream sledujete ptes prohlize¢, mate chat umistény v pravé ¢asti obrazovky. Pokud

sledujete chat na mobilnim zafizeni pies aplikaci, mate ho pod streamem.

Ptes chat mate také moZznost finan¢né podpofit streamera takzvanym ,,Fandénim®. Jedna
se o virtualni ménu, kterou sménite za opravdové penize pres platformu. Tvilrci poté mizete
ménu poslat s ptilozenou zpravou. Ta se za pomoci bota nahlas precte. Hlavni vyhodou této
zpoplatnéné komunikace je povétSinou okamzitd reakce tvirce. Divak tak nemusi ¢ekat na

odpovéd’ nebo se bat, ze jeho zpravu tviirce prehlédne. (Twitch Help Portal, 2024)

2.3 Role

Na platform¢ Twitch.tv se setkate s tim, ze kazdy uzivatel si nese né€jakou roli. Téch roli
muze mit jeden ¢lov€k hned nékolik. V této kapitole bude mym cilem vam role pfedstavit

a vysvétlit vam, jaké opravnéni s nimi ¢lovek nabyde a jaké povinnosti s nimi ptichazi.

Twvlrce je oznaceni pro jedince, ktery tvoii obsah na daném kanale. Krom tvofeni obsahu
ma také povinnost zajistit, aby byl jeho kandl moderovany a neporusoval zasady komunity.
Jeho moZnosti jsou neomezené a miize komukoliv na jeho kanal odepfit pfistup nebo smazat

zpravu v chatu. Divakiim také muize rozdéavat role a tim odmeénit jejich aktivitu.

Divak je kazdy, kdo od daného tviirce sleduje jeho obsah. Divakem se muzete stat, i kdyz
nejste na platformé registrovany. Na kanale sice nemtizete provadét zadné interakce véetné

komunikace, ale jste zapocitan v celkovém poctu divaka.

Predplatitel je Clovek, ktery si na kandle plati ¢lenstvi. Diky tomu ma benefity, které si
kazdy tvlirce mize nastavit sam. Naptiklad mtize zavést, ze na kanale mohou komunikovat
pouze lidé, co maji koupené Clenstvi. Od platformy Twitch.tv ziskdva vyhodu, Ze se na daném

uctu nebudou u vysilani zobrazovat reklamy.

Moderatorem se staneme, kdyz vam tuto roli pfidé€li tviirce. VétSinou se dava osobé, ke
které ma tvlirce bliz§i vztah a miize ji diveéfovat. Hlavnim tkolem moderatora je moderovat
chat. Hlid4, aby vSechny zpravy spliiovaly zésady komunity, jestlize se tak ned¢je, je povinen
tuto zpravu smazat. Moderator miize na kanale vytvaret také ankety, ménit nazev streamu
a jeho kategorii. Kategorie obsahu streamu umoziuje snazsi vyhledavani v algoritmu a tim

1 odkazuje na aktivitu béhem vysilani. Pokud né¢kdo opakované porusuje zasady komunity, ma
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moderator opravnéni mu udélit ¢asové odepieni sledovat tento kanal. Casové odepieni miize
byt 1 navzdy. Pokud by kanal nebyl moderovany, porusuje tviirce zasady komunity a tviirce

muze byt omezen ve vysilani. Od moderatora se o¢ekava, ze bude pii vysilani vzdy pfitomen.

Editor ma pfistup k hlavnimu panelu kanalu. Diky tomu muze stejn¢ jako moderator
upravovat informace o probihajicim streamu. Narozdil od néj ale miiZe také spravovat reklamy,

zvetejiiovat zdznamy, stahovat minulé vysilani, mazat klipy a zahajovat reprizy.

VIP jsou cenéni divdci, ktefi si tento odznak vétSinou vyslouzi zvySenou aktivitou na
streamu. Kdo dostane VIP, opét rozhoduje samotny tviirce. Diky této roli mohou uzivatelé
vkladat odkazy do chatu, komunikovat, kdyZ je chat pouze pro ptedplatitele a neni ovlivnény

zpomalenym rezimem chatu.

Umélec je ¢len komunity, ktery na kanale spravuje vizualni stranku. Je to naptiklad tviirce

emotikonti nebo hudby, ktera je slySet na pozadi streamu. (Twitch Help Portal, 02.02.2024.)

3 Twitch.tv a osoby s postiZzenim
Je zde na misté, abychom definovali osobu s postizenim. Zdravotni postizeni mizeme
definovat, jako dlouhodoby, nebo trvaly stav, ktery nelze 1écbou zcela odstranit, 1ze vSak
neptiznivy dopad zdravotniho postizeni zmirnit soustavou promyslenych opatieni. (H.

Hartlova, P. Hartl, 2000)

Postizeni ve smyslu pedagogickém zahrnuje jedince vSech vékovych skupin, ktefi maji
omezeni v oblasti u€eni, socialniho chovéni, komunikaci a fe¢i nebo psychomotorickych
schopnostech na takové urovni, ze jejich zapojeni do bézného Zivota ve spolecnosti je vyrazné
omezeno. Tyto osoby vyzaduji zvlastni péci poskytovanou specidlné — pedagogickou péci.
Jedna se o rtiznorodé formy postizeni tykajici se omezeni zraku, sluchu, fe¢i, pohybovych
funkci, inteligence, emocionality, kterd se projevuji klinickymi symptomy nebo urcitymi
chronickymi onemocnénimi. Kombinace rtiznych typl postizeni jsou také Castym jevem.

(Pipekova, 2006)

Zdravotni postizeni miizeme posléze klasifikovat. To vSak neni tak snadné, jak by se
mohlo zdat. Stejn¢ jako tomu bylo u novych médii, i zde neni definice jednoznacna. Klasifikace
se lisi napti¢ nazory odbornikli. Obecné¢ ale rozliSujeme pouze dva druhy postizeni a t€émi jsou

postizeni ziskana a postizeni vrozena.
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Ziskané postizeni vzniklo v diisledku urazu, po nemoci nebo deformaci. V dasledku
urazu se jednd naptiklad o poruseni mozku nebo michy po vazné dopravni nehod¢. Po nemoci
se jedna naptiklad o ochrnuti po klistové encefalitidé. Deformace mlze nastat po Spatném

drzeni téla. Prikladem mtize byt skolioza.

Vrozené postizeni vznika v obdobi prenatalnim, perinatalnim ¢i postnatdlnim. Vliv na to
muze mit nemoc matky v t¢hotenstvi, genetika, ptisobeni nevhodnych vnéjsich jevii. Jako
piiklad miizeme uvést jedno z nejCastéjSich postizeni, kterym je détskd mozkova obrna.

(Renotiérova,Ludikova 2006)

Dale mtizeme postiZzeni rozdélit na oblasti. Ja jsem vuci struktufe této prace rozdélila

postizeni na:

1. télesné postizeni
mentalni postizeni
sluchové postizeni
feCové postizeni
zrakové postizeni

duSevni postiZeni

NS kR D

vyvojové poruchy uceni

Osoby s postizenim chtéji stejné jako zdravi jedinci drzet krok s dobou. Nezalezi, zda je
jejich postizeni fyzické, duSevni nebo kombinované. Jestli je v jejich kompetenci naucit se
alesponi zaklady obsluhy pocitace nebo telefonu, je dokonce nezbytné nutné, aby tuto techniku

pro lepsi integraci v dneSnim svété vyuzivali.

Dnesni moderni doba umoziuje upravit prostiedi internetu osob¢ s postizenim na miru
stejné jako naptiklad bezbariérové bydleni. Tviirci webovych stranek a portalii jdou Gpravam
jejich obsahu pro osoby s postiZenim naproti. Je to totiz pro né snadny zpusob, jak ziskat dalsi
konzumenty. Pfi tvorbé webti se tvlirci musi fidit zakonem dané normy pro ptistupnost webu
vetejné spravy, kterd je definovand ve vyhlaSce o pfistupnosti. K tomu, aby postizeni mohli
weby plné€ vyuzivat, jim dopoméhaji asisten¢ni pomicky. Mize se jednat o hlasové vystupy,

lupy, trackball, specialné upravené klavesnice nebo Eyegaze technologie.

Pro lidi s postizenim je obecn€ internet pozitivni moznosti, jak fungovat vice jako zdravi

lidé. Proto je diilezité pfedstavit benefity, ale i rizika jeho uzivani. (CZ.NIC, 2014)
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Jedna z nevyhod je omezené vyuzivani moznosti internetu. Podle typu a rozsahu postiZeni
budou nékteré osoby limitovany v jeho moznostech uzivani, coz miize byt pro né velmi
frustrujici. Osoby se zrakovym postizenim se mohou potykat s problémy s nedostate¢nou
kompatibilitou ¢tecek, nedostatkem textovych titulkii nebo nepiehledné grafiky, ktera mtize byt
nevyhodna i jen Spatn¢ zvolenym fondem pisma nebo pouzitim barevnych skal. Pro osoby
s postizenim pohybového aparatu mize byt velmi obtizné manipulovat s technikou, kterd ma
malé spinace nebo pohybovat se na webech, které maji odkazy velmi blizko sebe. Hlavni
bariérou tedy mohou byt obtizné kompatibilni zafizeni s alternativnimi vystupy. Pro jedince se
sluchovym postizenim je hlavnim problémem nedostatek textovych alternativ k zvukovému
obsahu. Interaktivni webchaty a dalsi konferen¢ni funkce mohou byt pro né nepiistupné, coz
muze ztizit jejich zapojeni do online komunikace a interakce. Pro lidi s kognitivnim postizenim
je hlavnim problémem nepiechledné uspotfadani textu a ¢asto proménlivé prostiedi. (Jaeger,

2011)

3.1 Benefity platformy vii¢i osobam s postiZenim

Platforma Twitch.tv a ji podobné platformy jsou ve svété lidi s postizenim brany jako
vyznamny benefit v oblastech socializace a za¢leniovani do spole¢nosti. Muize to znit utopicky,
protoze internet neni realny svét a pak balancujeme na hrané benefiti a rizik, ale diky internetu
maji osoby s riznym postizenim moznosti komunikovat s ostatnimi lidmi bez ostychu
a omezeni. Na streamovaci platformé se mohou schovat za anonymni ptrezdivku, pod kterou
pisi do chatu a jiz neni na prvni dojem patrné, ze dana osoba miize byt na voziku nebo se potykat

naptiklad s feCovou vadou, kterd mu jinak stézuje komunikaci.

Uz kolem pielomu roku 2000 zacalo vychazet na povrch, Ze lidé s postizenim hlasi
vyrazné veétsi prospéchy z internetu nez bézna populace. Jednim z hlavnich benefith je prace
z domova. Diky internetu, a tedy i1 streamovacim platformam, mohou zejména mladi lidé
s postizenim vyuzit nemoznost bézného povolani ve svlij prospéch. VétSinu Casu totiz travi
doma, a prave ten hraje stézejni roli, v ispéSnosti na internetu. Vici streamovacim platformam
mohou byt skvélymi moderatory. VSechen svilij Cas totiz mohou travit doma podle tvirce.
Mohou sttihat videa, editovat nahledy, upravovat informace o streamu a mnoho dal$iho. Také
jsou ale velmi uspésni tvlrci. Tim, ze je diky zejména télesnému postizeni omezen repertoar
jejich zalib mnohdy uz od détstvi, tihli do hlubin her a internetu. Diky tomu jsou casto velmi

dobrymi hraci a diky ¢asu, ktery mohou streamovat jsou velkymi konkurenty. (Jaeger, 2011)
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Dalsim velkym milnikem jsou charitativni akce pro lidi s postizenim. Zde se jedna
o pasivni pomoc témto lidem, protoze mélo kdy se n¢kdo s postizenim takové akce ucastni.
Naposledy probéhla takovato velika akce na nadaci Twisten Foundation, ktera podporuje
zejména duSevni zdravi teenagert, ale zamé&fuje se také na lidi s handicapem skrz sebevédomi.
Nadacni stream, ktery probéhl 15.12.2023 podpoftila i ¢eska akciova spolecnost Sazka. Mimo ni
se na streamu podileli slavni tvirci. Celkova castka Cinila 3 111 492 korun. (Nadacni fond

TWISTEN FOUNDATION, 2023.)

V roce 2020 vysla hra Cyberpunk 2077, diky které se uskutec¢nil charitativni stream, jehoz
vydélek Sel na pomoc lidem s postizenim. Mezi nimi byl i samotny tviirce Lukas Polacek, ktery
vystupuje na platform¢ YouTube.com a nemé ¢ast pravé ruky a nohy. Déle zde vystoupi
streamefi pod piezdivkami Patrikturi, kterému chybi ¢ast horni koncetiny anebo Martin Rota,

ktery kvili infekci pfisSel o ¢ast pravé nohy. (Adéla Motlova, 2020)

Komunitni srazy jsou dulezitou soucasti uspeésSnosti streamera, ale 1 pro c¢loveka
s postizenim mohou byt pfinosem. Osoby s postizenim se zde mohou seznamovat a navazovat
nové socialni vazby v redlném svété. Komunitni srazy, které jsou pofadany streamery dosahuji
velkych rozméri. Na sraz streamera Xnapyho dorazilo az 700 lidi. Avsak 1 tyto komunitni srazy
nejsou jenom benefitem. Mezi rizikové faktory, které jsou zpracovany nize, fadime Castou
konzumaci nepfiméfeného mnozstvi alkoholu. Alkohol mé pfi Castém a nepfiméfeném
mnozstvi negativni vliv na nase zdravi. Obzvlast’ rizikovou skupinou jsou lidé¢ s dusevnim

postizenim a nékteré se zdravotnim postizenim. (Havrankova, 2022)

3.2 Rizika platformy vii¢i osobam s postiZenim

Mezi jedno z nejvétsich rizik uzivani platformy Twitch.tv se jist€ musi zafadit zavislost.
Zavislost na internetu, ktera nese nazev netolismus, miize postihnout kohokoliv z nés, a hlavné

se velmi Casto dotyka osob s postizenim. (Blinka a kol.,2015)

Nadmérné uzivani této platformy muze vést k fyzickym, psychickym, ale i socidlnim
rizikiim. Narus$i mezilidské vztahy, prohlubuje uzkosti a vede k zhorSovanim problémti v oblasti
komunikace a paméti. Osoby s postizenim musi ¢asto podstupovat pravidelné rehabilitace, ¢i
jinak aktivné kompenzovat své dysbalance. AvSak nadmérnym uzivanim této platformy

prohlubuji naopak $patné postaveni téla a sedavy zpiisob Zivota. Castym sledovanim monitoru

18



je také zvySené riziko nemoci zraku a epilepsie. Zavislost na internetu Casto vytlacuje jiné
z4jmy a konicky. (Statni zdravotni ustav, 2020)

Pii Casté komunikaci s jinymi jedinci na internetu mize dojit k pocitu, Ze mad osoba
dostatecné mnoZzstvi pfatel a socidlnich interakci. V redlném Zzivoté to tak ale neni, a naopak
muze dojit k dlouhodobému zanedbavani mezilidskych vztahti. Krom zanedbéani mezilidskych
vztahli mize dochazet také k zanedbani zivotné nezbytné dulezitych potieb jako je pohyb,

spanek a strava. (Blinka a kol.,2015)

Dal$im rizikem je bezpecnost. Internet a s nim i streamovaci platformy nejsou
zabezpecené tak, aby zejména lidé s mentalnim postizenim se na nich mohli volné pohybovat
bez omezeni. Na internetu se mohou snadno zaplést do situaci, Ze budou obétmi podvodd,

kybersikany, phishingu, vydirani nebo kybergroomingu. (Kozisek, Pisecky, 2016)

Nedostatec¢né vzdélani ohledné financi je dalsi z rizik. Finan¢ni gramotnost zejména u lidi
s mentalnim postizenim mnohdy neni dostatecnd. Pfitom mohou oni sami byt majiteli vlastnich
bankovnich ucti a karet. Mtize se tak stat, ze z divodu nerozvaznosti utrati na internetu penize,
které jim potom budou chybét na nezbytné nutné véci. (Asociace vzdélavatell v socialni praci,

2009)

Nepravidelny spankovy rezim je dalSim z cCastych rizik uzivatell internetu a tim
1 streamovaci platformy Twitch.tv. Lidé kvili praci nebo zabavé koukaji do obrazovky az do
pozdnich hodin. Nékteti dokonce travi ¢as u obrazovky az do hodin rannich, a¢ rdno brzo
vstavaji. Timto nedostate¢né dlouhym spankem si vytvoii spankovy deficit. Sledovanim
pocitace, mobilniho zafizeni nebo televize pied spanim ptitom prodluzuje ¢as, nez se danému
jedinci podati usnout. VEtSina uzivateli, kteti sleduji/tvoii obsah na pocitaci, mobilnim zatizeni
nebo televizi maji o jednu hodinu prodlouZenou dobu, nez se jim podaii usnout, oproti
uzivatelim, kteti pfed spani nekoukaji na obrazovky pocitacli, mobild, nebo televiz. Pro lidi
s postizenim je piitom spanek velmi dilezity. Pfi nedostate¢ném spanku se télo neregeneruje,

ale také to napomaha k rozvoji dusevnich onemocnéni. (Spitzer,2016)

Spankovy deficit nebo také spankova deprivace je stav, kdy osoba nespi dostatecny pocet
hodin. Toto zanedbavani spanku ma ptitom siln¢ negativni vliv na nase zdravi, naladu i socidlni

zivot. (Walker, 2017)
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4 Prakticka ¢ast prace

Praktickd Cést této bakalarské prace je rozdélena do 6 podkapitol. V prvni kapitole je
vysvétlena metodologicka struktura této prace. V druhé podkapitole je dopodrobna popsan
zvoleny vyzkumny nastroj a pritb¢h Setteni. Tieti podkapitola diky charakteristice vyzkumného
vzorku odkryva hlavni rysy respondentti. Vymezeni hlavniho vyzkumného cile se nachazi ve
étvrté podkapitole. Pata podkapitola predstavuje diléi vyzkumné cile a hypotézy. Sesta

podkapitola se vénuje analyze dat. V posledni sedmé podkapitole je vyhodnoceni hypotéz.

4.1 Metodologicka struktura prace

Skrz povahu tématu této bakalaiské prace a moznost tykajici se hojného mnoZzstvi
respondentll byl zvolen kvantitativni vyzkum. Za nejvice vhodnou metodou sbéru dat byl

vybran dotaznik.

Kvantitativni vyzkum je metoda védeckého vyzkumu, ktera vyuziva libovolné vybéry,
experimenty a strukturovany sbér dat jako jsou testy, dotazniky nebo pozorovani. Tato metoda
umoziuje méfit a piedpovidat lidské chovani. Kvantitativni vyzkum je zaloZen na hypoteticko-
deduktivnim modelu. Jeho struktura obsahuje v prvni Casti teorii, ktera formuluje obecné
tvrzeni. V druhé ¢asti se dedukci stanovi hypotézy. Nasledné se v tfeti fazi uvadéji operacni
definice, coZ jsou konkrétni popisy toho, co se bude méfit a jak, aby bylo mozné pozorovat
jednotlivé proménné. Ctvrta fize obsahuje méfeni. V piedposledni fazi jsou testovany hypotézy
pomoci empirickych dat ziskanych méfenim. Nakonec se v posledni fazi vysledky testovani
vztahuji zpét k teorii, coz umoznuje ovérit platnost formulovanych hypotéz a ptipadné je

rozvinout o dalsi teoretické poznatky. (Hendl, 2023)

4.2 Vyzkumny nastroj a priibéh Setfeni

Jako vyzkumny ndastroj jsem zvolila metodu dotaznikového Setfeni. Byla jsem si jista, ze
ac je cilova skupina pomérné konkrétni, dokazi diky mému vlivu na platformé dosahnout
adekvatniho poctu respondentii. Dotaznik byl spustén 26.3. 2024 a ukoncen 5.4. 2023. Za tento
casovy usek bylo nasbirano 212 relevantnich odpovédi. Pro jejich ziskani jsem oslovila krom
mé komunity 1 komunity ostatnich streamert (Agraelus, Andullie, Arennthia, CzechCloud,
Dino Dodo, Fluffcz, Patrikturi, JoranTheViking, Strikeros, FattyPillow, ArcadeBulls,

Charmiie, Marty vole, Scavenger cz, Drok Alar a Christeenee). Diky takto Sirokému spektru
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streamert jsem presvédCena, Ze se mi dotaznik podarilo dostat k vétSin€ pravidelnych uzivatelt.
Usoudila jsem, ze skrze takto velky dosah by byla delsi doba, po kterou by byl dotaznik aktivni,
kontraproduktivni a mohlo by dojit ke zkresleni dat. Ziskany pocet respondentti naplnil mé
ocekavani. Po ukonceni dotazniku jsem ziskané informace podrobila analyze a tim mohla

potvrdit nebo také vyvratit své hypotézy.

4.3 Charakteristika vyzkumného vzorku

Cilova skupina pro tento vyzkum byla tvofena osobami s postizenim, které jsou aktivni
na streamovaci platform¢ Twitch.tv. Mzeme ji charakterizovat podle pohlavi, kdy se Setfeni
zucastnilo 20,3 % Zen a 79,7 % muzl. Tato vyrazna pfevaha muzského pohlavi odpovida
vSeobecnému genderovému slozeni na této streamovaci platformé. V tabulce nize je

znazornéno genderové vyvazeni pohlavi.

Tabulka 1: Charakteristika respondent( dle pohlavi

Charakteristika dle pohlavi
Potet Percentil
muz 169 79, 7%
iena 43 20,3%

Déle mizeme vyzkumny vzorek charakterizovat dle véku. Skala, ve které se pohybuji
vekove respondenti, je od 13 do 56 let. NejCetnéjsi zastoupeni je v rozmezi 20 az 28 let.
V souctu v tomto vékovém rozmezi se pohybovalo 106 respondenti a déla to presné 50 %

z celkového poctu. Vékovym priimérem respondentil je 28,5 let.
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Tabulka 2: Charakteristika respondentt dle véku

3,8%
2,4%
0,5%
2,8%
0,9%
0,9%
2,4%
1,4%
0,9%
0,5%
0,5%
0,5%
1,4%
0,5%
0,5%
0,5%
0,5%
0,9%
0,9%
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4.4 Vymezeni hlavniho vyzkumného cile

Hlavnim cilem tohoto vyzkumného Settfenti je zjistit jakou roli zastava ¢loveék s postizenim
na streamovaci platformé Twitch.tv, specificky pak na analyzu vyskytu konkrétnich forem
postizeni mezi uzivateli a jaké jsou jejich nasledné limity v uzivani této platformy. Ziskat
benefity, které osobadm s postizenim piindsi sledovéani zivého obsahu a ptipadna rizika, se

kterymi se mohou setkat ve virtudlnim prostiedi.
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4.5 Diléi cile a hypotézy

Prvnim dil¢im cilem tohoto vyzkumu je charakterizovat osobu s postizenim na
streamovaci platformé& Twitch.tv. Zjistit primérny v€k respondentd, jejich pohlavi a jaka forma

postizeni je v jejich fadach v nejcastéjSim zastoupeni.
H1: V ramci lidi s postiZenim je na platformé Twitch.tv vice muzi nez Zen.

Obecné hrani pocitadovych her je stile v Ceské republice vice dominantou muzského
pohlavi. Diky tomu, ze Twitch.tv je pomérné konzervativni platforma, zde stale prevlada

nadbytek sledovatelli muzského pohlavi.

Druhy dil¢i cil je zjistit diivod, pro¢ osoby s postizenim zacaly navsStévovat streamovaci

platformu Twitch.tv.

Za dobu mého ptlisobeni na platformé jsem se setkala s divody, pro¢ lidé s postizenim
zacali tuto platformu navstévovat. NejcCastéji jsem se setkavala s divodem, Ze lidé s postizenim
vyuzivaji anonymity chatu a chodi se zde ukryt. Nahrazuji si tim socializaci, protoZe je to pro
m¢é snazsi nez komunikace s lidmi v redlném svété. Je to pro né snazsi, protoze v psané formée
projevu neni viditelné jejich postizeni. Naptiklad lidé s feCovou vadou, kterym neni piijemné
mluvit s lidmi v redlném svété, mohou mit Twitch.tv jako ndhradu socidlnich vazeb, jelikoz je
tam upfednostiiovana pisemna forma projevu a nejsou tam tedy oproti zdravym jedinctim nijak
limitovani. Vyhoda zivého vysilani je, Ze piinds$i okamzitou zpétnou vazbu a tim je velmi

podobna realné komunikacni interakci.

Dalsim &astym aspektem bylo vyplnéni volného ¢asu. Clovék s postizenim miize byt
v redlném svéteé velmi limitovan. Nemutze dé€lat tolik koni¢kl a praci jako zdravy jedinec.
Sledovani zivého obsahu vSak neni narocné. Diky omezenim maji velmi Casto nadbytek
volného ¢asu, ktery nemaji kvili limitaci postizeni, jak vyplnit. Osoby s télesnym, sluchovym,
feCovym nebo zrakovym postizenim mohou obsah sledovat takika bez limith. Osoby
s dusevnim postizenim mohou vyuzit toho, Zze obsah mohou sledovat ve svém pfirozeném
prostiedi. Mohou se tedy vyhnout jinym lidem, pokud maji naptiklad tzkostné stavy, ze
nemohou opustit misto bydlisté, ¢1 mluvit s jinymi lidmi. To naradzi na dalsi fakt, ze lidé
s postizenim zde nejsou oproti redlnému svétu tak limitovani. V. mé komunité divaki se nachazi
1 osoby, které mohou voln¢ pohybovat pouze hlavou. Tito jedinci ¢asto za¢nou ¢as vypliovat

¢etbou nebo sledovanim filmt, avSak Twitch.tv dokdze v tomto uspokojit daleko vice jejich
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potieb najednou. Krom zabav a vyplnéni volného ¢asu se zde také mohou soustavné vzdélavat,

socializovat nebo objevovat nové zajmy.

Lid¢ je zde nehodnoti. Osoby s postizenim se mohou v redlném svété potykat
s nepiijemnymi pohledy ¢i dokonce posmésky a narazkami. Nemusi se diky tomu citit piijemné
amaji pocit, ze je lidé vnimaji negativné. Jsou okoli na obtiz a mohou ptekazet. Proto je diilezité

poukdzat na to, jak se lidé na této platformé citi a jak je vnimaji ostatni.

H2: Ptfevazujicim divodem, pro¢ osoby s postizenim zacali sledovat streamovaci

platformu Twitch.tv je socializace.

Cesi travi znaéné mnozstvi ¢asu na socialnich sitich. (AMI Digital Index 2023 - AMI
Digital, 2023), coz muze vést k omezeni socidlnich interakci v redlném svét€é a posunuti

preferenci ve sméru komunikace prostfednictvim internetu a online platforem.

Ttetim dil¢im cilem je zjistit kolik ¢asu lidé travi na streamovaci platformé Twitch.tv

a zda sleduji aktivné 1 jiné streamovaci platformy.

Diky svému nadbytku volného c¢asu se lidé s postizenim mohou uchylovat
k nadmérnému traveni ¢asu na internetu. Lid¢, ktefi aktivné a nadmérné sleduji zivy obsah na

platform¢ Twitch.tv, mohou takto aktivné nav§tévovat i jiné streamovaci platformy.

H3: Osoby s postizenim, co travi vice casu na platformé Twitch.tv, Castéji navstévuji

1jiné streamovaci platformy.

U osob, které travi zvySené mnozstvi na internetu, lze predpokladat vyssi rozmanitost

navstivenych online stranek, véetné streamovacich platforem.

Ctvrtim dil¢im cilem je zjistit, jakou roli osoby s postizenim na streamovaci platformé

Twitch.tv vykonavaji a zda jsou za ni financné odménéni.

Pro lidi s postizenim muze byt ndro¢né najit vhodnou pracovni ¢innost. Mohou byt
limitovani omezenou pracovni dobou, ¢asové naro¢nymi rehabilitacemi nebo terapiemi. Jejich
postizeni je mize samo o sobé& limitovat natolik, Ze nemohou praci vykonavat viibec a musi Zzit
z invalidniho dichodu a pfispévkl. Nova média vSak piinesla spolu s inovacemi 1 nové
pracovni nabidky. Ty Casto lze vykonéavat z mista svého bydlisté¢ a nejsou télesné narocné.

Osobam s postizenim se tak oteviely nové moznosti, kde se mohou uplatnit.

Oproti zdravym jedinciim mohou byt tyto osoby casové vice flexibilni, coz vyhovuje

tvirciim napfi¢ platformami. Mohou se tak stat jejich moderatory, editory nebo dokonce oni
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sami mohou zacit vytvaret vlastni obsah. Zisky, které ziskaji, mohou byt dle vySe piivydélku

nebo 1 plnohodnotnymi piijmy.

H4: Finan¢ni odména za piisobeni na platformé Twitch.tv je Castéjsi u sledujicich

vykonavajicich roli moderatora.

Role moderatora sebou piinaSi povinnosti, které jsou €asto nad ramec povinnosti
bézného konzumenta obsahu. Pfedpokladam, ze za tyto nadstandartni povinnosti jsou Casteji

finan¢n€ odménovani.

Posledni paty dil¢i cil je zjistit v jakém mnoZstvi se osoby s postizenim setkavaji

s rizikovymi faktory a jak je subjektivné vnimaji.

Kyberprostor neni bezpe¢né misto a lidé s postizenim maji predispozice na to, aby mohli
byt t€émito rizikovymi jevy napadeni. Napiiklad lidé s dusevnim postizenim mohou byt vice
nachylni k sebedestruktivnim jeviim potom, co se setkaji s kyberSikanou, vydirdnim nebo
flamingem. Osoby, které¢ maji snizeny intelekt mohou naopak byt obétmi phishnignu nebo
kybergroomingu. I na platformé Twitch.tv dochazi k chatu k slovnim utokiim. Samotni tvilirci
toto chovani mnohdy podporuji. Tim, Ze jsou lidé schovani za anonymni nicky, to miize
u nékterych vést k pocitu, ze za obrazovkou vlastné nesedi realni lidé. Piitom tam naopak miize

sedét nékdo, komu mize toto chovani ublizit.

HS5: Osoby s postizenim, které se setkaly s rizikovymi jevy na platformé Twitch.tv se

citi mén¢€ bezpecné v porovnani s osobami, které se s nimi nesetkaly.

Setkani s rizikovymi jevy v online svéte miize mit za disledek ztratu pocitu bezpeci.

Predpokladam, Ze tento fenomén Ize aplikovat i na platformu Twitch.tv.
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4.6 Zpracovani a analyza dat

Prvni ¢ast dotazniku se vztahuje k dil¢imu cili, kterym je charakterizovat osobu
s postizenim na streamovaci platformé Twitch.tv. Prvni hypotézu, ktera ma za cil poukazat na
to, zda Twitch.tv navs§tévuji vice Zeny nez muzi, zde budeme pfijimat nebo naopak zamitat po

vyhodnoceni tfech podstatnych otazek.

Otdzka 1: Kolik Vam je let?
Graf 1: Kolik Vam je let?
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Vék respondentd

Z tohoto grafu 1 vyplyva, ze vékovy rozptyl respondentti je od 13 do 56 let. Primérny
vek je pfitom 28,5 let. Skrz toto 1ze vyvodit, Ze streamovaci platformu Twitch.tv navstévuji

nejcetnéji uzivatelé ve vékové kategorii adolescence (15-20 let) a dospélost (20-30 let).
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Otdzka 2: Jakého jste pohlavi?

Graf 2: Jakého jste pohlavi?

Graf 2
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Na grafu 2 mizeme vidét opravdu vyrazny rozdil mezi zastoupeni zenského a muzského
pohlavi. Zeny jsou zde v zastoupeni 43 respondentek, coz je 20,3 %. Oproti tomu jsou zde muzi
v zastoupeni 169 respondentil, coz je 79,7 %. Tento jev, kdy na platformé Twitch.tv pfevazuji
muzi nad Zenami, lze interpretovat v kontextu historického vyvoje této platformy. Twitch.tv,
puvodné zalozeny jako platforma pro streamovani videoher, si v pribéhu let vytvofil silnou
komunitu predevsim mezi muzskymi divaky, protoze hrani videoher tradi¢né ptitahuje vice
muzi nez zen. Divodem tohoto genderového rozdéleni je ¢astené historicky vyvoj her jako
zabavniho primyslu, ktery byl tradicné zaméfen vice na muzskou populaci nez Zenskou.
Ptestoze se v poslednich letech situace méni a videohry se stavaji stile vice oblibené mezi
zenami, stale se zde vyskytuje vyrazna nerovnovaha. V dlouhodobém horizontu se domnivam,
ze je mozné oCekavat, ze se 1 genderové zastoupeni vyvazi. AC uz bude stoupat oblibenost her

mezi zenami nebo z duvodu, ze se obsah na Twitch.tv bude ménit.
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Otdzka 3: Jakad je vase diagndza?

Graf 3: Jakd je vase diagnoza?
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Graf 3 ndm znazornuje formy postizeni, které se u lidi na platformé¢ Twitch.tv vyskytuji.
Nejcastéjsi formou postizeni je zde prokdzéno télesné postiZzeni se zastoupenim 52,8 %.
Druhotnou nejcastéjsi formou je dusevni postizeni s 27,4 %. Potom mizeme pozorovat velky
skok a tfeti formou je postizeni fecové s 5,7% zastoupeni. Sluchové postizeni tvoii 4,2 %
a ptedposledni je postizeni zrakové s 3,8 %. Jako posledni postiZeni je zde postiZeni duSevni.
Touvedl z 212 tazanych pouze 1. Tusila jsem, Ze toto postizeni nebude Casté, protoze lid¢, kteti

maji tuto formu postizeni povétSinou nejsou schopni své postizeni reflektovat.

Dle mého nazoru jsou zde osoby s télesnym postizenim v takovémto ¢etném zastoupeni
diky tomu, Ze je fungovani z pohledu konzumenta obsahu na platformé na rozdil od jinych
forem postizeni tolik nelimituje. Pro pfiklad ¢lov€k se sluchovou nebo zrakovou vadou je
limitovan, protoze obraz a zvuk je podstatny pro konzumaci obsahu. Twitch.tv zdroven témto
osobam neposkytuje moznosti titulkli, zvétSeni textu v chatu apod. Dale ma tato forma postiZeni

samoziejme vEtsi rozptyl nez formy jiné.
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Tabulka 3: nejcastéjsi postiZeni

Nejcastéjsi postizeni

Télesné postizeni Cetnost %

Détska mozkova obrna 24 21,4%
Télesné postiZeni urazem 51 45,5%
Svalova dystorfie 8 7,1%
Jiné 29 25,9%
Mentalni potiZeni Cetnost %

Lehka retardace 1| 100,0%
Sluchové postizeni Cetnost %

Prakticka hluchota 5 55,6%
Stredné tezka nedoslychavost 3 33,3%
Lehkka nedoslychavost 1 11,1%
Regové postizeni Cetnost %

Koktavost 6 50,0%
Dysartrie 3 25,0%
Dyslalie 2 16,7%
Patolalie 1 8,3%
Zrakové postizeni Cetnost %

Slabozrakost 5 62,5%
Sedy zakal 2| 25,0%
Atrofie zrakového nervu 1 12,5%
Dusevni postiZeni Cetnost %

Uzkostné poruchy 34| 58,6%
Aspergrav syndrom 7] 12,1%
ADHD 7 12,1%
Jiné 10 17,2%
Vyvojové poruchy uéeni Cetnost %

Dyslexie 8 66,7%
Dysgrafie 3 25,0%
Dyskalkulie 1 8,3%

V tabulce 3 jsou vypsany nejcastéjsi zastupci postizeni, které se k dané forme v dotazniku
vyskytovali. Nejvice respondentii maji postizeni zpiisobeno tUrazem v pribéhu Zzivota.
Z telesnych postiZzeni je to piesné 45,5 %. Dale zde v €astém zastoupeni jsou také tzkostné

poruchy, které maji negativni dopad na naSe psychické, ale i fyzické zdravi. Ovliviiuji také nase

socialni vazby a snizuji celkovou kvalitu Zivota.

Jan Prasko, Jana Praskova a Jana Vysko¢ilova ve své knize Uzkosti a obavy uvadi, ze lidé
s uzkosti, ktera je dlouhodoba a neni vazana na konkrétni situace nebo objekty se projevuje

nepiiméefenou reakci i na slabé stresory, neustalym vnitinim napétim, trapenim se mali¢kostmi,
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stalou nerozhodnosti, podrazdénosti, nadmérnou unavou az vycCerpanosti a bolestmi hlavy,
busenim srdce, poruchami spanku, svalovym napétim, tfesem, zavratémi, vyjimkou nejsou ani

panické epizody. (Prasko, Praskova, Vyskocilova 2012)

Druhéd c¢ast dotazniku se vztahuje k dil¢imu cili, pro¢ osoby s postizenim zacaly
navs§tévovat streamovaci platformu Twitch.tv. Pro pfijmuti nebo zamitnuti hypotézy, Ze
pfevazujicim divodem, pro¢ osoby s postizenim zacaly sledovat streamovaci platformu

Twitch.tv je socializace, bude nutno znat odpovéd’ na nize 6 polozenych otazek.

Otdzka 4: Co vds primélo sledovat tento druh obsahu?
Graf 4: Co vds primélo sledovat tento druh obsahu?
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Na grafu 4 mizeme vycist, ze nejcastéjSim divodem je socializace, coz uvedlo jako
odpovéd 42 % respondentl. Hned vzépéti vyplnéni volného casu, které uvedlo 38,7 %
respondentli. Na tfetim misté byla zdbava, kterou uvedlo 13,7 % respondentti. Pfekvapilo mé¢,
ze zde také zminilo 9 respondenti motivaci. Odpovéd’ na tuto otazku byla oteviend. VSechny
odpovédi byly rozfazeny do téchto kategorii. Nize jsou v tabulce 4 uvedeny nejzajimavejsi

obsahlé odpovédi, které byly v dotazniku.
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Tabulka 4: Nejrelevantnéjsi odpovédi k otdzce 4

Co Vas pfimélo zacit sledovat tento druh obsahu?

| Respondentés |
"Réda kreslim a uéim se novym technikdm nebo zpGsobim. Potom taky jsem pfi3la na livestreamy z toho
divodu, Ze jsem hledala podporu a trochu i motivaci k tomu, abych se navrétila do normélniho zdravého Zivota.
Za to musim podé&kovat par tvirkynim, Ze mé v tom takhle poméhaji a motivuiji."

| Respondenté.72 |
"Koktani ovliviiuje mé schopnosti komunikace irl. Twitch jsem objevil pred 6 lety pres streamera Agraeluse.
Mél jsem to jako vypnéni €asu. Postupné ho zde travim vic, protoZe je pro mé nekonfortni mluvit venku s lidmi.
TakZe i ta socializace. Popravdeé si ji Twitchem dost nahrazju. Pomohlo mi to také pfi tizkostech. Ty byly ¢asto
spojené pravé s komunikaci s lidmi. "

| Respondent ¢.149 |
"Od utlého véku jsem koukal na YouTube a pozdéji diky Agraelusovi presel na Twitch. Po upoutani na invalidni
vozik jsem zde zacal travit vice ¢asu, abych vyplnil volny ¢as."

| Respondent ¢.153 |
"Na Twitch jsem pFi3el v dobé kdy to viibec jesté nebyl Twitch ale Justin TV nékdy v roce 2019-2010 n&kdy aZ do
roku 2013 jsem tuto platformu objevoval a zjistoval informace a nékdy v roce 2014 jsem se vice zacal zajimat o
pozici moderatora/editora na Twitchi diky streamerovi Dans Gamingovi ktery byl jeden z nejvétsich streamerd té
doby. "

| Respondent ¢.208 |
"Zacalo to sledovéanim zdjmovych videi na YouTube, ndsledné tvirce zadal na stejné platformé i streamovat a

pozdéji i dopliikové streamoval na Twitchi. Kultura Twitche potom zajistila, Ze jsem zacal poznavat dal3i tvirce

a stal se z toho socidlné-informacni kanal o udéalostech v mé socialni bubliné. D4 se fict, Ze to nahradilo sledovani
tradicni televize, kterd nezvlada pokryvat specifické zajmy mladsich generaci, respektive kdyzZ uz je pokryva, tak
obvykle pravé na internetovych platformach."

Je zde na misté vysvétlit pojem ,,IRL* jedna se o zkratku ,,In real life, ktera se slangové
vyuziva mezi hraci k oznaceni situace, ktera probihd mimo internet. Pro piiklad zde mizu uvést

vétu ,, Tak mi to feknes pak IRL ve skole, ted’ hraj.*

Otdzka 5: Nahrazujete si socidlni interakce sledovdnim Zivého obsahu?

Graf 5: Nahrazujete si socidlni interakce sledovdnim Zivého obsahu?

5 Nahrazuijete si socialni interakce sledovanim zivého obsahu?

Sémanticky diferencial, 2odpovézeno 212 x, nezodpovézeno 0 x

Odpovéd -2 -1 0 1 2

Rozhodnd NE @ | 25(11,8%) 22 (10,4%) 13 (6,1%) 66 (31,1%) 86(40,6%) | ® Rozhodné ANO

V tomto Grafu 5 vidime skalu, kde lidé reflektuji, zda si nahrazuji socidlni interakce
sledovanim Zivého obsahu. Tim, Ze zde jedinec muze za pomoci chatu komunikovat

s ostatnimi, to k tomu muaze svadét. AvSak nahrazovani socialni interakce na internetu ma za
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nasledek socidlni izolaci. Lidé potom mohou mit problémy s komunikaci s ostatnimi lidmi,

pocity osamélosti a izkosti. Mohlo by to vyustit v socialni fobii.

Osoby s diagndzou socialni fobie doprovazi silny pocit nervozity a napéti v interakci
s ostatnimi lidmi. Tyto osoby jsou charakterizovany obavami z potencidlniho hodnoceni v
oblasti jejich vzhledu, chovani a charakterovych vlastnosti. Projevuji pfehnanou izkost ohledné
toho, jak jsou vnimany ostatnimi a obavaji se negativniho hodnoceni. Socidlni fobie jim
vyznamné komplikuje kvalitu zivota, zejména u mlads$i populace a negativné ovliviiuje
akademické a profesni aspirace. Osoby, které maji socidlni fobii mohou mit potize se
vzdélavanim, integrovanim do pracovniho prostfedi, navazovanim mezilidskych vztaht

s vrstevniky a v budovani partnerskych vztaht. (Prasko, Holubova, 2017)

Otdzka 6: Jaké vnimdte benefity pfi pravidelném navstévovdni této platformy?

Graf 6: Jaké vnimdte benefity pri pravidelném navstévovani této platformy?
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V grafu 6 respondenti na rozdil od grafu 5 jiz odpovidali na pfedem stanovené moznosti.
V nejcetnéjSim zastoupeni zde bylo vyplnéni volného €asu. To vybralo az 84 % respondentt.
Na druhé pozici byla socializace, kterou vybralo 74,1 % respondentli. Objevovani novych
zajml vybralo 49,5 % respondenti. Pracovni pfilezitost vybralo 20,8 %, coz subjektivné
vnimam jako velmi vysoké % lidi s postizenim, co si sledovanim nebo tvorbou zivého obsahu
maji z4jem financn€ obohatit. Mezi jiné, které tvotilo z celkovych odpovédi 12,7 %, bylo
zatazeno opustit platformu bez nésledki, svoboda, zabava, zlepSeni komunikacnich dovednosti,
nabyti energie, zlepSeni psychického stavu, najiti partnera, bezpecné misto, tkryt a potlaceni

uzkosti.
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Otdzka 7: Prijdete si Vasim postiZenim limitovan i vici pohybu na této platformé?
Graf 7: Prijdete si Vasim postiZenim limitovdn i viici pohybu na této platformé?
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Graf 7 nam ukazal, zda si lidé s postiZzenim na platformé Twitch.tv piijdou limitovani.
VétSina, kterou tvoii 60 % respondentl vybrala moznost NE. To dle mého skvéle poukazuje na
fakt, ze se lidé s postizenim na tuto platformu uchyluji prave z toho diivodu, zZe zde nejsou nijak
limitovani. 23 % respondentd odpovédélo SPISE NE, kterou zvolili uZivatelé, kteii se
sporadicky s omezenim setkaji, ale nelimituje to jejich uzivani. 13 % respondentd zvolilo
moznost SPISE ANO, kterou zvolily osoby, co se setkavaji Castdji s omezenim vi&i jejich
postizeni, ale nebrani jim to stale platformu vyuzivat. ANO volili ti respondenti, ktefi jsou
vyrazng kviili svému postizeni na platformé limitovani a nemohou tak vyuzivat plnohodnotné

tuto platformu. Tuto moZnost zvolili 4 % uzivateld.

33



Otdzka 8: Pokud jste zvolili moZnost ANO/spise ANO, jak konkrétné jste postizenim limitovani?
Graf 8: Pokud jste zvolili moZnost ANO/spise ANO, jak konkrétné jste postizenim limitovani?
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Graf 8 nam odkryva divody, pro¢ si lidé s postizenim na této platformé ptipadaji
limitovani. AZ 16 respondentti uvedlo, Ze maji ztizené psani a tim padem je limitovana kvalita
jejich komunikace v chatu. 5 respondentt uvedlo problémy s prosttedim, coz zahrnuje zhorsené
moznosti orientace a pohybu na webové strance nebo aplikaci. 3 lidé uvedli, Ze maji problémy
s kvalitou titulkt, co jdou zprosttedkovat, kdyz tviirce chce v zaznamu nebo, Ze nejsou pritomni
vetSinove vibec. 3 respondenti uvedli nekvalitni hlasové zadavani, které vSak stranka sama
o sobé¢ neumoznuje, takze to bude bariéra mezi aplikaci zprostiedkujici hlasovy vystup
a Twitch.tv. Problémy s pohybem a tim znemoznény pohyb na komunitni akce zvolili 2
respondenti. Dalsi 2 respondenti maji problémy s citlivosti na blikajici svétla, ktera jsou na

streamovaci platformé Twitch.tv velmi castym jevem.
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Tabulka 5: Pokud lidé zvolili moZnost ANO/SPISE ANO, jak konktrétné jste postizenim
limitovadni?

Pokud jste zvolili moZnost ANO/spise ANO, jak konkrétné
jste postizenim limitovani?

| Respondent ¢.30 |

"Urcité. Pocita¢ mam s hlasovym vystupem takZze mohu komunikovat v chatu jak je libo, ale v textu jsou €asto

chyby. Streamerovi se to mdzZe obtizné ¢ist a jiZ jsem se setkal s nazorem, Ze jsem troll. Herni streamy mé nebavi,
protoZe nemohu sledovat déj. TakZe koukam pouze na just chatting kde se probira néjaké téma."

| Respondent ¢€.85 |

"S postupujicim zhorSovanim zraku je obtiZné sledovat detaily ve hrach nebo ¢ist chat, zejména pfi rychle
mizejicich zpravach, nebo ve hrach s mensimi textovymi prvky."

| Respondent ¢.141 |

"Twitch nema moznost automatickych titulkd, které nabizi tfeba YouTube. Chapu, Ze u live obsahu to nejde, ale
potom v zaznamech to YouTube ma."

| Respondent ¢.148 |

"MozZné jako moderator pravé kvali své diagnoze nemam nejrychlejsi reflexy ale véfim Ze to vyvazi témér 15 leté
zkuSenosti s praci na pozici moderatora na téchto platformach."

|Respondent €. 174 |

"Obcas holt ty klouby bolii pfi psani"

|Respondent &. 182

"Snazil jsem se pouZivat hlasové zadavani, ale programy mi moc nerozuméli, tak se snaZim psat aspor jednou
rukou, ale je to nékdy obtizné"

|[Respondent & 193 |

"Nékdy je to bez omezeni, nékdy je psani v chatu limitované bolesti"

IRespondenté. 198 |

"Nemohu prilis ¢asto vysilat, nevydrZim dlouho sledovat jeden stream, nemalo lidi ma problém pochopit jak se mi
s mymi problémy Zije."

V této tabulce 5 vidime obsahlé a relevantni odpovéedi respondentti, co zvolili odpoveéd’

ANO/ SPISE ANO.
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Otdzka 9: Jak Vds vnimaji ostatni uZivatelé?
Graf 9: Jak Vds vnimaji ostatni uZivatelé?

Graf 9

m Pozitivné - 84

m Negativné - 7

» Bez vyhrad - 121

Graf 9 nam znazornuje, jaky maji osoby s postizenim subjektivni pocit, Ze je vnimaji
ostatni uzivatelé. 57 % respondentli uvedlo, Ze je ostatni vnimaji bez vyhrad a 40 % pozitivné,
coz opét mize nasvédCovat tomu, ze se zde osoby s postizenim citi pfijemné a mohou zde
inklinovat k traveni casu. Bez vyhrad zvolili ti uzivatelé, ktefi si nevSimaji zadného
specifického chovani vii¢i jejich osobé a postizeni. Pouze 3 % respondent( uvedlo, Ze je ostatni

uzivatelé vnimaji negativné.

Tteti Cast dotazniku se vztahuje k dilc¢imu cili zjistit, kolik Casu lidé travi na streamovaci
platform¢ Twitch.tv a zda sleduji aktivné 1 jiné streamovaci platformy. Za pomoci dvou pfesné
poloZenych otazek zjistime, zda osoby s postizenim, co travi vice Casu na platformé Twitch.tv,

Castéji navstévuji 1 jiné streamovaci platformy.
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Otdzka 10: Kolik hodin tydné stravite na platformé Twitch.tv?

Graf 10: Kolik hodin tydné strdvite na platformé Twitch.tv?
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Graf 10 se vztahuje k dil¢imu cili zjistit, kolik ¢asu a na jakych i jinych platforméach, nez
je Twitch.tv, lidé s postizenim travi sviyj €as. Cilem bude pfijmout anebo neptijmout hypotézu,
ze lidé, co travi vice €asu na platformé Twitch.tv ¢astéji navstévuji i jiné streamovaci platformy.
Na tomto grafu 10 vidime, kolik ¢asu lidé travi na streamovaci platformé Twitch.tv. Nejcetné;jsi

odpovéd byla 31-40, kterou zvolilo 25,5 % respondentli. To odpovida primérnym skoro 8
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hodindm kazdy den, ktery travi osoby s postizenim sledovanim zivého obsahu na platformé
Twitch.tv. Tento ¢as vSak nejde komplexné vzit jako pramér, ktery travi osoby s postizenim
sledovanim zivého obsahu. K tomu nam poslouzi tabulka 6 nize, ktera ukaze, zda osoby
s postizenim sleduji Zivy obsah i na jinych platformach a tim zjistime, zda se toto Cislo d4 brat,
jako konecné nejen vici platformé Twitch.tv, ale komplexnim sledovanim Zivého obsahu. 21-
30 hodin travi na platformé Twitch.tv 12,7 % respondentt. 11-20 hodin zde travi ¢as 20,3 %
respondentl. 15,1 % respondentl stravi sledovanim nebo tvorbou zivého obsahu 41-50 hodin.
Poté 11,3 % zde setrva 0-10 %. Zajimavy poznatek je, Ze zde az 10,4 % respondentt stravi vice
¢asu nez 50 hodin tydné.
Otdzka 11: Navstévujete i jiné streamovaci platformy?
Graf 11: Navstévujete i jiné streamovaci platformy?

Graf 11 nam jasné stanovil, Ze 1idé, ktefi sleduji streamovaci platformu Twitch.tv v az
57,1 % sleduji i streamovaci platformu YouTube.com. Zde, ale nardzim na problém, ze
platforma YouTube.com neslouZzi pouze k tvorbé a konzumaci zivého obsahu. Domnivam se,
ze si respondenti nepiecetli doplnkovy text, ktery uvadi, Ze maji jinou platformu uvést pouze
vtom piipadé, kdy na ni konzumuji tvorbu zivého obsahu. Domnivam se, ze vétSina
respondenttl, co zvolila tuto moznost sleduje na platformé YouTube.com pouze videa a ne zivé
vysilani. 40,6 % uvedlo, Ze jiné streamovaci platformy nesleduje a pouze 6,1 % konzumuje
obsah na platformé Kick.com. Na tomto grafu je také vidét, jak Kick.com oproti ostatnim
platformam je upozadény. 8 respondentt uvedlo jak Kick.com, tak YouTube.com, coz tvoii 3,8

% z dotazovanych respondent.
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Tabulka 6: Lidé s postiZzenim, co trdvi vice ¢asu na platformé Twitch.tv Castéji navstévuji i
jiné streamovaci platformy

Charakteristika dle straveného €asu na Twitch.TV a jinych platformach
Poéet hodin Cetnost | Jiné platformy %

0-10 hodin 24 21 87,5%
11-20 hodin 43 32 74,4%
21-30 hodin 47 27 57,4%
31-40 hodin 54 26 48,1%
41-50 hodin 32 10 31,3%
vice 22 10 45,5%

Z této tabulky vyplyva, ze lidé, co travi méné Casu sledovanim platformy Twitch.tv sleduji
Castéji jiné platformy.

Ctvrta &ast dotazniku se vztahuje k diléimu cili zjistit, jakou roli osoby s postizenim na
streamovaci platformé Twitch.tv vykonavaji a zda jsou za ni finan¢né odménéni. Hypotézu, ze
finan¢ni odména za pasobeni na platformé Twitch.tv je Castéjsi u sledujicich vykonévajicich
roli moderator zde budeme moc vyhodnotit za pomoci ziskanych informaci na nize popsanych

tfech otazek.

Otazka 12: Jakou roli na platformé Twitch.tv spravujete?

Graf 12: Jakou roli na platformé Twitch.tv spravujete?
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Graf 12 nam ukazuje v jakém zastoupeni jsou role mezi dotazovanymi respondenty.
Vztahuje se k dil¢imu cili zjistit, jakou roli osoby s postizenim na streamovaci platformée
Twitch.tv vykondvaji a zda jsou za ni financné odménéni. Nejcastéjsi roli byla role divéaka,
kterou zvolilo 92,5 %. Nékdo by mohl namitat, ze pieci kazdy musi byt divak, ale zde je to
brano tak, ze jsou lidé, co zde opravdu jen vykonavaji né¢jakou pozici a nejsou konzumenti
obsahu z pohledu divaka. Napftiklad ja jako tviirce bych se subjektivné za divéka platformy
Twitch.tv nepovazovala, protoze zde krom mé vlastni tvorby Zadny jiny obsah nekonzumuyji.
Druhou nejcastéjsi roli s 50,5 % tvoii predplatitelé. 27,8 % tvoti moderatoii. Osob s odznakem
VIP bylo mezi respondenty 16,5 %. 9,9 % tvoii editofi a 9,4 % tvofi tvlirci s postizenim. Pouze

3,3 % respondentil jsou umélci.

Otdzka 13: Jste za sledovdni/tvorbu Zivého obsahu finanéné odménéni?
Graf 13: Jste za sledovdni/tvorbu Zivého obsahu financné odménéni?
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Graf 13 zobrazuje kolik % uzivatell platformy Twitch.tv je za sledovani nebo tvorbu
zivého obsahu odménovano. 77 % respondentd uvedlo, Ze nejsou za sledovani zivého obsahu
finanén€ odménéni. 23 % uvedlo, Ze jsou finanén¢ odménéni. Takto vysoké Eislo téch, co jsou
finan¢n¢ odmeénéni, me piekvapilo. Setkdnim s lidmi s postizenim na platformé Twitch.tv, co

zde vykonavaji pozici jako nahradu za béznou praci, jsem potkala za mé ptisobeni hodné a bylo
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to také motivaci pro vytvoreni tohoto vyzkumu, ale 49 respondentii z 212 ptedCilo mé

ocekavani.

Graf 14: Zastoupeni roli, které jsou za svou cinnost finanéné odmériovdny.

28

Graf 14
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15

Editor
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Graf 14 sem vyhotovila za pomoci zodpovézeni otdzek 12 a 13. Vzala jsem odpovédi

téch, co jsou na platformé Twitch.tv financné¢ odméinovani a pfifadila k tomu role, co na

platform¢ Twitch.tv spravuji. Je vice nez jasné, ze vétSina uzivatell je odménovana za roli

moderatora. Tvoii to az 45,2 %. Role tvirce a editora tvori 24,2 % a umélce pouze 6,5 %.

Nékteti uzivatelé spravuji n€kolik roli zaroven. NejcastéjSim spojenim byl moderator a editor.
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Otdzka 14: Kolik % z vaseho mésiéniho pfijmu utratite na platformé Twitch.tv?
Graf 15: Kolik % z vaseho mésicniho prijmu utratite na platformé Twitch.tv?

Graf 15
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Posledni ¢ast dotazniku se vztahuje k patému dil¢imu cili, kterym je zjistit, v jakém
mnozstvi se osoby s postizenim setkdvaji s rizikovymi faktory a jak je subjektivné vnimaji.
Hypotézu, Ze osoby s postizenim, které se setkaly s rizikovymi jevy na platformé Twitch.tv, se
citi mén¢ bezpecné v porovnani s osobami, které se s nimi nesetkaly, budeme piijimat nebo

nepiijimat za pomoci tfech otazek.
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Otdzka 15: Setkali jste se s rizikovymi jevy/chovdnim na platformé Twitch.tv?

Graf 16: Setkali jste se s rizikovymi jevy/chovdnim na platformé Twitch.tv?

Graf 16
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Graf 16 poukazal na jeden z problémi streamovacich platforem. Dil¢i cil, ke kterému se
vztahuje tento graf fesi, v jakém mnoZstvi se osoby s postizenim setkavaji s rizikovymi faktory
a jak je subjektivné vnimaji. Zde vidime, ze 81,1 % respondenti se setkalo s rizikovymi jevy
a pouze 18,9 % se nesetkalo. Nize jsou v tabulce 7 znazornény specifické rizikové jevy,
s kterymi se uzivatelé setkali. Byla zde 1 mozZnost jiné, ke které piikladam nejrelevantnéjsi

odpovédi (Casto se odpoveédi opakovali).
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Tabulka 7: Konkrétni rizikové jevy, s kterymi se osoby s postiZzenim setkaly na platformé Twitch.tv

"Lidi se €asto snaZi oscamovat pres skiny do her"

"Podvodné odkazy, pfi kterych ¢lovék prijde o svdj
steam ucet"

"Muj oblibeny kanal musel fesit jednoho z divakd, ktery
obtéZoval divacky v soukromych zpravach a to i na jinych
socialnich sititch."

"Setkal jsem se s vydavanim se za jinou osobu."

"Sifeni spyware a malware" |

Otdzka 16: Prijdete si na této platformé v bezpeci?

Graf 17: Prijdete si na této platformé v bezpeci?

16 Prijdete si na této platformé v bezpeci?
Sémanticky diferencial, 2odpovézeno 212 x, nezodpovézeno 0 x

Odpovéd -2 -1 0 1 2

RozhodnéNE ® | 0 11(5,2%) 15 (7,1%) 116 (54,7%) 70(33,0%) | ® Rozhodné ANO

-2 -1 0 1 2

Na tomto grafu 16 je videt, Ze osoby s postizenim si na platformeé Twitch.tv ptipadaji
bezpecné. Z 212 respondentt nikdo neuvedl Rozhodné NE. Zaroven, ale predesly graf ukazuje,
7e se veétSina osob s postizenim setkala s rizikovym chovanim. To ve mné evokuje dojem, ze

jsme si na to jako spolecnost zvykli a tyto rizikové jevy bereme jako béznou soucast pohybu na
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internetu. 5,2 % se priklani k tomu, Ze platforma pro né€ je méné€ bezpec¢na a citi tam pfitomné
riziko nastrah. 7,1 % uvadi vici bezpeci na platformé neutrdlni postoj. 54,7 % se piiklani, ze

1 pfes mozné nastrahy se zde citi v celkem bezpecné a 33 % zcela bezpecné.

Tabulka 8: Prijdete si na této platformé v bezpeci?

Prijdete si na této platformé v bezpeéi?

Osoby, které se setkali s rizikovymi jevy na platformé Twitch.tv se citi bezpeéné: Rozhodné Ano  Ano  Neutralni Ne Rozhodné Ne

Poéet respondentd, ktefi se setkali s rizikovymi jevy: 50 96 13 13 0
Procentuélni zastoupeni: 29,07%| 55,81% 7,56% 7,56% 0,00%
Osoby, které se nesetkali s rizikovymi jevy na platformé Twitch.tv se citi bezpeéné Rozhodné Ano  Ano Neutrédlni Ne-0 Rozhodné Ne
Poéet respondentd, ktefi se nesetkali s rizikovymi jevy: 18 20 2 0 0
Procentuélni zastoupeni: 45,00%| 50,00% 5,00% 0,00% 0,00%)
Poéet respondentd, ktefi se setkali s rizikovymi jevy a citi se bezpeéné 146

Procento z respondent, ktefi se setkali a citi se bezpeéné: 84,88%

Poéet respondentd, ktefi se nesetkali s rizikovymi jevy a citi se bezpeéné 38

Procento z respondentd, ktefi se nesetkali a citi se bezpeéné: 95,00%

Tabulka 8 nam ukazala, ze uzivatell, ktefi se setkali s rizikovymi jevy a citi se na
platformé bezpecéné je 84,8 %. UZivatell, kteti se nesetkali s rizikovymi jevy a citi se bezpecné
je 95 %. Musime, ale urcité také zminit, Ze respondentq, ktefi se setkali je daleko vice nez téch,

ktefi se nesetkali.

Otdzka 17: Pocitujete na sobé zdvislost vuci sledovani Zivého obsahu?
Graf 18: Pocitujete na sobé zdvislost viici sledovdni Zivého obsahu?

17 Pocnfu;ete na sobe zavislost vuci sledovani zivého obsahu?

icky diferencial, ono 212 X, nezodpovézeno 0

Odpovéd -2 -1 0 1 2

Rozhodné NE @ 25 (11,8%) 33 (15,6%) 27 (12,7%) 56 (26,4%) 71(33,5%) | ® Rozhodné ANO

V poslednim grafu 17 se docteme, Ze 33,5 % uzivatelll na sob¢€ pocituje zavislost viici
sledovani Zivého obsahu. Takto vysoké &islo mé piekvapilo. Cekala jsem, Ze se zde respondenti
budou pfiklanét k tomu, Ze na sob€ zavislost nepocituji. Samoziejmée bych nardzela na to, Ze si
¢ast uzivateld zavislost neuvédomuje nebo neptipousti. Také je Casty faktor, Ze se lidé v takto
stanovenych otdzkach snazi udélat se lepSimi a odpovidaji scestné. 26,4 % procent uvedlo, ze
se priklani k tomu, Ze na sob¢€ pocituji zavislost. 12,7 % respondentl jsou neutrdlni. 15,6 %

respondenttl spisSe zavislost nepocituji a 11,8 % si jsou jisti, ze zavislost se jich netyka.
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4.7 Vyhodnoceni hypotéz

H1: V ramci lidi s postiZenim je na platformé Twitch.tv vice muzi nez Zen.

Ze ziskanych informaci vyplyva, Ze jsou zde Zeny v zastoupeni pouze 20,3 % oproti
muzim, ktefi tu jsou v zastoupeni 79,7 %. Na platformé& Twitch.tv je vice muzl s postiZzenim,

nez zen. Hypotéza 1 se tedy prijima.

H2: Pfevazujicim divodem, pro¢ osoby s postizenim zacaly sledovat streamovaci

platformu Twitch.tv, je socializace.

Ze zodpovézenych otazek bylo zjisténo, Ze az 42 % respondentli m4 jako hlavni ditvod,
pro¢ zacali sledovat streamovaci platformu Twitch.tv, socializaci. Coz ptevazuje nad zbylymi
divody. 40,6 % a 31,1 % respondentl si nahrazuje koukanim na streamy socializaci s jejich
vrstevniky a rodinou. Jedna se tedy o vétSinu z dotdzanych. Socializaci taky uvedlo 157 lidi

jako jeden z hlavnich benefitii platformy. Na zakladné t€chto poznatkli se hypotéza 2 prijima.

H3: Osoby s postizenim, co travi vice ¢asu na platformé Twitch.tv, Castéji navstévuji

1jiné streamovaci platformy.

Zde bylo ziskano, Ze respondenti, co travi na platform¢é¢ Twitch.tv 0-10 hodin tydné
navs$tévuji 1 na jiné streamovaci platformy z 87,5 %. Ti, co zde pobudou 11-20 hodin tydn¢,
navstévuji jiné platformy z 74,4 %. 57,4 % navstévuji ti respondenti, co na Twitch.tv travi 21-
30 hodin tydné. Respondenti, co travi 31-40 hodin tydné na platformé Twitch.tv navstévuji ze
48 % 1 jiné streamovaci platformy. Respondenti, co zde travi 41-50 hodin tydné navstévuji jiné
streamovaci platformy pouze ze 31,3 %. Respondenti, co uvedli, Ze zde travi jest¢ vétsi
mnozstvi Casu, navstévuji jiné streamovaci platformy z 45,5 %. Z tohoto miizeme vyvodit
zaver, ze osoby s postizenim, co travi na platformé Twitch.tv vice Casu, nenavstévuji Castéji
1 jiné streamovaci platformy neZz ti, co na platform¢ Twitch.tv travi casu méné€. Proto se

hypotéza 3 neprijima.

H4: Finan¢ni odména za plsobeni na platformé Twitch.tv je CastéjSi u sledujicich

vykonavajicich roli moderator.

Po ziskani informace, Ze z 23 % respondentll, co jsou odménovani na platformé Twitch.tv

vykonava roli moderatora 45,2 %, coz je nejvyssi procentni zastoupeni. Hypotézu 4 prijimam.
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HS5: Osoby s postizenim, které se setkaly s rizikovymi jevy na platformé Twitch.tv, se citi

méné bezpecné v porovnani s osobami, které se s nimi nesetkaly.

Ze ziskanych informaci vySlo najevo, ze osoby s postizenim, co se setkaly s rizikovymi
jevy a citi se na platformé Twitch.tv méné bezpecné€ nez osoby s postizenim, co se s rizikovymi

jevy nesetkali a to 84,8 % ku 95 %. Hypotéza se prijima.
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Zavér

Novéa média a s nimi socidlni sité€ jsou pro dnesni svét velkym tématem a je to i hlavni
téma této bakalaiské prace. Praci na toto téma je velké mnoZzstvi. Zaméiila jsem se tedy na téma,
které¢ je dle mého stidle opomijeno a tim jsou lidé s postizenim, ktefi jsou tohoto trendu
samoziejm¢ nedilnou soucasti. Déle jsem jako kyberprostor zvolila méné mainstreamovou
platformu Twitch.tv, ktera ma stale pomé&rné komornou komunitu uzivatelti. To se v§ak myslim
bude v piistich letech ménit, protoze uz ted’ mizeme sledovat rostouci trend zZivého vysilani,
ktery se postupné obsahem piesouva z mainstreamovych socidlnich sitich na ty, co jsou k tomu
vylozené ur¢ené. V navaznosti na komornou skupinu uZzivatelll se poji fakt, ze je zde velké

zastoupeni lidi s postizenim. Bylo pro mne poutavé dobrat se vysledki, pro¢ tomu tak je.

Rada bych zde uvedla, ze jednim z cili, které nejsou soucasti této prace, je rozsitit
povédomi o tomto jevu. Prace by mohla byt pfinosnd pro pracovniky zafizeni nebo rodinné
prislusniky, kteti se o ¢lovéka s postizenim staraji. Témto osobam poskytne prace dostatecné
zakladni informace, aby pochopili koncept fungovani, ale také mozné rizikové jevy a nastrahy.
Skrz benefity mohou zménit sviij negativni postoj vici platformé anebo se tteba dobrat diivodu,

proc¢ tam ¢lovék s postizenim mize travit nadbytek casu.

Teoretickd Cast v sobé nese velké mnozstvi informaci o streamovacich platformach
a novych médiich, jejichz typologie a vlastnosti jsou dulezité pro naSe pochopeni jejich
fungovani. Jsem si jistd, ze to bylo poddno srozumiteln¢ a stru¢né, aby i lidé, co nemaji v tomto
ohledu zékladni informace o fungovani novych médii a streamovacich platformach, vse
pochopili.

V¢&tim, Ze prakticka Cast této prace vznesla na streamovaci platformy novy pohled. Pro
nékteré uzivatele jsou totiz kvili jejich Spatné zivotni situaci tocistém. To se také potvrdilo ve
vyzkumu. Osoby s postizenim se zde nemusi takika omezovat. Na coz ndm také poukazuje
vysledek, Ze na platformé 60 % uZivatelll neni nijak limitovano a 23 % spiSe neni limitovano.
Jsou zde také pozitivn€ vnimani. 97 % uzivatelt uvedlo, Ze jsou na platformé ostatnimi uZivateli
vnimani pozitivné¢ nebo bez vyhrad. Prevazujicim divodem, pro¢ tuto platformu zacali
navstévovat nebo navstévuji, je praveé socializace. Pro zna¢nou ¢ast uzivatelil s postizenim jsou

streamovaci platformy moznosti finanéniho obohaceni. Coz je skvélé zjisténi, jelikoz
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vzristajici oblibenost technologie a novych médii miize pro tyto jedince pfinést nové pracovni
moznosti.

Naopak mé znepokojuje mnozstvi, které osoby s postizenim travi na streamovaci
platformé Twitch.tv. Je to dalsi z rizikovych jevi a této skupiny se siln€ dotyka. Navic to byl
pouze Cas, ktery travi na této konkrétni platformé. Ti lidé za obrazovkou mohou dalsi stejné
mnozstvi Casu travit u hrani her, volani s pfateli na komunikacnich platformach anebo
sledovanim kinematografického obsahu. Znepokojuje mé, ze zde az 10,4 % uzivatel travi vice
nez 50 hodin tydné. Je velké pravdépodobnost, Ze se bude jednat o vyplnéni veskerého volného

casu.

Zavérem bych chtéla dodat, Ze streamovaci platformy jsou pro lidi s postizenim silnym
benefitem a vnimaji streamovaci platformy velmi pozitivné. Musi se vSak s nimi zachazet

bezpecné a omezovat mnozstvi ¢asu.
S vysledkem prace jsem spokojena. Informace, které jsem ziskala diky vyzkumu,

potvrdily moji dedukci. Podatilo se mi oslovit 212 respondenti, coz beru viici velmi specifické

kategorii za dostate¢né vysoké Cislo.
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Priloha A

Jakou roli zastivé osoba s postiZenim na streamovaci platformé Twitch.ty

l Priloha: dotaznik

Jakou roli zastava osoba s postizenim na streamovaci platformé Twitch.tv

ey, . - S
1 Kolik Vam je let?
2 Jakého jste pohlavi?
O mu2 O ¥na
3 Jaka je Vase diagnoza?
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Jakou roli zastivé osoba s postiZenim na streamovaci platformé Twitch.ty

4 Kolik hodin tydné stravite na platformé Twitch. tv?

5 Nahrazujete si socialni interakce sledovanim Zivého obsahu?

oot O O O O O  romodet a0

6 Navitévuijete i jiné streamovaci platformy?

Nepowids k olbae: Murte ni jode 5 wie apovédi. Uedle jinoy streamoni plationne pocee pokud sde sledyete Zivy obss

O «ikeom [ Youtsbecom [[] Menavicews

7 Jakou roli na platformé Twitch.tv spravujete?

Nepovids k olbae: Mirte wia! jodhe 5 wee aovés

D Divik D Ivirce D Moderato D Edito D Pledplatitel D w D Umélec

8 Jste za sledovani/tvorbu Zivého obsahu financné odménéni?

Nopowids k olbae: Viderte jedu oo

Omo O

9 Prijdete si Vasim postizenim limitovani vici pohybu na této platformé?

O mo O gemo QO spitene O xe
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Jakou roli zastivé osoba s postiZenim na streamovaci platformé Twitch.ty

10 Pokud jste zvolili moznost ANO/spise ANO, jak konkrétné jste postizenim limitovani?

k olbae: Ak jste svalili NEASprde NE ovefle neysem liaviond

11 Co Vas primélo zacit sledovat tento druh obsahu?

NEpovide k otbae: Lko adpoved afe mulete wvést wplndny volndho Cesy, saoizace spod

12 Jaké vnimate benefity pfi pravidelném navstévovani této platformy?

D outivne D \—I':’ e D . ac
14 Kolik % z vaseho mésicniho pfijmu utratite na platformé Twitch.tv?
O O.:i.\; O4;:.'~. O:L:.-; O:L:.u-; O vice nel je me e
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Jakou roli zastiva osoba s postiZenim na streamovaci platformé Twitch.ty

15 Setkali jste se s rizikovymi jevy/chovanim na platformé Twitch.tv?

eds e e ¢ pers erd se odely v
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O Neseeraynesensaa
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