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Uvod

V diplomové praci se zabyvam fenoménem live streamingu, ktery se v soucasnosti té§i znacné
popularité. Konkrétné se vénuji osobni zkusenosti streamerek s jejich tvorbou a hranim digitalnich
her. K tomuto specifickému zaméteni mé vedly jak osobni zkuSenosti se sledovanim streamtl, tak
zjiSténi, které pfinesly aktudlni vyzkumy této oblasti. Ukazuje se, Ze streamerky se na rozdil od
svych muzskym kolegii potykaji s fenoménem, ktery zaziva snad kazda Zzena, ktera zkusila hrat
multiplayer hry, ¢i jinak aktivné vystupovala na internetu. Jednd se o zkuSenost s predsudky
a obtézovanim. Tento fenomén zasahuje do jejich tvorby v takové mife, se kterou se muzi streamefii
nesetkaji. Vzhledem k tomu, Ze je zkuSenost se streamerskou profesi takto zabarvena, rozhodl jsem

se pro uzké zaméreni prace na zeny streamerky s cilem porozumét jejich zkusenosti.

ZkuSenost streamerek vSak neni jen o pfedsudcich a nevhodnych zpravach a komentatich. Je to
profese, ktera pfindsi pocit uspokojeni, u které jeji tviirci vnimaji jeji smysl a kterd je o vztahu
s lidmi jak na Urovni streamerky a divakd, tak na Grovni vzdjemnych vztahil v divacké komunité.
Kazda ¢innost, které se vénujeme, nads zpétné ovliviiuje a v live streamingu to neni jiné. Néco nam
pfindsi a néco si od nas bere zpét. Cilem prace je tedy popsat také to ,,dobré®, co streamerkam jejich
tvorba pfinesla. VétSina vyzkumil cili na negativni aspekty jejich zkuSenosti. Tento smér dle mého
nazoru souvisi s aktudlnim zamétenim feminismu, LGBT a obecné snahy o rovnost a bezpeci ve
svét digitalnich her, ktery je s live streamingem uzce propojen. Je dulezité o téchto tématech hovorit
a nalézt zpisob, jak provést zddouci zmény. Toto téma vSak nechavam povolangj$im odbornikiim

a vénuji se psychologické subjektivni zkusenosti streamerek.

V¢étim, ze prace piinese zadouci porozumeéni jejich zkusenosti, které miize prispét Sirokému spektru
¢tenafu jak rodi¢tim, jejichz dcery se zacCaly vénovat live streamingu nebo jen rady hraji digitalni
hry, tak poradciim, u¢itelim, Skolnim psychologtim, Siroké vefejnosti a také napiiklad manazerim
a kouctim, ktefi se streamerkami mohou spolupracovat. Porozuméni mize také pfispét ke snizeni

miry piredsudkl a nevhodného chovani, se kterym se Zeny na internetu setkavaji.

Dtivodt pro€ se live streamingu vyzkumné vénovat 1ze nalézt mnoho. Pro mé¢ osobné je diivodem
porozuméni né¢emu, pro mnoho lidi relativné novému, co se stalo vyznamnou soucésti mainstream
kultury. Generace, pro které je zlaty vék youtubert a obecné tvorba videi a sdileni dal§iho rizného
obsahu na socidlnich sitich normou, postupné dospivaji do obdobi, kdy zvazuji svou dalsi cestu. At
uz se jedna o volbu stedni ¢i vysoké Skoly. Je diilezité si uvédomit, ze 1 kdyz zlatd éra YouTube
pominula, stale je to spole¢né s dal§imi platformami jako zrovna naptiklad Twitch.tv pro tyto

generace legitimni soucdst pomyslného katalogu povolani. At uz se jednd o youtuberky,



streamerky, influencerky nebo profesionalni hracky.

V teoretické ¢asti se vénuji predstaveni live stream platformy Twitch.tv. Popisuji jak obecny
kontext, tak psycho-socidlni aspekty live streamingu, které ¢tenaii poskytnou zakladni kontext pro
problematiku streamerstvi. Tyto informace jsou ve vét$i mife piejaty z bakalarské prace Osobni
vyznamnost live stream kariéry. Dale v teoretické ¢asti popisuji zdkladni problematiku hrani
digitalnich her a specificka zjisténi o zenach streamerkach, které pfinesly souc¢asné vyzkumy. Tyto
kapitoly slouzZi pro zasazeni zjisténi vyzkumu realizovaného v ramci této prace. Posledni kapitolou
teoretické Casti prace je kapitola vénovana predstaveni vysledkii bakalafské prace Osobni
vyznamnost live stream kariéry, cilem kapitoly je popis zkuSenosti streamerti, které porovnadvam
s vysledky této prace.

rowr

V empirické ¢asti prezentuji fenomenologicky zaméteny vyzkum tykajici se zkuSenosti streamerek
s jejich profesi. Na vysledky této ¢asti navazuji provedenim tematické analyzy zkuSenosti streamert

a zkuSenosti streamerek s cilem nalézt podobnosti a rozdily.



TEORETICKA CAST



1 Platforma Twitch.tv se predstavuje
V prvni kapitole piedstavuji prostfedi, ve kterém streamerky a streameii realizuji svou tvorbu.
Zaméfuji se na obecné principy a zpisob fungovani, které je dilezité pro pochopeni kontextu

zkoumané problematiky.

Platforma Twitch.tv je vlajkovou lodi live streamingu, tedy vefejného vysilani audio a video
pienosu své obrazovky, spolecné se sdilenou moznosti chatu a casto rovnéz webkamery (Hamilton,

Garretson, & Kerne, 2014; Pisklak, 2019).

Od svého rozmachu v roce 2014, kdy se stal Twitch.tv jednou z nejnavstévovanéjsich webovych
stranek v USA, se do plejady live streaming platforem ptidaly dal$i vyznamné weby. Lze zde uvést
naptiklad Facebook, Youtube a Instagram (Ottelin, 2015; Gandolfi 2016). Zajem o tento typ sluzby
stale roste. V roce 2015 vyuzivalo Twitch.tv pfes 28 miliond aktivnich divdkl mésicné, o pét let
pozdéji vroce 2020 pocet divakli dosahuje az 140 miliondi mési¢né (Gandolfi, 2016;
BussinesofApps, 2020). Cim divaky live streaming oslovil? Hamilton (2014) ve své préci
vyzdvihuje moznost interakce v realném cCase, nejen mezi divaky navzdjem, ale také mezi divaky a
streamerem. K tomu pfispiva moZnost sledovat streamera bez poplatkli, a pokud se chtéji aktivné

ucastnit konverzace v chatu, mohou se zdarma registrovat (Pisklak, 2019).
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1.1 Zrozeni Twitch.tv

V roce 2007 byla spusténa platforma Justin.tv, pivodné byla zaméfena na zivotni styl, ale postupem
casu ve vysilaném obsahu ptevladly digitalni hry. Platforma Justin.tv si ziskala velkou divackou
podporu a k roku 2009 méla sledovanost kolem 15 miliond divakii mési¢né. Nasledovalo
rozhodnuti zalozit samostatnou odnoz, ktera by se vénovala pouze digitalnim hram (Farrington, &
Muesch, 2015). Videoherni odnoz byla spusténa v roce 2011 a nesla nazev Twitch.tv. Odnoz svou
matefskou platformu rychle pterostla a v roce 2014 byl Justin.tv zruSen. Ve stejném roce byl

Twitch.tv odkoupen spole¢nosti Amazon za 970 milionti dolari (Ottelin, 2015; Pisklak, 2019).

1.2 Typ obsahu

Mimo snadnou dostupnost oslovuje Twitch.tv divdky Sirokou nabidkou obsahu. Dominantni
zastoupeni maji kanaly vysilajici videohry vSech zanrG. Tuto Sirokou nabidku navic obohacuji
streamefi svym jedine¢nym pfistupem, komentafem a hernim stylem. Pro pfehlednost 1ze obsah
tykajici se videoher rozde¢lit do tii kategorii: E-sports, Walkthrough/Gameplay a Speedrunnig
(Smith, Obrist & Wright, 2013; Pisklak, 2019). Bliz§imu popisu téchto kategorii se vénuji v ¢asti
prace zaméfené na videohry, zde tedy jejich popis vynechdm. Mimo videoher nabizi Twitch celou
fadu jiného obsahu. Naptiklad podcasty, talk-show, ale také sekci Creativ, kterd je vénovana
umélecké tvorb€, hie na hudebni néstroj nebo napiiklad stavbé ze stavebnice LEGO. Za zminku
rovnéz stoji sekce /RL (In Real Life), ve které divaci sleduji zivy pienos z festivald, cest nebo

toulek po méste Ci ptirod¢ (Gandolfi, 2016; Pisklak, 2019).

1.3 Partnersky program

Po registraci na platformé Twitch, déli registrovaného jediné tlacitko od zahéjeni svého vlastniho
streamu. Samotné vysildni by mu vSak nepfineslo Zadny vydélek. Aby mohl byt jeho stream
vydelecny, je potieba splnit stanovené podminky a vstoupit do partnerského programu. Pokud si
poda zadost a pokud jeho vysilani sleduje primérné¢ 75 divakd, vysilal minimalné¢ 12 dni béhem
poslednich 30 dni a celkové odstreamuje alespon 25 hodin, mize byt pfijat jako partner Twitch.tv.

Jeho tvorba také nesmi porusovat pravidla platformy (Pisklak, 2019; Twitch, 2021).

S obdrZzenim statusu partnera ziskava streamer piijem z reklamy (2-5 dolarti za 1000 zhlédnuti)
anavic mize nabidnout svym divakiim moznost ptedplatného (subscribtion). Predplatitel
za mesicni poplatek 4,99 dolari mize vyuzivat specidlni emotikony a je v chatu oznacen specialni
ikonou pied svou prezdivkou (Hamilton, 2014). Financ¢ni ¢astka za ptredplatné se v zakladni dohod¢
déli rovnomérné mezi streamera a Twitch. Dals$i moznou vyhodou je nastaveni chatu do modu Sub-

only (sub = sebscriber, volné ptelozeno jako ptedplatitel), v tomto nastaveni do chatu mohou psat



pouze piedplatitelé. Takové nastaveni mé své vyhody, jednak slouzi jako motivace pro divaky stat
se predplatiteli, jednak jako moznost zptehlednéni a vycisténi chatu od zaplavy zprav a spamu

(Scully-Blaker, Begy, Consalvo, & Ganzon, 2017; Pisklak, 2019).

Mimo vyhod, které vyplyvaji z nastaveni Twitche, davaji samotni streamefi predplatiteliim moZnost
ucastnit se riznych soutézi, anket tykajicich se vybéru her a dal$ich podobnych aktivit. Pokud chtéji
divaci svého oblibené¢ho streamera podpofit, mohou tak ucinit i formou daru (donation) ptes
platformu PayPal. Konkrétni odkaz byva umistén pod streamem. Na rozdil od ptedplatného, piipada
celd Castka daru streamerovi. Pii ur€itém poctu podporujicich divakil sta¢i zminéné zdroje piijmi

k zah4jeni kariéry streamera na plny uvazek (Ottelin, 2015; Pisklak 2019).

1.4 Typologie videohernich streami
Twitch.tv spadd mezi internetové strdnky nazyvané Web 2.0. Obsah na tomto typu webu vytvari

samotni uzivatelé, nikoli skupina administratori (Farrington, 2015).

Dle autori Smitha, Obrista a Wrighta (2013) lze rozlisit tfi zdkladni typy videohernich streamt.
Konkrétné na E-sports, Let’s plays a Speedrunning. Dle autorii se jedné o nejpopularnéjsi kategorie.
U kazdé z nich by se daly vymezit jemnéjsi podkategorie, pro vSeobecny piehled a zasvéceni do

tématu je vSak toto hrubé déleni velmi uzite¢né (Pisklak, 2019).

Kategorie E-sports je zaméfena na kompetitivni hrani. Podobné jako ve sportu zde hrac¢ usiluje o co
nejlepsi vysledek. Snazi se hrat co nejefektivnéji, dosdhnout nejvyssiho skore nebo skoncit jako
posledni pfezivsi. Podobné jako v tradi¢nich sportech i v oblasti E-sports jsou profesionalni ligy,

tymy a soutéze (Sjoblom et al, 2017; Pisklak 2019).

Speedrunning se v jistém ohledu podoba kategorii E-sports. Hra¢ usiluje o co nejrychlejsi pribéh
hrou. Dlraz je kladen na vyzvu hry (nékteré hry jsou zamérné tvoreny jako velmi obtizné)
a hracovu zrucnost. Tento styl hrani vyZaduje velmi dobrou znalost hry, jejich mechanik a ¢asto

také bugt a skrytych cest (Webster, 2013; Pisklak 2019).

Posledni kategorie se od piedchozich dvou li$i. Let’s Play neni zaméfena na kompetitivnost ani na
hra¢ovy dovednosti. Hra¢ hraje pro potéSeni ze hry samé, jejiho ptibéhu a mechanik. Let’s Play
stream je charakteristicky uvolnénou atmosférou a zdleZi, jak je streamer pii hrani hry nebo
v kombinaci se hrou zdbavny/zajimavy. Co hie on sam piidava? V tomto misté, kde se do stylu hry
projektuje streamerova osobnost, postoje a nazory, vznikd zaklad pro jeho popularitu. Stru¢né leze
tuto kategorii popsat jako spole¢né putovani streamera a divacké komunity ptibéhem hry (Smith et

al., 2013; Pisklak, 2019).
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2 Psycho-socialni aspekty live streamingu

Live streaming se od sledovani nahranych videi na YouTube li$i jednim podstatnym aspektem,
moznosti interakce divakl s tvlircem v redlném cCase. Pravé tento aspekt je vyznamnou soucasti
uspéchu live streamingu (Pisklak, 2019). V této kapitole se vénuji socidlni strance live streamingu,
tedy online komunité a s ni spojenym fenoméntim jako jsou online komunikace a emoc¢ni podpora.

Také se zamétuji na seberozvojové a seberealizacni aspekty streamerské kariéry.

2.1 Synchronni komunikace

Pro popis komunikace na platformé¢ Twitch.tv je uzitetny model Weavera a Shannona.
Za informacni zdroj, prvni ¢lanek komunikaéniho cyklu, 1ze povaZovat streamera a obsah, ktery
vysila. Vysild informace k divakiim prostfednictvim obrazovky, mikrofonu a chatu. Informace
cestou k divakiim prochdzi bariérou komunikacnich Sumt. V kontextu live streamingu Ize uvazovat
o potizich s internetovym pfipojenim, kvalité¢ mikrofonu a podobnych problémech. Divaci po piijeti
informace komunikuji zpét a jejich sdéleni opét prochazi bariérou Sumu. Naptiklad pfili§ rychlého
tempa v chatu, jejich zprava zapadne, ale také pii komunikaci smérem od divaki chybi nonverbalni

komunikace (Weaver, & Shannon, 1949; Pisklak, 2019).

Pokud stream sleduje velké mnozstvi divaki, neni jiz mozné Cist kazdou zpravu a zacinaji se tvorit
mensi diskusni skupiny a Ize se setkat s fenoménem oznaCovanym jako Crowdspeak, ktery lze
volné pielozit jako ,hlas lidu* Jednd se o komunikaci ve sméru cely chat - streamer. Pfi prvnim
pohledu se mize Crowdspeak zdét chaoticky a nesrozumitelny, pro divaky a streamera je vSak zcela
srozumitelny. Pro vysvétleni tohoto jevu vyuzil tym vyzkumnika Gardner, Horgan, Rickman a Liu
(2017) ve své praci Sinclairovu teorii lexikalnich itemti. Tato teorie pfedpokladd jako hlavni
komunikacni prvek vyznamovou jednotku. Mize jim byt naptiklad emotikon (streamefi mivaji
specifické emotikony vytvofené na miru, které se ¢asto vztahuji k udalostem na streamu a divacké
komunite), ustalena fraze nebo copypasta. Pokud divaci reaguji na udélost ve hie, napiiklad
neuspésny pokus vyiesit situaci, opakované vyuziji vhodny emotikon a dal$i vyznamové jednotky.
Crowdspeak tak poskytuje moznost k vyjadieni podpory, vzteku nebo pobaveni nad aktudlnim
dénim na streamu (Ford, Gardner, Horgan, Rickman, & Liu, 2017; Pisklak, 2019).

Pro popis chatové komunikace lze také vyuzit koncept Lévi-Strausse. Z jeho perspektivy nemaji
jednotlivé prvky vyznam samy o sobé. Odvozuji svilj vyznam ze spolecné historie a kulturniho
kontextu. V prostfedi Twitche tento koncept velmi dobfe vystihuje vyznam a vznik specifickych

emotikont a frazi (Lévi-Strauss, 1962; Pisklak, 2019).
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Streamer d€li svou pozornost mezi videohru a chat. Odpovida na dotazy a zapojuje se do spolecné
diskuze, na rozdil od divaki se ji mize ucastnit pies mikrofon a nemusi psat odpovédi do chatu.
S béZnymi dotazy ohledné fungovani a celkového fizeni chatu mu pomahaji moderatofi, ¢lenové
komunity, kterym byla udé€lena diivéra a opravnéni spravovat chat (Crawford, & Rutter, 2007;
Pisklak, 2019). Mimo psani do chatu, mohou divéci pfilozit kratky vzkaz k zaslanému daru, tedy
k libovolné penézni ¢astce, kterd se streamerovi piepiSe na ucet. Takto ptilozend zprava je Ctena
nahlas pted divaky a je na ni ptimo odpovézeno pies mikrofon. Castym dotazem takové zpravy je
otazka nebo pod&kovani za streamerovu tvorbu a jiné vyjadifeni podpory. Specifické na této
moznosti komunikace je pfipojena financni Castka. Muze se jednat o ¢astku v fadech stokorun,
tisicikorun, ale mohou se objevit i ¢astky v fadech deseti tisic korun. VySe financni ¢astky se zde

podili spolené s obsahem zpravy na streamerove reakci (Ottelin, 2015; Pisklak, 2019).

Online komunikace ma tadu vyhod, ale také fadu stinnych stranek. Mezi vyhody lze zatadit delsi
¢as na odpovéd a mezi potencidlni rizika vE&t$i otevienost a exprese emoci. Pro lidi, ktefi se
v bézném zivoté potykaji s obtizemi pii navazovani kontaktli, je online prostfedi piijemné;jsi.
Velkym komunika¢nim nedostatkem online prostfedi je vSak absence nonverbalni a paraverbalni
komunikace. I pfes snahy tento nedostatek kompenzovat voice-chatem, emotikony a dalSimi prvky
online komunikace, vznika prostor pro nespravné vylozeni pfijimaného sdéleni. Vyznamna je

absence paraverbalni slozky, ktera nese vyznamnou ¢ast informaci (Smahel, 2006; Pisklak, 2019).

2.2 Online vztahy a socialni opora

Jednim z charakteristickych prvkl online prostiedi je snadnost navazovani vztahti. Snadnost je
podporovana velkym poctem potencialnich piatel a pocitem bezpeci, ktery je dan anonymitou,
1 kdyz spiS zdanlivou. Mezi dal$i aspekty patii i snadnéjsi udrzovani pratelského vztahu a moznost

udrzovat vztah na dalku (gmahel, 2006, Pisklak, 2019).

Otazkou je kvalita online vztahtl, dle Smahela (2006) maji online vztahy oproti vztahiim v offline
svete nizsi kvalitu. Jsou krats$i a povrchnéjsi. Podobné na problematiku online vztahti nahlizi autofi
Subrahmanyam a Greenfield (2008), kteti poukazuji na niZ8i emo¢ni podporu v online vztazich, nez
je tomu u offline ptatelskych vztahl. Znalost druhého c¢loveéka, kterd je jednou z podminek
ptatelstvi, je v online prostfedi omezena nebo zkreslend. Lidé si do nejasnych a neznamych Casti
obrazu druhého projektuji své idealy, predstavy a zkuSenosti. Na nejasném obrazu se podili

omezené komunikacni prostfedky, které byly popsany v predchozi podkapitole (Pisklak, 2019).

Kyberprostor vSak neni bez rizik. Je dllezit¢é mit povédomi o fenoménech jako je sexting,

cybergrooming nebo cyberstalking (Eckertova & Dolezal, 2013). Potencialnim rizikem je rovnéz
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efekt disinhibice, jinymi slovy pfili§ rychlé a lehké sebeodhaleni. Jedinec se v online prostiedi snaze
podé€li o informace, které by se v offline prostiedi zdrahal sdilet. Na tomto efektu se podili
anonymita, asynchronicita a dal§i prvky online prostfedi. PiSi zde o potencidlnim riziku, efekt
disinhibice ma dva pdly. Jednim z nich, benignim, je experimentovani a sebeaktualizace. Druhym,
malignim, je toxicita, vulgarita a zaméfeni na temnd zakouti internetu (naptiklad pornografie,

stranky spojené s kriminalitou, ...) (Suler, 2004; Pisklak, 2019).

2.3 Divacka komunita
Kolem streamti se vytvaieji divacké komunity, které lze definovat jako spolecenstvi lidi ve

vymezeném prostoru, kteti maji spole¢ny zajem (Hartl, 2009).

Divaci vyhleddvaji streamy ze dvou divodd, jednim z nich je unikatni obsah daného streamu
a druhym interakce s dal§imi divaky (Hamilton, 2014). Podrobnéji motivaci divakii popisuji
Sjoblom a Hamari (2016), urcili pét typt divacké motivace. Prvnim typem je motivace oznacovana
jako afektivni, divak vyhledava stream pro zabavu, vétSinou sleduje vétsi pocet riznych streamd.
Druhym typem je motivace kognitivni, divdk vyhledavé informace, ptipadné se chce néco naucit.
Stream je pro ngj atraktivni interakci a tento divak spiSe sleduje mensi pocet riznych streamert.
Ttetim typem motivace, ktery se podoba prvnimu, je motiv uvolnéni tenze. Takto motivovany divak
hledd odreagovani, uvolnéni, odpoutani se od kazdodennich starosti. DalSim, Etvrtym typem
motivace je osobni integrace. Divaci chtéji byt soucasti komunity, buduji si své misto, chtéji byt
v komunité¢ znami a uznavani. U velkych streamll nardzeji na velky pocet divaki, preferuji tedy

mensi pocet streamt s niz$Sim poctem divakl (Sjoblom, 2016; Pisklak, 2019).

Twitch komunity Ize popsat dle konceptu Raye Oldenburga (1997), odpovidaly by online tfetim
mistim. Jedna se o mista, kde vznikaji neformalni komunity, které se formuji kolem sdilené identity
a spolecnych zkuSenosti. Dle piivodniho konceptu, jsou tfeti mista popsana jako vefejny prostor,
kde lidé travi volny Cas, bavi se, hraji si. Pfikladem tietich mist v offline svéte je napiiklad bar nebo
kavérna. Jinymi slovy mista urend k ptatelskému neformalnimu setkavani. Pro plnost zde strucné
popiSu 1 prvni a druhé misto Oldenburgova konceptu. Prvnim mistem je rodina, tedy zakladni
socidlni okruh jedince. Druhé misto se tyka prace. Zde se nabizi zajimavé zamysleni, pro streamera

je stream a jeho komunita svym zptisobem kombinace druhého a tfetiho mista (Pisklak, 2019).

Pro pfiblizeni zazitku komunity lez vyuZit koncept smyslu komunity od McMillana a Chavise.
Tento model tvofi Etyfi slozky: ¢lenstvi, naplnéni potieb, vliv a emocni propojeni. Status Clenstvi se
buduje osobni angazovanosti pro podporu streamu a komunity. Muze se tak dit naptiklad formou

placeni predplatného, zaplaceni predplatného jinému ¢Elenovi nebo tvorbou emotikonti a memes.
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Jedinci vyhledéavaji skupiny, kde mohou mit urcity vliv, u stream komunit se tak mize dit formou
hlasovani o vybéru hry nebo moznosti zic¢astnit se na volbé rozhodnuti ve hie. Mnoho divaku si
u streamu syti své emocni potieby a potiebu socidlni interakce a odpocinku (McMillan & Chavis,

1986; Pisklak, 2019).

Tteti mista maji pravidelné navstévniky, jednd se o €leny, ktefi se pravidelné vraceji a maji znacny
vliv na celou komunitu. Tvoii jeji jadro. VétSinou se jedna o divaky, kteti byli u streamerovych
zacCatk a stali se prvnimi predplatiteli. Svou pravidelnosti buduji divéru a umoziuji ostatnim si je
zapamatovat. Streamefi povazuji pravidelné¢ divdky za své pratele. Je zde pfimad Umeéra mezi
pozitivni emo¢ni zkuSenosti a silou emocni vazby ke skuping. Jadro se aktivné podili na budovani
komunity a moderovani chatu, ochrafiuji a vymahaji normy komunity (Hamilton, 2014; Pisklak,

2019).

Divacka komunita je pro mnohé také zdrojem emocni podpory, to plati také pro samotné streamery.
Tendence vyhledavat pfitomnost druhych, afiliace, pfindsi redukci stresu a tuzkosti. K této redukei
dochazi predevsim diky emo¢ni podpote, jedné z ¢asti konceptu socidlni pomoci (Hewstone, &
Stroebe, 2006; Pisklak, 2019). Emoc¢ni podpora mulze probihat i online a zna¢né se podili na
zlepSeni jedincova stavu, zlepSeni nalady. Stream komunity lze povazovat za misto, kde je mozné

takovou podporu ziskat (Yan, & Tan, 2014; Pisklak, 2019).

2.4 Osobni vyznamnost

Jedna se o subjektivni zkuSenost, kterou pro streamery piedstavuje jejich kariéra. Poukazuji zde na
psychologicko-lidské aspekty tohoto fenoménu v kontextu seberealizace a sebepoznani.
Seberealizace a sebeaktualizace, dle Maslowa (1970) synonyma, oznacuji potfebu sebeuplatnéni,
tendenci realizovat své moznosti a ptani. Na tyto pojmy nahlizim v této praci stejn¢ (Plhakova,

2003, Pisklak, 2019).

2.4.1 Seberealizace

Organismus, dle principu homeostdzy, usiluje o uspokojeni fyziologickych potieb, které
zptistupniuji uspokojovani vyssich potieb, mezi které se tadi seberealizace. Tato premisa neni
jednoznacna, existuje fada ptikladf, kdy se jedinci s neuspokojenymi fyziologickymi a jinymi
2003). Hleddme ¢innosti, které nam piinaseji uspokojeni, pocit smysluplnosti. Pro kazdého to mtlize
byt néco jiného, stejné tak tomu je pii vybéru povolani. Kazdého napliiuje jiny druh ¢innosti, fidi se

jinymi prioritami. Mimo osobni volby hraje roli fada vlivi, naptiklad prostfedi a vychova.
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Pro né€koho je povolani pouze zdroj piijmu, pro n€koho je to Zivotni styl, poslani (Mare§ & Katriiak,
2008; Pisklak, 2019).

Mares (2008) vymezuje ti1 rizné aspekty pracovni €innosti. Prvnim z nich je instrumentalni aspekt,
prace je pro jedince zdrojem obzivy, zdrojem pifijmu. Druhym aspektem je aspekt socidlni, ktery
zahrnuje postaveni ve spolecnosti, ale také naptiklad setkavani se s kolegy. Posledni je aspekt
seberealizacni, ktery se vaze k vnimané smysluplnosti prace, uspokojeni z prace samé, vyuzivani
svych dovednosti, pocit kompetence. Uspotadani a vyznamnost téchto aspektti se u kazdého jedince
1181 a vytvafi tak specificky motivacni profil. V préci trdvime znacnou ¢ast naseho casu, to je divod
pro¢ by prace méla plnit vic nez jen svou instrumentalni funkci (Jelinek, 2012). V severozapadni
Evropé Ize sledovat posun od dirazu na instrumentalni aspekt prace k aspektu seberealiza¢nimu.
Rozmach také zaziva prace na volné noze, kterd nabizi fadu atraktivnich charakteristik, naptiklad

flexibilni pracovni dobu (Halman, 1996; Ursell, 2000; Pisklak, 2019).

Freelancing (prace na volné noze) vyzaduje iniciativu, energii a ochotu riskovat, délat chyby
(Knight, Morgan, 1991). Pfes tyto vyzvy nabizi prace na volné noze fadu lakavych vyhod.
Meekertav vyzkum uvadi, ze az 51 % zaméstnanci by upiednostnilo vic flexibilni rozvrh a 35 % by
zvolilo docasné zaméstnani nebo praci na dalku ¢i z domova (Younger, 2018). Pravé moZnosti vétsi
flexibility a autonomie jsou vyznamné divody pro volbu prace na volné noze (Younger & Oliveira,
2017; Pisklak, 2019).

Live streaming lze povazovat za freelance profesi, streamer se sdm rozhoduje, jaky obsah bude
tvofit a sam si stanovuje pracovni rozvrh. Dal§im faktem je, Ze k zahdjeni kariéry streamera neni
potieba zadna kvalifikace ¢i vzdé€lani. To, spole¢né s kvalitami freelance profese a aktualnich
trendl ¢ini z live streamingu velmi atraktivni profesi. Vzhledem k tomu, Ze neni jiné cesty, jak se
stat streamerem neZ sam spustit vysilani, musi si kazdy streamer hledat svou vlastni cestu. Sam se
ucit a rozvijet, experimentovat. Jejich Uspéch je z velké casti vysledek jejich Casu a energie, které
do své kariéry investovali. Néktefi streamefti vénovali svému vysilani az 15 hodin denné, aby sviij
kanal zabé¢hli. Jini odvysilali pfes sedmdesat hodin tydné bez dne volna. Pozdé&ji se pracovni doba
(samotné vysilani, jinak se streamovanim souvisi fada zékulisnich povinnosti) ustalila na 4-6 hodin

denné (Johns & Woodcock, 2017; Pisklak, 2019).

Live streaming je typ prace, kterd vas odméni, za to, kolik do ni investujete. Pravé cesta stdvani se

streamerem muze byt jedna z velkych odmén této kariéry (Ryan, Rigby, & Pryzbylski, 2006).

Dle Maslowa (1970) je jedinec komplexni integrovany celek, jehoZ integrita je posilovana uspéchy

a ohrozovana neuspéchy. Jako lidska bytost méa potfebu uznani a prestize, které¢ se buduji uspéchy
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a kompetenci. Podobné hovoii Murray (1938) o potiebé uspe€sného vykonu, o pokroku dal,
vynalozeni snahy k pfekonani piekazky. Neni ndhodou, ze jsou lidé na vrcholu své motivace, pokud
Celi ukolu, ktery je na hranici jejich moznosti. Stale by mél vSak zlstat zvladnutelnou vyzvou
(Plhékova, 2003). Stejné tak v individudlni psychologii je potieba sebeuplatnéni, potfeba dosdhnout
uspéchu jak v préci, tak v Zivoté. Na zéklad¢€ naplnéni této potieby je posilovana jedincova sebetcta
a sebeobraz (Drapela, 2011). Je zde dulezity rozdil mezi Gspéchem, ktery je vysledek vlastni snahy,
a uspéchem danym okolnostmi. Maslow (1970) uvadi, ze pravé uspéch zaloZzeny na usili

nejstabilnéji podporuje jedincovo sebehodnoceni (Pisklak, 2019)

Streameti si na Twitch.tv buduji své misto, povest a prestiz. Vynalozeny ¢as a energie se jim vraci
ve form¢ vétsiho poctu divaki a tim padem i vétsiho zdroje piijmu. Streameti sleduji, jak jejich usili
postupné piinasi ovoce. I kdyz je na jejich cesté podpofti rizné Stastné udalosti a piilezitosti, jejich
uspéch je z valné €asti vysledek jejich konzistentni snahy. Tento proces napliuje potiebu Uspéchu,

seberealizace a zaroven je pro vétSinu mladych streamerti cestou k samostatnosti (Pisklak, 2019).

2.4.2 Osobni rist

Live stream kariéra poskytuje piileZitost k osobnimu riistu. Jedna se o ptileZitost, vzhledem k tomu,
zZe je na jedinci, nakolik a zda tuto moznost vyuzije. Mimo tuto piilezitost dochazi k nezdmérnému
rozvoji komunikacnich a dal$i mékkych dovednosti, které vychazeji z ndpln¢ prace streamera

(Johns, 2017; Pisklak, 2019).

Ptilezitosti k rlstu je zdznam, ktery vznika béhem vysildni. UmoZziuje divakim sledovat vysilani,
ktera nestihli zivé, a pro streamery je to pfilezitost ke sledovéani sebe sama a svého chovani a hrani.
Vznika tak cenny material k reflexi. Vysilani obvykle trva 4-6 hodin, udrzet béhem vysilani
konzistentni personu byva obtizné a ptipadné komentate nebo jiné reakce divakii mohou streamera
vyvést z klidu. Pokud naSe maska-role vychdzi z naSeho sebepojeti, stavd se pravdivéjsi a je
soucasti nds samych. Pokud se vSak s maskou neztotoznime, je to pouze hra (Macgown, 1908, in
Goffmann, 1959; Pisklak, 2019). Pokud by streamer nebyl ztotoznén se svou maskou-roli, nebyl by
alespon z ¢asti autenticky, objevoval by se cynismus, pak by se cely tento nesoulad neptiznivé
podepsal na atmosféte vysilani a tim padem rovnéz na divacké komunité. O tomto procesu hovofi
1 samotni streameti, sami si vSimli pfenosu své osobnosti a nadlady na vysilani. Kolem ,,typu®
osobnosti streamera se tak utvareji komunity na zdklad€ podobnosti. Klidnégj$i ,,dospélejsi streamer
prilaka podobn¢ smyslejici a naladéné divaky, naopak aktivni hravéjsi streamer piitdhne podobné

ladéné divaky (Hamilton, 2014; Pisklak, 2019).

Sebepoznani cili na objektivnéj$i a hlubSi poznani nds samych, naSich vlastnosti a schopnosti

a osobnosti celkové. Na zakladé naSeho poznani nasledn€ upravujeme nas sebeobraz (Holecek,
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Minhovéa & Pruner, 2007; Pisklak, 2019). Sebeobraz je ptedstava, kterou mame sami o sobé, jeji
soucasti je zrcadlové ja (nase skute¢né vlastnosti) a idedlni ja (to, ¢im bychom chté€li byt). Idealni ja
je cilem naseho rozvoje, motivuje nas rozvijet se. Pokud je vSak idedlni ja nedosazitelné a nereéalné,
stava se pro nas spis hrozbou (Holecek et al. 2007; Pisklak, 2019). Pro lepsi ptedstavu o oblastech
sebepoznani zde uvedu model Josepha Lufta a Harryho Inghama, ktefi popisuji Ctyfi kvadranty,

které jsou uvedeny v nasledujici tabulce.

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

Tabulka ¢é.1: Okénko Johari (Kolaiik, 2014).

Otevieny kvadrant obsahuje to, co je znamé nam i druhym. Slepy kvadrant naopak obsahuje to, co
sami o sob¢ nevime (neuvédomujeme si to), ale druzi to o nas védi. Treti kvadrant se vaze k tomu,
co sami o sob¢ vime, ale druzi to o nas nevédi. Posledni kvadrant popisuje to, co sami o sobé
nevime a nevi to o nas ani druzi. V rdmci sebepozndni se snazime co nejvic rozsifit prvni kvadrant
na ukor zbyvajicich (Kolafik, 2014; Pisklak, 2019). Micek (1984) popisuje rizné zpusoby
sebepoznavani, v kontextu live streamingu jsou vyznamné predevs§im registrace vlastniho chovani
a sebepozorovani. Ke zminénému bych pftidal jiz zminény zdznam z vysilani, jednalo by se tedy
o sledovani audio-video zdznamu. Podobnou praxi lze nalézt napfi¢ sportem, koucinkem, ale
1v terapeutické praxi (Valenta, 2006; Pisklak, 2019). Streamer mtze napiiklad sledovat, co v ném
reakce divakl vyvolavaji, pro¢ na komentar reagoval zrovna tim konkrétnim zptisobem. Mimo to je
streamer konfrontovdn se svymi ndzory a postoji ze strany divakd. Tato konfrontace funguje
samoziejm¢ obéma smery, stava se tedy, Ze pii hrani videohry vznikne zajimava diskuse (Pisklak,

2019).

3 Psychologie digitalnich her

Neni to nijak ddvno, co svétlo svéta spatfily prvni digitdlni hry. Za dobu své existence vSak usly
velmi dlouhou cestu. Od shluku pohybujicich se pixelii na monitoru az k desitkdm hodin dlouhym,
hlubokym a vizudlné ohromujicim dilim, které si mohou hrdé€ pfivlastnit ptizvisko umélecka. Kolaf
(2012, 14) se o digitalnich hrach vyjadtuje takto: ,, Tvorba her je v dnesni dobé velice slozZity
a komplexni proces, ktery zahrnuje Fadu podoboru — programovani, grafika, herni design,
scénaristika, management, zvuk, hudba, dabing... a do toho jesté v pripadé komercnich projektii
onen cely business okolo (ucetnictvi, legislativa a finance, marketing, vztahy s médii a hracskou

komunitou, skladba tymu a dalsi) “.
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Digitalni hry nejsou pouze zdrojem zabavy, ale nesou v sob¢ sdéleni, téma vnimané hraci (i kdyz
muze také zastat bez povsimnuti). Hry se mohou zabyvat tématy jako je politika, zdravotnictvi,
ekonomika, hluboké lidské piibéhy, osobnostni zména ¢i filozofické koncepty (Horban & Maletska,
2019). Prikladem miiZze byt Zanr cyberpunk, ktery se zabyva vlivem technologii na ¢loveka, ochotu
augmentovat (vylepSovat) lidské t€lo pomoci elektroniky a informaénich technologii, jako ptiklad
lze uvést hru Deus ex machina ¢i Cyberpunk 2077. DalSim piikladem, kdy hra sdéluje hluboky
lidsky ptibéh o svobod¢, volbé dobra a zla zasazeny v historickém kontextu “divokého zapadu™, je

hra Red Dead Redemption II.

Hracska kultura se z minoritni “nerdské” zaliby stala soucasti hlavniho proudu dnesni popkultury.
Vdéci za to napiiklad televiznim serialim, jako je South Park, Big Bang Theory, ale také filmim
inspirovanym piibéhy digitdlnich her. Mezi né€ lze zatadit filmova zpracovani Tomb Raider
a Hitman. Hrac¢ska kultura se promitla také do modnich (obleCeni s herni tématikou) a dalSich
odvétvi (Bergstrom, Fisher & Jenson, 2014). Prodavaji se modely a pfedméty z her, herni
soundtracky jsou oblibenou soucasti svétové hudebni scény. Postavy z hernich svétd inspiruji
cosplayery po celém svété. Mimo to se poradaji spolecenské akce s tématikou digitalnich her, filma
a serialtl. Mezi nejznamé;jsi 1ze zatadit naptiklad Comic Con. V Ceské republice je mozné navitivit
napiiklad Animefest ¢i Blavicon inspirovany hernim a kniznim svétem Zaklinace (Grooten &

Kowert, 2015).

Digitalni hry poskytuji spolecné téma pro rozhovor a popkulturni reference. Spole¢né hrani, at’ uz
z jedné pohovky pies ovlada¢ nebo online, ptispivaji k upevnéni socidlnich vztahti a nabizi zplisob

spole¢né straveného Casu (Fritz, Lampert, Schmidt, & Witting, 2011).

3.1 Aspekty digitalnich her

Dle Smahela (2006) digitalni hra hra¢i zprostiedkovavé virtualni realitu, ktera je tvofena Gtyfmi
zakladnimi elementy. Prvnim z nich je reprezentace, jedna se o zjednoduSenou reprezentaci emoc¢ni
reality, kterou si kazdy hra¢ upravuje dle své osobnosti. Dochdzi tedy ke druhému elementu,
vzajemné interakci hrace a hry. Digitdlni hra stavi pied hrace jeden ze zékladnich prvka, ktery je
spole¢ny vSem hrdm, je to vyzva. Predstavuje urcitou hranici, kterou se hra¢ snazi ptekonat,
a zaroven je vyzva provazena poslednim elementem, a to bezpe¢im, kdy chyba nevede k fatdlnim

nasledkiim (napftiklad je moZzné nacist diive ulozenou pozici a chybu napravit) (Basler, 2016).

Win (2008) vyzdvihuje tfi komponenty, které definuji digitdlni hru. Patii mezi né€ rozhrani
(interface), které zahrnuje audio a video vystup, ale také hracovy akce. Tradi¢né€ se do rozhrani fadi

rovnéz prvky na obrazovce, které usnadnuji hraci orientaci ve hie. Druhou komponentou jsou herni
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mechaniky, mezi které patii pravidla, cile a prekazky, které definuji, jaké akce mize hra¢ provadét.
Posledni komponentou je ptibeh (narrative), ktery obsahuje virtualni svét a zasazeni ptibé¢hu, Win
uvadi, ze tato komponenta zajiStuje hie smysl. Je vSak potieba dodat, ze existuji také hry bez

pribéhu, naptiklad Tetris (Horban & Maletska, 2019).

Béhem hry jsou vlivem mechanik a pfib&hu vyvolavany emoce a chovani (Hunicke, LeBlanc, &
Zubek, 2004; Win, 2008). Obklopeni pravidly a cili hraci usiluji o jejich dosazeni, ziskani odmény
a rozhoduji se pii zvladani piekazek. Béhem toho stile, at’ uz védomé ¢i nevédomé, hodnoti sviyj
postup. Prekonani piekazek vyvolava pozitivni emoce a pocit kompetence a piib¢h hry a zptsob
jeho vypravéni stavi hrace do aktivni role. Spole¢né se zajimavymi misty herniho svéta pomaha
hrac¢i uniknout od problému svéta redlného. Diky rozhrani mize hra¢ se svétem interagovat. Pocit
interakce, hrani aktivni role a byti ve svété je popisovano pojmy jako imerze, flow, pocit

pfitomnosti, zaujeti a dalsi (Takatalo, Kaistinen, Thanus & Nyman, 2012).
Vybrané aspekty zde blize piedstavuji.

3.1.1 Hradsky avatar

Hracska postava (avatar) byva stftedem v mnoha hernich zanrech (RPG, MMORPG, nékterych
akénich hrach). Hra¢ prostfednictvim postavy prochdzi hrou, vykondva svéa rozhodnuti, ale také
prosttednictvim postavy prozivad (napiiklad v ramci piibéhovych RPG jako je Red Dead
Redemption II). Hra€ se do urCité miry identifikuje s postavou. Proces identifikace podporuje
moznost upravit si postavu dle svych piedstav. U hry Cyberpunk 2077 mtize napiiklad hrac¢
upravovat témet vesSkeré aspekty své postavy, od tetovani a barvy oci az po velikost a pritomnost

genitélu (Blinka, 2008).

Wolfendale (2007) tvrdi, ze vztah k avatarovi je vyjadienim identity a pfedstav sebe sama. Proto by
mél avatar odrazet hracovu moralku. Snad kazdy vSak nékdy sni o tom, jaké by to bylo byt
padouchem ¢i antihrdinou. Je fada popularnich filmi a noirovych knih, kdy hrdina nejedna
v souladu s pravem a moralkou, pfesto je ndm sympaticky a “fandime” mu. Digitdlni hry mohou
tedy slouzit i jako prostfedek k prozkoumani nasich stini. Wolfendale (2007) poukazuje na tendenci
vnimat vztah mezi hrd¢em a avaterem jako negativni. Nicméné souznime a identifikujeme se také

s literarni ¢i divadelni postavou. Hra ndm k tomu navic umoznuje prostiednictvim postavy jednat.

Nekteré hry, naptiklad strategie a dalSi, nemaji konkrétniho hracského avatara. Nicméné poskytuji
hraéi roli. Ve hite Tropico je hraé v roli diktatora, ktery buduje sviij dokonaly stat. Ci ve hie Zoo
Tycoon je hra¢ v roli architekta a spravce zoologické zahrady. I role miiZze pfispivat k procesu

ponofeni a identifikace (Eklund, 2014; Grooten, 2015).
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3.1.2 Flow fenomén

Flow Csikszentmihalyi (2000) oznacil jako optimalni zkuSenost, kterd vznika v situaci zvladnutelné
vyzvy. Stav doprovazi pozitivni emoce a zamétend pozornost. Jedinec je ve stavu flow pln€ zaujat
hrou a pocity, jako je naptiklad hlad nebo zizen, jsou potlaeny. Typické je také zmeénéné vnimani
¢asu, kdy se hodina mtize zdat jako par minut. Vyruseni ze stavu flow mize byt zdrojem konfliktd
a nepiijemné nélady (Chou & Ting, 2003). Vyzkum autorti Rau, Peng a Yang (2006) uvadi, Ze

praveé diky flow fenoménu maji hraci problém hru ukoncit (Takatalo, et al., 2012)

3.1.3 Imerze

Jedna se o ponofeni do prostiedi, které se 1iSi od bézné reality svymi pravidly, ptfipadné¢ také
pfirodnimi zdkony a upozad'uje svét okolo hrace. Vyznam v tomto fenoménu sehrava hrava
zkuSenost (Calleja 2011 ; Méayrd 2012). Béhem ponofeni do hry je sniZzena pozornost vici vnéjSim
podnétim a rozviji se pocit, ze je hra¢ soucasti herniho prostfedi. Mimo hravosti ponofeni
napomahaji aspekty jako grafika, hudba, dabing, ale také imaginace a vztah k avatarovi ¢i jinym

hernim postavam (Jennett, et al., 2008).

3.2 Vyvoj digitalnich her

Pokud bychom hledali pocatek videoher, ocitneme se mezi Sedesatymi a sedmdesatymi lety
minulého stoleti. Zvédavost a hravé experimentovani ptispivalo k rozvoji informacnich technologii
jak po strance hardwaru, tak po strance softwaru. Spole¢né s rozvojem pocitacii a napomocnych
programil se rozvijely také digitalni hry (Graetz, 1981). Jednu z prvnich bychom vid¢€li pfi ukazce
Kluge room na MIT. PDP-1 piedstavuje dle Graetze (1981) jeden z prvnich hernich pocitact. Mezi
hry, které na ném byly nainstalovany, patfil Bouncig Ball. Jednalo se o pixel, ktery simuloval

pohyby skutecného mice, ktery by se odrazel od stén mistnosti.

Po skromnych pocatcich dorazila v roce 1962 na vznikajici videoherni scénu hra SpaceWar. Byla to
hra pro dva hrace, kazdy ovladal jednu kosmickou lod’ a snaZil se sestfelit soupete. Spole¢né s touto
hrou pfichazi joystick, ktery umoznil hraci vyuzivat vlastni strategie (Bowman, Kowert &

Ferguson, 2015).

Dalsim pielomem bylo zahajeni prodeje konzoli. Jednalo se o technologii specificky vénovanou
videohram. Mezi zminéné konzole patfilo napiiklad Super Nintendo, Sony’s Playstation a dalsi.
S rozvojem konzoli a videoher piisli také prvni videoherni hrdinové, ktefi dnes tvoii
neodmyslitelnou soucdst videoherni popkultury. Mezi zndma jména zcela jisté patii Sonic the
Hedgehog, Super Mario Brothers a dobrodruzka Lara Croft z proslavené Tomb Raider series. Co

zacalo jako ukédzka Kluge room, se postupné ve formé pocitacovych a konzolovych her dostalo do
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pokojii znacné casti svétové populace. Hry se neskutecnou rychlosti vyvijeji jak po strance
hratelnosti (ovladani a moznosti hrace ve hie), tak po strance audio-vizudlni. Dal$im “revolu¢nim”
krokem je rozvoj virtudlni a augmentované reality, ktera se postupné stdva dostupnéjsi pro Siroky

trh (Griffiths, Davies & Chappell, 2003).

3.2 Typologie digitalnich her

Existuje celd fada typologii digitdlnich her, pficemz zdiraziiuji rizné, jiz diive zminéné,
charakteristiky. V zékladu lze hry délit na singleplayer (pro jednoho hrace) a na multiplayer (pro
vice hrac¢ti). Pti hie vice hraca jsou hraci navzajem spojeni pies sit’, dle typu hry mohou hrac¢i mezi
sebou soutézit ¢1 kooperovat. Z tohoto zakladniho déleni 1ze odvodit dalsi mozné d€leni, a to na
online hry, které vyzaduji ptistup k pocitacové siti, a na offline hry, které ke hrani nevyzaduji

pfistup k siti (Jirkovsky, 2013; Basler, 2016).

Na zminéné zplisoby déleni digitalnich her 1ze navazat zpisobem zalozenym na platebnim modelu
premium hry, jejiz platebni metoda je zalozena na jednorazovém poplatku (koupi). Hra¢ ma po
zakoupeni hru plné k dispozici. Oproti premium hram stoji freeware hry, které jsou zcela zdarma,
bud’ ke stazeni nebo na webové strance. Vyvojafi na hie vydélavaji naptiklad umisténim reklamy.
Poslednim typem v tomto piistupu jsou freemium hry, kdy je mozné hrat hru zdarma, ale pouze se
zptistupnénim Casti obsahu. Pro odemknuti zbytku obsahu je vyzadovan poplatek. Lze se také
setkat s modelem periodickych poplatkli, kdy je hra zptistupnéna po omezenou dobu (Jirkovsky,
2013; Basler, 2016).

Nejznaméjsi a v mnohém 1 nejspiS nejintuitivngj$i je déleni digitdlnich her dle jejich zanru.
Vzhledem ktomu, ze hernich Zanrti je nepieberné mnoZzstvi, v nasledujici tabulce stru¢né

predstavim ty nejrozsifendjsi.

zanr uz§i déleni popis

Akeni hry FPS/TPS Hry zamétené na zneskodnéni protivnika. Existuji jak
singleplayer, tak multiplayer verze. Vargova (2013) dale
rozliSuje FPS (first person shooter) a TPS (third person
shooter), které se li§i nastavenim pohledu hrace. V prvni
verzi hrac¢ vidi ,,své* ruce, ve druhé verzi hrac¢ vidi zada své
postavy.

Pt: Call of Duty
RPG RPG/MMORPG Zakladem tohoto typu hry je postava hrdiny ovladana

hracem, kterd se pohybuje ve virtudlnim svété. Dle svych

¢innosti ziskava zkusenosti a zlepSuje své dovednosti.
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U MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing
Game) je virtualni svét online a umoziluje tak interakci vice
hracéskych postav.

Pi: World of Warcraft

Strategické hry

budovatelské/tahové Zakladnim principem téchto her je potieba strategického
/real-time mysSleni. Hra¢ ma na starost vlastni narod, mésto, ¢i izemi,
o které musi pecovat. Soupeii s frakcemi ovladanymi
pocitacem ¢i jinym hra¢em. Budovatelské strategie se vénuji
budovani mést nebo napiiklad zoo ¢i zabavniho parku.
Byvaji az na urovni simulace Tahové strategie principem
pfipominaji deskové hry, hra¢ ma cas na promysleni a
provedeni svych ,,tahi” a nasledné hraje poéitac. Real-time
strategie spocivaji v tom, Ze se vSe odehrava v realném case,
vSichni hraci ¢i hrac a pocitac hraji soucasne.

Pi: World of Warcraft, Civilization, Anno 1800

Adventury

- Zakladem Adventur je detektivni pfib&h, hrac fesi rébusy a
zahady. Stejn¢ jako RPG i Adventury maji postavu hrdiny a
pribéh.
Pi: Tomb Raider, Resident Evil (Vargova, 2013)

Sportovni hry

- Predstavuji zjednodusenou verzi sportovnich aktivit.
Prestoze usiluji o realistické vyobrazeni, realisticnost
ustupuje hratelnosti.

Pi: FIFA, NHL, NBA

Simulace

vvvvvv

Pt: Sims, Traktor simulator

Zavodni hry

- Cilem zavodnich her je zvitézit. Hra¢ ovlada své vozidlo
pomoci klavesnice ¢i ovladace a soupeti s umélou inteligenci
¢i s jinymi hraci.

P#: Need for Speed, Forza

Tanec¢ni/hudebn

i hry

- Specifikem tohoto zanru je samotné ovladani, vyzaduji
specialni ovlada¢ (naptiklad tane¢ni podlozku nebo snimani
kamerou). Hra¢ ma za kol co nejptesnéji predvést
prezentovanou sestavu pohybt ¢i ,,zahrat* prezentované tony
pomoci ovladace.

Pt: Guitar Hero, Just Dance

Bojové hry

- Vztahuji se predevsim ke konzolim vzhledem k narokiim na
ovladani. Ukolem hrace je porazit umélou inteligenci ¢i
jiného hrace v urcitém bojovém umeéni.

Pt: Teken, Mortal Kombat

Logické hry

- Tento typ her cilené vyzaduje od hrace logické mysleni. Hra
predstavuje riizné hadanky, rébusy a sifry. Casté je déleni do
urovni dle obtiznosti.

Pi: Tetris, Angry Birds
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Vzdélavaci hry - Zakladnim prvkem téchto her je edukace hrace. Mize se
jednat o hry zaméfené na zédkladni Skolni dovednosti, ale
také o hry zameétené na procvi¢ovani paméti, uceni se cizimu
jazyku a dalsi.
Pi: Prodigy

Tabulka: Déleni hernich Zanrii dle Phan. H. (2011), upraveno.

3.3 Motivace a digitalni hry

Cim to, Ze nas hry tolik pfitahuji? Dle Vargové (2013) je jednim z hlavnich diivodti dostupnost.
Mnoho domacnosti vlastni pocitac, laptop, tablet ¢i mobilni telefon. Zaroven lze velmi rychle hru
zakoupit pomoci platforem, jako jsou Steam, Origin, GOG a dalsi. Mimo to umoziuji realizovat
¢innosti vSeho druhu, které by jinak zlstaly naptiklad pouze jako obsahy dennich snl. Pfindseji
uspokojeni z vyhry a postupu. A také odpoutani ¢i Uinik z reality a s tim i od dennich problému

a stresu (Basler, 2016).

Autoti Wartberg, Kriston a Thomasius (2017) uvadéji, ze vyznamnéjsi nez casova investice (ktera
je mezi laickou vetejnosti Casto brana za hlavni ukazatel) je dilezity motiv, ktery je uziteCny pro
rozliSeni hrani jako volnocasové aktivity od problémového az zavislostniho hrani. Pro pfedstavu
plejady motivi, které nas vedou k hrani digitalnich her, 1ze vyuzit model, ktery v roce 2006
predstavil Yee. Tento model se skldda ze tii hlavnich motivli: ispéch, socializace a zaujeti hrou

(imerze). Kazdy z téchto hlavnich motivii se déle déli na dil¢i komponenty.

Hra¢i motivovani Gspéchem usiluji o mistrovské zvladnuti. Roli zde hraje soutéZivost a také
naroc¢nost hry. Hra¢ miize usilovat o vysoké osvojeni schopnosti konkrétniho hrdiny a pomoci tak
tymu k vitézstvi, nebo se sam utka se hrou, jako je to naptiklad u proslavené série Dark souls (Yee,

2006).

Z hlediska socializace hrace motivuje komunikace, spoluprace a tvorba novych vztahti (Yee, 2006).
Diky internetu maji nyni hra¢i moznost pfipojit se do hry a potkéavat lidi z celého svéta. Hraci
vytvaii tymy, a to i na profesionalni arovni. V MMORPG se tvoii guildy (cechy) a podnikaji se

spole¢né vypravy za dobrodruzZstvim (Sucha et al., 2018).

Poslednim typem motivace je dle Yee (2006) ponofeni do hry a jejiho svéta. Ponofeni umoznuje na

13

chvili blahosklonné “vypnout”, uniknout z redlného svéta.
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DalSim modelem hrac¢ské motivace, ktery piredchézel Yee modelu, je Barleho typologie (2004; in

Przybylski,Ryan, & Rigby, 2010), ktera rozliSuje mezi Ctyimi typy hract:

® [illers (zabijaci)
® achievers (lovci uspéchil)
® socializers (spolecnici)

® explorers (pruizkumnici)

Prvni skupina hraci hledé akci a vyziti ve hfe. Druha hleda akci a vyzvu, moZznost néceho ve hie
dosahnout. Tteti skupina vyhledava ve hfe socialni interakci a posledni skupina je motivovana ke

hfe moznosti prozkoumat a objevovat herni svét.

Podobné¢ 1ze rozdélit hrace podle preference hernich zanrt do tii kategorii:
® casual hraci (ptilezitostni hraci)
® core hraci

® hardcore hraci

Prvni kategorie preferuje nenaro¢né, méné¢ komplexni hry, které predstavuji nizsi vyzvu. Core hraci
maji oproti piilezitostnym S$ir§i okruh her, ale nutné je nedohraji a vétSinou maji na hrani casovy
limit. Posledni skupina je zapalena pro akcni tituly a jsou spiSe soutézivi. Aktivné se také podileji
na déni v “hernim” svété, jako je naptiklad Gcast na diskusnich forech ¢i komunitdch na Discordu

a dalSich (Zemanec, 2015).

3.4 Zavislost na digitalnich hrach a jiné fenomény

Je pouze malo, ne-li zddna oblast lidského zivota a chovani, ktera by v sobé nenesla riziko zavislosti
nebo alespoil nadmérné konzumace ¢i zajmu. Zejména oblast digitalnich her je v radaru odbornik,
ale 1 Siroké vefejnosti velmi dlouho. Mezi Casto probirand témata patii agrese a zavislost.
Diagnosticky statisticky manual, DSM-V a Mezinarodni klasifikace nemoci, MKN-11 ve svych
poslednich revizich zavadéji diagnostické jednotky IAD (internet addiction disorder), IUD (internet
use disorder) ¢i 1A (internet addiction). Na druhém polu stoji diagnoéza IGD (internet gaming
disorder), kterd je odborniky vnimana odlisné¢ od IAD, IUD a IA (Griffiths, 2005; Pontes &
Griffiths, 2015).

Celkov¢ je oblast zavislosti na internetu a zavislosti na digitalnich hrach pojmové velmi nejednotna.
Zminéné diagnostické jednotky jsou vnimany bud’ samostatné, nebo jako subtyp. Jako je to
napiiklad u internet gaming addiction, kterou autofi Pontes, Demetrovics, Griffiths a Liu (2014)

vnimaji jako subtyp zavislosti na internetu.
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Jak napovidd samotny ndzev, IGD je spojena s hranim na internetu. MiZe vSak také zahrnovat
offline digitalni hry, tém je vSak z hlediska vyzkumi vénovana mens$i pozornost. Zavislost na

offline digitalnich hrach byva oznacovana zkratkou GD (Sucha, et al., 2018).

Zavislost na digitalnich hrach (zvazujme jak online, tak offline) je povazovéna za behaviordlni
zavislost, ke které se jedinec propracuje. Za bazalni urovenl je oznaCovano bezproblémové hrani,
které je charakteristické motivaci rozptyleni, vzdélavanim se prostfednictvim her, schopnost d¢lit
volny ¢as mezi hru a bézny zivot. Dilezité je také zminit, Ze na této trovni hra zlistava pouze jako
jeden ze zpusobu zdbavy. Nésleduje hrani problémové, které je spojeno s postavenim hry jako
hlavni volnocasové aktivity a zaroven je to hlavni zplsob uvolnéni napéti. Vyrazné narlsta cas
straveny hrou, celkové travi znacnou ¢ast ¢asu online a hrani jiz narusuje nékteré slozky zivota,
vcetné prace ¢i piipadné Skolni dochazky. Kone¢nym stadiem je vyuasténi problémového hrani do

behavioralni zavislosti (Sucha, et al., 2018).

Co si pod touto diagnézou konkrétné predstavit? Dle nové revize MKN-11 je porucha hrani
(gaming disorder) charakterizovana trvalym nebo opakujicim se hernim chovanim (hrani digitalnich

her) offline ¢i online, které je doprovazeno témito symptomy:

e naruseni kontroly béhem hrani (zacatek, frekvence, intenzita, trvani, ukonceni)
e hrani ma vyssi prioritu nad denni aktivitou a zajmy

e pokracovani ve hrani nebo zvySovani jeho intenzity ptes vyskyt negativnich dopada

Pro stanoveni diagnozy je také dulezity casovy horizont, ve kterém by ptiznaky mély trvat vic nez
12 mésicii. Pokud jsou vSak diagnosticka kritéria naplnéna a je pfitomna vysoka intenzita
symptomt, lze diagnézu stanovit diive (WHO, 2018).

vvvvv

zavislostni potencial. Rho et al. (2017) popsali osm rizikovych faktorii, mezi které patii impulzivita,
sebekontrola, izkost, ale také snaha o dosazeni cile, Cas strdveny hranim v pribeéhu tydne a penize
vynalozené na hry. K tomu déle pfidavaji offline setkdvani hra¢ské komunity a Clenstvi v herni
komunité. Skupinu rizikovych faktorti rozsifili autofi Sucha et el. (2018) o faktory tykajici se

hostility, hnévu a verbalni i1 fyzické agrese.

Rizikové faktory vSak nejsou pouze otazkou osobnosti, kdy se jednd naptiklad o nizsi vek,
povéréivost, muzské pohlavi, nevyplnéni volného Casu, neuroticismus a nizkou spokojenost se
zivotem, ale také na strané prostiedi. V tomto piipad¢ se jedna o kladné vnimani hrani, vrstevnicky
tlak, negativni rodicovsky vzor v zéavislostnim chovéanim, rodinné konflikty a dalsi. Jak jiz bylo

zminéno vyse, zalezi také na samotné hre.
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Jednd se orychly zazitek pocitu uspéchu, nizkd cena hry, flow fenomén, nekonecnost hry,

propracovany systém odmén a identifikace s postavou. (Sucha, et al., 2018).

Proti rizikovym faktoriim stoji faktory protektivni, na strané¢ osobnosti se jedna o vyssi
sebehodnoceni a schopnost fesit problémy, zdravé vnimani vlastniho téla, zivotni optimismus,
vztahové dovednosti a vyrovnavani se stresem. U faktorti, které se vztahuji k prostiedi, se jedna
o stabilni rodinné zazemi, pfijeti, podporu a tctu ve vzdélavacim a pracovnim prostiedi, vnimani
perspektivy v budoucnosti, nepfitomnost zavislosti u rodicii a predev§im z4jem rodici. Pokud se
zaméfime na faktory na strané hry, jednd se o konecnost hry (ma zacatek a konec) a dale nizka
zavislost na ostatnich hracich (ve smyslu nizsi odpovédnosti za herni tkony ve vztahu k ostatnim

hrac¢tim, naptiklad u tymovych her) (Sucha, et al., 2018).

Samotna otdzka agrese a videoher je téma, které si zasluhuje mnohem S§ir§i prostor, nez je téma této
prace. Zavéry vyzkumi se riizni, a to i vzhledem k tomu, ze dochazi k interakci hry a osobnosti
daného hrace. Jednoznaéné tvrzeni, Ze hry zpisobuji agresivitu, by tedy bylo odvazné
a pravdépodobné neptesné. Na zaklad¢ vyzkumi, mezi které I1ze naptiklad zatadit vyzkumy autorti
Sternberg (2002), Funk (2004) nebo Buckley a Anderson (2006), upozoriiuji na prvky socidlniho
uceni a primingu, které ve spojeni s absenci moralniho hodnoceni nasili a jeho ocefiovani ve hie
vede ke ztraté citlivosti a snizeni empatie a citlivosti vii€i nasili. Zobrazované zptsoby ve hie se tim
padem stavaji jednoduseji uskuteénitelné v realném ivots. Cast&jsi vystaveni zminénym podnétim

priming a vysledné chovani posiluje.

Zende, Cairns a Kudenko (2018) piedstavuji autory na opacné stran¢ barikddy. Ve svém

experimentalnim vyzkumu uvadi, Ze zobrazeni nasili nutn¢ nevede ke zvySeni agresivity hrace.

Z vySe zminéného lze vidét, ze se jedna o velmi komplikované téma. Pro zakladni predstavu a ucely
této prace povazuji toto struéné shrnuti za dostatecné. Prestoze s digitdlnimi hrami byvaji spojovana

spiSe negativa, lze na hrani nalézt fadu pozitivnich dopad.

3.5 Pozitiva digitalnich her

Podivejme se nyni na opacnou stranu mince. Hry pfinaSeji moznost relaxace, zlepSeni ndlady,
vystoupeni z denni rutiny, ale také moZznost realizace svych prani, zaziti uspéchu a pfiijeti, véetné
navazani novych pratelskych vztaht. Digitdlni hry a herni kultura je v soucasné dobé velmi
populdrni a umoziiuje spole¢né téma pii konverzaci. S nékterymi zde uvedenymi pozitivy jsme se
setkali vySe u vyctu rizikovych faktort. Stejné jako u vetSiny zavislosti je stav dokonalé zavislosti

vysledkem abuzu, tedy naduzivani. Lidove se fikd, vS§eho moc Skodi.

26



Jednim z pfinosti je trénink kognitivnich funkci, o téchto Uc€incich pojednédvaji autofi Green
a Bavelier (2003), popisuji pozitivni vliv na pozornost ve vztahu k vizualnim podnétim. Mezi dalsi
pozitiva patii trénink pracovni paméti (Mihara & Higuchi, 2017). Ou, McGlone, Camm a Khan
(2013) popisuji rychlejsi a efektivnéj$i praci studentd mediciny u simulované laparoskopické
operace. Mimo trénink dovednosti, mohou digitalni hry napomdahat k osvojeni cizich jazyku
a znalosti. Jako pfiklad lze uvést herni sérii Assassins creed, ktera obsahuje fadu historickych realii,

jez hractim predstavuje. Nehled¢ na uméleckou hodnotu a zptisob jak pfijemné stravit Cas.

K dalSim pozitivim se fadi navazovani novych jak ptatelskych, tak intimnich vztahd, uvolnéni

stresu a pomoc pii feSeni problémi (ESA, 2020).

3.6 Hracsky profil dle pohlavi

Digitalni hry jsou stereotypné spojeny piedevsim s muzskym pohlavim. Kazdoro¢né vSak nartistd
pocet hracek, které holduji digitadlnim hram stejné jako muzi. Vcetné profesiondlnich soutézich.
Podle Entertainment Software Association (2020) bylo k roku 2020 pies 41 % zapadnich hracta

zenského pohlavi.

Ukazuje se, ze mezi Zenami a muZi jsou v oblasti hrani digitalnich her jemné rozdily. Mimo nich se
zejména hracky setkavaji s fadou stereotypil, zejména ohledné jejich dovednosti. V této casti
pfedstavim profil hrace a profil hracky, které se snazi shrnout vzajemné rozdily. Je vSak nutné
poznamenat, 7e¢ neni jednozna¢né, zda jsou tyto rozdily zplisobeny pohlavim ¢i marketingem

herniho primyslu (Newzoo, 2017; Orlando, 2018).

3.6.1 Hracky

Zeny dle Haines (2009) preferuji hry, které sta¢i spustit a hrat, napiiklad hry, které nevyzaduji
naucit se ovladani na konzoli. Vyhledavaji kratkou hru a rychlou odménu. A uvadi se, Zze prave
z tohoto diivodu Zeny preferuji spiSe mobilni hry a tituly pro pocita¢ nez tituly pro herni konzole.
Pokud, podle Haines, zena hraje na konzoli, preferuje hry s vys$§im socidlnim obsahem (XboxLive,
SingStar...). Obdobné Agosto (2004) uvadi, Ze multiplayer a hrani s ptateli je pro Zeny vyznamny
faktor ohledn¢ volby hry. Aktualnéjsi ptehled ukazuje, ze zeny vedou v zastoupeni u her pro
mobilni telefony a socialni aspekt je pro né diilezity, pfedevSim ve spole¢né hie s ptateli ¢i rodinou.
Obdobn¢ muzi vedou pii vyuzivani konzoli, ukazuje se vSak, Ze socidlni aspekt, hra s prateli, je pro

né rovnéz dilezity (ESA, 2020).

V multiplayer hrach zeny preferuji tymovou hru ptfed hrou proti sob¢, ve vétSiné hrach je vSak
kompetitivni struktura, kterd mulze Zeny od téchto kooperativnich her odrazovat (Vorderer,

Hartmann, & Klimmt, 2006). Autofi dale tvrdi, Ze pro Zeny je vyhra mén¢ dilezitd nez pro muze.
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Ohledné uspéchu vztahujiciho se k dovednostem hrace ¢i nové Urovné postavy Tayler (2003)

popisuje nadseni z dosazeni nové urovné jak u muzi, tak u zen.

V otédzce nasili prevladd nazor, Ze jsou nasilné hry preferovany muzi (Cassell & Jenkins, 2000;
Carlsson & Feilitzen, 2000; Slater, 2003; Haines, 2009; Hartmann, 2006). Nicmén¢ Carr (2005)
a Grooten (2015) ve svych vyzkumech uvadi opak. Zeny preferovaly akéni hry nad hrami s divéi
tématikou (Barbie Fashion Designer...) a nasili v digitdlnich hrach jim nevadilo. Uvadi se, ze
hrackdm méné vadi nasili v MMORPG a v MOBA, nez v jinych typech her (Lopez-Fernandez,
Williams, & Kuss, 2019).

Pokud se zaméfime na dalSi aspekty digitalnich her, Wood Griffiths, Chappell a Davies (2004)
u zen popisuji preferenci animované grafiky a fantasy zasazeni, dale hry, které obsahuji humor,
skladacky a lusténi, hledani bonust a sbirani (bodt, specialnich predmétii...). Také uvadéji, ze zeny
uptednostnuji kratsi hry, zatimco muzi preferuji delsi hry. Vyzkumy autort Eklund, (2011), Lewis
a Griffiths (2011), McLean a Griffiths (2013) a Shaw (2011) dale ukazuji, Ze Zeny upfednostiiuji
nenaro¢né hry a celkové hraji kratsi dobu nez muzi.

vvvvvv

nckolika let velky posun, zeny hraji digitdlni hry vSech zanri od RPG a FPS po simulace
a adventury. A to jak na pocitacich, tak na konzolich. Celkov¢ lze uvést, ze Zeny maji, co se tyce
hranych zanrh Sirsi zabér nez muzi. Tento rozdil 1ze nejsnadnéji zpozorovat u mobilnich her, kde

zeny tvori vétSinu hraci (Newzoom 2017; Lopez-Fernandez et al., 2019; ESA, 2020).

Neni to jedina novinka oproti star§Sim vyzkumiim. Laconi, Pir¢és a Chabrol (2017) zmituji u Zen

hracek vedle motivace uniknuti z reality také motivaci tykajici se soutézivosti a vyzvy, tedy motivy,

vvvvvv

Za zajimavost stoji uvést, ze vétSina hracek se dostala ke hram pres muzského ptibuzného (otec,
bratr, bratranec...). Pouze mala Cast si ke hram nasla cestu sama (Convery, 2017 ; Lopez-Fernandez

etal, 2019).

V uvodu jsem zminil, Ze se Zeny setkavaji béhem hrani s fadou predsudkt. Mimo nich se vSak také

setkavaji s fadou nevhodnych obtézujicich narazek. Této tématice vénuji posledni cast této sekce.
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3.6.2 Jak jsou hracky vnimany

Zeny nebyvaji uznavany jako schopné hracky a ¢asto se setkavaji s dal§imi typy diskriminace
(Matthews, Lynch, & Martins, 2016). Autofi Ratan, Taylor, Hogan, Kennedy & Williams (2015)
popisuji, Zze se zeny setkdvaly béhem hrani s hostilitou a nepiijetim od muzskych hract. Tento
fenomén vede k tomu, Zze se hracky vyhybaji multiplayer hram v disledku negativni zkuSenosti.
Preferuji singleplayer hry a kruhové se tedy podporuje stereotyp, ze digitalni hry jsou pro muze.
Hracky, které naruzivé hraji singleplayer, nejsou béhem hry viditelné jako hracky v multiplayer

hrach a dochazi tak ke zkresleni o jejich zastoupeni v hracské populaci (Cote, 2016).

Hracky si pro vypofadani se s hostilitou, nardaZkami a diskriminaci vytvareji rlzné copingové
strategie jako je opusténi hry, vyhybani se hrani s nékym, koho neznaji (béhem hry s prateli se
nesetkavaji s hostilitou a pfipadné rozpory fesi klidné&ji), maskovani svého pohlavi (ve formé
muzskych ¢i neutralnich ptezdivek, nevyuzivani voice chatu...), Kaye, Gresty a Stubbs-Ennis
(2017) uvadéji, ze pokud zena hraje za avatara muzského pohlavi, je vniména jako schopnéjsi, nez
kdyby hrala za avatara zenského pohlavi. Jev, ktery se u muzskych hraci neobjevuje. Mezi dalsi
strategie patii plné predvedeni svych hernich dovednosti k demonstraci, ze hru velmi dobte ovladaji
(oznaci narazky jako zavist, poukazou na své skore po hie ¢i Groven avatara nebo vyuzivaji hrac¢sky
slang) nebo voli agresivngjSi projev béhem hrani (oplaci nardzky stejnou minci, vyuzivaji
sarkasmus, nadavky atd.). Online herni prostfedi je kompetitivni, postrada okamzité nasledky a je
anonymni. Behem soutéze byvaji Zivéjsi emoce a hraci se mohou projevit jako agresivnéjsi, nez
obvykle byvaji (Chisholm 2006, Fox & Tang 2014). Nadavky, provokovani a sarkastické poznamky
- trash-talk jsou vnimany jako pfirozena soucast herniho zazitku a ocekava se, ze si ho hraci
neberou osobné (Nakamura, 2012). Hracky se vsak setkéavaji s fadou sexualizovanych nadavek,
sexistickych nardzek a vyuzivanim terminologie vztahujici se ke znésilnéni. Tento typ narazek
miiZze byt pro danou skupinu vyrazngji zranujici nez jiny typ narazek, obzvlast’ pokud ma naptiklad
nektera hraCka zkuSenost s napadenim. Obdobné se mohou narazky s tématem homofobie
(homonegativismu) ¢i rasismu hloubéji dotykat danych skupin. Muzi s tématikou sexualniho
obté¢Zovani vétSinou nemaji zkuSenost a neni to pro né€ jeden ze strachd, kterému musi Celit. Muzi se
vétSinou nemusi bat sexudlniho napadeni ¢i snaset nevhodné komentare (Nardi 2010, Nakamura

2012, Salter & Blodgett 2012, Gray 2014; Cote, 2016).
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3.6.2 Hraci

Muzsti hraci dle vyzkumu autort Wood et al. (2004) na hrach ocenuji full motion video (FMV -
predpiipravend videa ve hie pro zndzornéni akce), tento prvek vSak miZe odrazet trend doby
realizovaného vyzkumu. Muzi déale preferuji realistické zasazeni a hry zalozené na skutecnych
udalostech, naptiklad herni série Call of Duty je z ¢asti inspirovana udalostmi z druhé svétové valky
a dalSich konflikt. Dale preferuji hry s dlouhou dobou dohrani, coz splituje vétSina her RPG zéanru,
ale lze sem tadit MMORPG a dal$i multiplayerové hry s vpodstaté neomezenou dobou dohrani.
Mezi dalsi ocenované aspekty patfi moznost upravy hry (nastaveni obtiznosti, modifikace...),
multiplayer a soutéZivost. S tim se poji 1 sofistikované uméla inteligence v singleplayer hrach, ktera
se podili na celkové vyzveé hry. Vyzva sama o sob¢ predstavuje pro muzské hrace dilezity prvek.
Poslednim pro muze vyznamnym aspektem je rozvoj dovednosti, a to jak v ramci zvySovani Grovné

postavy, tak dovednosti na strané hrace.

Mezi Zanry, které muzi preferuji, lze zafadit strategie, hry se sportovni tématikou, akéni hry

a adventury, RPG a stiileCky (Newzoo, 2017; ESA, 2020).

Z pohledu motivace muzi ve hrach pfevazné vyhledavaji zptisob copingu, zazitek uspéchu a soutéz
(Laconi et al., 2017). Oproti zenam se hra¢i snadngji identifikuji jako hréaci, jak osobné, tak
profesné. U Zen identifikaci ztézuji pfedsudky a nepiijeti hra¢skou komunitou (Paallen, Morgenroth,

& Stratemeyer, 2016).

Co se tyCe rizikovosti, muzi maji podle posledniho vyzkumu Lopez-Fernandez (2018) vyssi
nachylnost ke sklouznuti k problematickému hrani nez zeny. Zajimavosti je, Zze dle Blinka (2008),
muzi spiSe hraji s avatarem Zenského pohlavi (az 77 % hrach). Oproti nim, Zeny hraji s avatarem

stejn¢ho pohlavi v 96 % ptipadii. Obdobné o tomto fenoménu pojednava Stabile (2014).

Muzsti hréaci jsou také oproti Zendm ochotnéj$i utracet za hry, zejména u her pro pocitae. Tento
pomér je kolem 57 % pro muze a 39 % pro Zeny. Ukazuje se také, ze muzi jsou ochotngjsi
investovat do specialniho hra¢ského vybaveni (herni mys, konzole, kldvesnice...). Zde je pomér

72 % pro muze a 62 % pro Zeny (Newzoo, 2017).

Po predstaveni tématiky digitalnich her, jejich stinnych a pozitivnich stranek, stejné jako
prevladajicich charakteristikdch hrac¢t a hracek se v nésledujici kapitole vénuji charakteristikam

streamerek, které jsou hlavnim tématem této prace.
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4 Streamerka aneb i Zena hraje videohry

Hlavnim tématem prace je subjektivni zkuSenost Zen streamerek s jejich profesi. V zakladnich
aspektech je zkuSenost streamerli a streamerek stejna. Investuji Cas a energii do svého “podniku”,
kolem kterého se na zdkladé¢ zajmu a sympatii vytvari divackd komunita se stalym jadrem
a vérnymi divaky. Jak streamer, tak streamerka se mohou svou tvorbou plné Zivit nebo ji maji jako
vedlejsi zdroj pfijmu ¢i konicek. Komunikuji s divéky, sdili obsah na socidlnich médii a navazuji
spoluprace s riznymi partnery (vydavatelé her, herni akce, prodejci elektroniky a vybaveni...). Pies

mnoho totoznych a podobnych aspektil je zkuSenost streamerek odlisna.

4.1 Fenomén titty streamers

Obtézovani a predsudky na zdkladé pohlavi je ve videohernim prostfedi a v prostredi live
streamingu rozsifeny problém, zejména pro zeny. Jedna se o piedsudky typu “holky neumi a nehraji
videohry” a mimo to se streamerky setkavaji s predsudkem, Zze svou divackou zakladnu zvétSuji
lascivnim prezentovanim svych tél a tim padem ,,nezaslouZzené”. Jejich uspéch je vniman jako
vysledek sviidné prezentace, a ne jako vysledek pile a tvrdé prace. Lze se setkat s fadou oznaceni,
jako naptiklad ,.titty streamers”, ,,boobie streamers”, ,,cam girl”, , attention whore”... Oznaceni
v sob¢ zrcadli predpoklady a uzkosti hra¢ské kultury ohledné prace a legitimnosti v live streamingu.
Diskriminace se vSak dotyka i dalSich, ktefi nezapadaji do stereotypu ,,hrace” (Ruberg, Cullen, &
Brewster, 2019).

V kontextu live streamingu se vySe zminéna hanliva oznaceni tykaji streamerek, které, kladou pftilis
velky daraz na fyzicky vzhled, zejména oblast poprsi, ktery vyuzivaji k ptildkani divakai.
Streamerky jsou vnimdny jako “podvadéjici” a vyuzivajici nefér jednoduché cesty k uspéchu

a vys$imu poctu divaka (Consalvo, 2012).

Zminéné terminy se zaCaly objevovat kolem roku 2012 a 2013, tedy dva roky od spusténi platformy
Twitch.tv, to znamena v obdobi jejiho velkého rastu a s nim spojeného znacného poctu novych
streamert a streamerek. Legitimnost streamu se ve streamerské kultufe méfi soustfedénim vysilani
na obsah (hru, uméleckou ¢innost...), dal§$im métitkem jsou pak nepsané kulturni normy. Zaroven,
¢im zajimavéj§i obsah (¢im vic pozornosti pro konkrétni stream) tim vétsi pocet divaka
a potencidlnich ptedplatiteld a déarc. Pozornost divakl lze pfitdhnout mnoha zpisoby, at’ uz
sympatiemi, osobnostni streamera a jeho komunity, tak obsahem, ktery vSak miiZze zahrnovat
i bizarni az skandalni chovéni. Jako ptiklad lze zminit ¢eského streamera FattyPillowa, ktery se
béhem c¢asti své kariéry na streamu pokryval Slehackou. Stejné jako v jinych odvétvich

showbusinessu skandal ptitahuje pozornost (Ruberg et al., 2019).
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Nékteré streamerky upozad’uji obsah a vyzdvihuji sviij vzhled, ktery podtrhuji odivanim (naptiklad
kratké kratasy ¢i velmi kratké sukné a hluboky vysttih). Co se ty¢e obsahu, vénuji se tanci, cvi¢eni
nebo hie s tim, Ze obraz webkamery vyrazné upozad’uje obraz hry. Casto se zamérem piitdhnout
pozornost svym vzhledem. Praveé tato skupina je oznacovana jako ,, titty streamers”. Na zaklad¢ této
skute¢nosti vznikaji u dalSich streameri a streamerek obavy, Ze tento typ streamui pievazi nad
hernim, kreativnhim a dal§im obsahem, coz povede k ubytku divakd u jejich streami. Tento jev
podporuje stereotypni pohled na streamerky obecné, prestoze je mnoho streamerek, které se vénuji
live streamingu a napfiklad 1 e-sportu na profesiondlni urovni a popsané chovani se u nich

neobjevuje (Alexander, 2018; Ruberg et al., 2019).

O obtézovani zen ve videohernim svété formou diskriminace, nenavistnych komentari, sexualnich
narazek a zasilanim nevyzadanych fotografii pohlavnich organa ve svych vyzkumech pojednava
fada autorli, mezi nimi Nakamura (2012), Consalvo (2012), Cote (2016), Fox a Tang (2016), Gray,
Buyukozturk, a Hill (2017). Prace popisuji zkuSenost hracek se zminénymi fenomény a jejich

zvladani. Se stejnou formou obtézovani se rovnéz setkavaji streamerky béhem svého vysilani.

Hamilton (2014) ve své praci zmiiiuje vypoveéd’ streamerek tykajici se odrazu jejich osobnosti na
jejich divacké komunité. Respondentka z jeho vyzkumu tento odraz popisuje jako urcitou kontrolu
kvality. Streamer svym vystupovanim, osobnosti a z4jmy pftitahuje podobné¢ smyslejici a naladéné
divaky. Rovnéz jeho respondentky zminuji zkusenost s obtézovanim a nevhodnymi komentéfi. Jind
respondentka uvadi, Ze zalezi na streamerovi, kam sméfuje svou pozornost. Pokud je zaméfeny na

hru, budou na ni zaméfeni 1 divaci.

“There are some weird things that streamers get asked to do, like sending panties — people email

and ask for that. Or like, pictures of their feet in exchange for money.”

Citace z rozhovoru se streamerkou Chelsou pro The Guardian (Convery, 2017).

4.2 Opatreni ze strany Twitch.tv

Ve svych vyzkumech popisuje Taylor (2018) a Ruberg a et al. (2019) zménu politiky a nové
regulace na platform¢ Twitch.tv. Regulace se zabyvaji nenavistnym projevem, ale také odivanim
streamert a streamerek. Urcuji, jak velkou ¢ast svého téla mohou streameii a zejména streamerky
ukazat. Dle Taylor se zminéné regulace hloubé&ji dotykaji otdzky genderu. Zde je vhodné
poznamenat, Ze soucasné otdzky gender problematiky, transgenderu a dale rasismu a sexismu se
dotykaji 1 hracské kultury. Vcetné znazoriiovani stereotypll a satiry v digitdlnich hréach, ¢i

znazoriovani zenskych avatari. Na celou tuto tématiku a jeji kontroverze Ize nahlizet z pohledu
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genderu, socidlnich teoriich a dal§ich obort. Hlubsi prozkoumani této tématiky piesahuje zabér této

prace a vénuji se ji tedy pouze piehledove.

Zavedeni regulaci v roce 2018 vyvolalo mezi streamery znacnou kontroverzi. Ta pfetrvava zejména
v otdzce uplatinovani této regulace. Skardzius (2020) b&hem rozhovorli v rdmci své prace narazila
na téma inkonzistence v uplatiiovani novych podminek. Pokud spacha maly streamer (streamerka)
prohiesek vici regulacim, je na jeji stream uvalen zékaz (ban) na urcité casové obdobi. Piipadné se
jedna o napomenuti. Pokud by stejny prohiesek, za ktery maly streamer dostal zdkaz, spachal velky
stream navic mize z toho, zZe se dostal do problémil (skandél a kontroverze), tézit diky nove ziskané
pozornosti, ve smyslu Spatnd reklama, také reklama. Dale uvadi, Ze streamerky jsou trestany castéji
a zavazngji ohledné udajného lascivniho obsahu. Zmiiuje vSak, Ze toto tvrzeni je spi$ anekdoticky
podloZené, je to vSak Siroce rozsifeny pohled ¢i domnénka uvnitt streamerské komunity (Skardzius,

2020).

Podminky stanovené platformou Twitch (TOS - Terms of Service) ve svém znéni (mimo mnoha
dalSich oblasti) pojednavaji a zakazuji jakékoliv chovani a obtéZzovani, které podporuje
diskriminaci, poniZovani a obtéZovani nebo nasili v souvislosti s etnikem, barvou pleti, genderovou
identitou, nadbozenstvim... Pro vySe uvedené¢ Twitch prosazuje nulovou toleranci. Také ptimo ve
vztahu k nevhodnym névrhiim a komentaiim uvadi, Ze je povazuje za sexudlni obtézovani (Twitch,

2021).

Rovnéz zakazuje sexualné sugestivni obsah, pod kterym jako piiklad uvadi zaméfeni kamery na
poprsi, hyzdé nebo oblast panve, véetné poz, které tyto oblasti zdiirazni. Dale osahdvani, fetiSizujici
aktivity, erotické tance a zobrazovani ¢i sdileni erotického obsahu. V tématu oblékani stanovuji
standardni pravidla, kterd nedovoluji kompletni ¢i ¢asteCnou nahotu. Zminuji rovnéz zakaz nosit
odév zvyraznujici genitdlie, 1 kdyZ je zakryvaji. Konkrétné pro tvlrce, ktefi se identifikuji jako
zeny, plati zdkaz odhalovani bradavek a spodni ¢asti poprsi, dale je povinnost mit zahalenou ¢ast
boki ke spodni ¢asti panve a hyzdim s tim, Ze odév musi byt zcela nepruhledny. Vystiih je povolen,
pokud neni v rozporu s t€émito pravidly. Twitch tato pravidla rovnéz vztahuje na cosplay a dalsi
kostymy. Dale pojednavéa o vyjimkach, které se tykaji IRL (In Real Life - streamiim z realného
zivota) sekce (Twitch, 2021).
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4.3 DalSi specifika Zen streamerek

V tvodu této kapitoly jsem nastinil zdkladni aspekty streamerské zkuSenosti. Ukazuje se vSak, ze
lze nalézt specifika, kterd se ziejmé poji s pohlavim ¢i identifikaci tvilirce, které dotvareji jeho
celkovou zkuSenost. V predchozich podkapitolach popisuji fenomén “titty streamers”, ktery se tyka
jak urcité ¢asti populace streamerek, tak streamerek obecné na urovni piredsudkl vici jejich tvorbé
a chovani. Podtématem tohoto fenoménu je otdzka kompetence zen hracek a otazka maskulinity ve

hracéské a herni kultufe obecné.

vvvvvv

nez potencidlni spojenci. A jsou tim padem méné oteviené vzajemné spolupraci (napiiklad
usporadani spolecného streamu, odkazovéani divaki na jiné Zenské streamy...). Déle je popisovano
az hostilni chovani vii¢i ostatnim streamerkam, které neziidka vyusti v otevieny konflikt, mezi
mozné motivy jsou zafazeny teritorialita a nechut’ sdilet pozornost vénovanou divaky (Convery,

2017; Skardzius, 2020).

Dalsim specifikem je zacatek streamerské drahy. Skardzius, (2020) uvadi, ze jeji respondentky ke
streamovani piivedli muzi, kteif je dale povzbuzovali k zahajeni jejich streamerské tvorby. Casto se

jednalo o ptatele, bratra ¢i partnera.

U stranky motivace stoji v popiedi navazovani novych vztahi s lidmi, ktefi maji podobné z4jmy,
ale také motivaci sdileni, vychéazejici z faktu, Ze 1 kdyby nestreamovaly, tak by hraly né¢jakou hru,

proc by ji tedy nemohly rovnou hrat s ostatnimi lidmi (Convery, 2017; Skardzius, 2020).

V této kapitole jsou predstavena soucasna zjisténi o streamerkach a jejich tvorbé. Ukazuje se, ze
vyznamnym tématem je problematika pfedsudki a obtézovani. A v poptedi profese pro né stoji
vztah s komunitou. Zajimavosti je, ze na zacatku jejich drahy je muz, ktery je ke streamovani
pfivedl ¢i jinak motivoval. Druhou zvlastnosti je popisovana intenzivnéjsi konkurence mezi
streamerkami nez mezi streamery. Po predstaveni svéta streamerek nasleduje popis streamerd, na

zaklad¢ predchoziho vyzkumu.
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5 Jaké je to byt streamerem

V této kapitole predstavuji témata, kterd vzesla z ptedchoziho vyzkumu v mé bakalatfské praci
Osobni vyznamnost live stream kariéry (Pisklak, 2019). Na jejich zakladé popisuji subjektivni
zkuSenost muzii streamert s jejich tvorbou na platformé Twitch.tv. Nez predstavim jednotliva

témata, shrnu stru¢né odpovedi na vyzkumné otazky.

Prvni vyzkumnd otazka: ,,Jakd je zkusSenost streamerii s fenoménem live streamingu?” Live
streaming piindsi streamerim zdroj obzivy, ktery mimo slozky instrumentélni, uspokojuje také
sebepiesahovou slozku povolani. Je charakteristicky znacnou autonomii a flexibilitou, tedy dvéma
velmi atraktivnimi aspekty pradce na volné noze. Svou Cinnost vSak musi pfizpisobit potiebdm
divakt. Streamefi vysilaji v dobé, kterd vyhovuje jejich cilové skuping, vCetné vikenda a svatkd.
Vzhledem k tomuto pfevracenému pracovnimu reZimu se setkavaji s potizemi sladit svllj rezim

napiiklad s partnery a prateli (Mares, 2001;Pisklak, 2019).

Live stream kariéra klade na streamera mimo Casovych narokti také naroky na psychiku. At uz ve
vztahu k popularitd nebo k reakcim divakim, které nemusi byt vzdy pozitivni. Usp&sna adaptace

streamera posiluje jeho odolnost a urc¢itou zralost (Pisklak, 2019).

Druha vyzkumna otazka: ,,Jaké mad live streaming pro streamery prinosy?” Odpovéd pod sebe
shrnuje zejména seberozvojova témata, napiiklad zvysSeni sebevédomi. Z hlubSich ptinosti je mozné

zminit nalezeni svého mista ve svété, spojené¢ho s pocitem zivotniho smyslu (Pisklak, 2019).

Treti vyzkumna otdzka: , Jaké prinasi live streaming pro streamery ztraty?” Otazka cili na
negativni dopady live streamingu na Zzivot streamera. Za hlavni negativa streamefi povazuji
pfevraceny pracovni rezim vucéi bézné populaci a obecné €asovou ndro€nost live streamingu

(Pisklak, 2019).

K velmi podobnym zjisténim dospéli ve svych vyzkumech dalsi autofi. Autofi Johnson a Woodcock
(2017) ve své praci ,,It is like a gold rush* prezentuji zjisténi shodna s vysledky realizovaného
vyzkumu. Béhem rozhovort se setkali s tématy ¢asové naro€nosti, pravidelnosti. Za zajimavost Ize
také uvést, ze streameti pouzivali pro svou profesi stejné pripodobnéni - entrepreneur (podnikatel).
Mezi dal$i shodnd zjiSténi patii témata autonomie a flexibility. Autofi u probandl také popisuji

silny pocit seberealizace a uspokojeni z prace.

Z Ceského prostiedi k podobnym zjisténim dospél Jiti Valek (2015). Zejména v socidlnich

aspektech live streamingu. Valek také zminuje zdvazek streamera k divaktm.

Po stru¢ném piedstaveni odpovédi na vyzkumné otdzky, nastinéni charakteru prace streamera

35



a predstaveni souvisejicich vyzkumi blize pfedstavim témata, kterd vzesla z pfedchoziho vyzkumu.

5.1 Pfedchozi vyzkum
V bakaléiské praci jsem se zaméfil na subjektivni zkuSenost muza streamert. Vyzkumny soubor

tvotilo pét streamerti, pro nazornost zde uvadim ptehled:

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

Tabulka 2.: Charakteristiky vyzkumného souboru (Pisklak, 2019).

Sbér dat byl realizovan za pouziti polostrukturovanych rozhovorti a pro analyzu dat byla pouzita
Interpretativni fenomenologickd analyzy (IPA). Vysledky analyzy byly prezentovany formou
ptipadll a nasledné jako souhrnnd analyza vzeslych spolecnych a individudlnich témat. Témata jsou

prezentovana v nasledujicim schématu (Pisklak, 2019).

VVZMAMNA TEMATA

!

TEMATA ORIENTOVANA MA OBZIVU SPOLECNA TEMATA —
I SEBEROZVOJOVA TEMATA

| owunTa | o
Y SMYSL SEBEVEDOMI
VLASTNI PODMIK

-

+
I KONICEK I CASOVA NARDENOST SEBELECBA
+
SEBEREFLEXE

Obrazek 3.: Déleni témat vzeSlych 7 analyzy (ATLAS.ti 8, 2002; Pisklak, 2019).

Ze schématu je patrné, Ze Cast témata byla spolecna pro vSechny respondenty. Konkrétné témata
Casova naro¢nost, komunita a smysl. Vedle spole¢nych témat vznikly dvé kategorie, které zastit'uji
spolecny okruh témat, ale jednotlivd témata jsou ptes spoleCny zdklad subjektivné specificka.
Naptiklad kategorie seberozvojovych témat zahrnuje témata tykajici se seberozvoje, kazdy streamer
se vSak rozvijel v jiné oblasti. U kategorie témat orientovanych na obzivu lez pozorovat nuanci
mezi tématy vlastni podnik a business a vétsi rozdil u tématu konicek. Jednotliva témata nyni blize

popisi v jednotlivych podkapitolach (Pisklak, 2019).
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5.2 Spole¢na témata

Kategorie spolecnych témat v sob& z¢asti zrcadli charakteristiky prostfedi, ve kterém se streamefi
pohybuji a realizuji. Jak jiz bylo zminéno v prvni kapitole pojednéavajici o platform¢ Twitch.tv,
jednim z klicovych znaku této platformy je interakce s divaky a divacké komunity, které se kolem
streamtl vytvari. Z tohoto diivodu lez odiivodnéné predpokladat, ze bude téma komunita patfit mezi
spole¢na vyznamna témata. S tématem divacké komunity se uzce poji téma smyslu, ktery streamefi
vnimaji v reciproénim vztahu a sdileni s divaky. Téma smyslu ma vSak také spojitost s témay
orientovanymi na obZzivy, ve smyslu napliiujiciho zptisobu obzivy ¢i ptivydélku. Posledni spole¢né
téma je Casova naro€nost /ive stream kariéry. Je to téma, které tvoii urcitou strukturu streamerské
kariéry a na druhou stranu je to prave téma, které streameti vnimaji ve spojeni se ztratou. Popisovali
predevsim ztratu volného Casu vecer, ktery vétSinou piipadne vysilani (nejvhodnéjsi cas pro
vysilani je vecer, podobné¢ jako je to naptiklad u celoveCernich filmii v televizi, je to doba, kdy maji
lidé volno a vyhledéavaji zabavu). Déle popisovali mensi mnozstvi ¢asu pro ptatele a obtiznost sladit

svilj pracovni rozvrh s rozvrhem partnera (Pisklak, 2019).

5.2.1 Komunita

Téma komunity u streamert tvoii podklad pro vSechna ostatni a odkazuje k dynamice mezi divaky
a streamerem, ktera se promitd na roviné seberozvoje a podpory. Roli zde sehrava koncept smyslu
komunity, zejména aspekt ¢lenstvi, které se tyka i streamera. Interakce s divaky je pro néj dalezita

stejné jako pro jeho komunitu (McMillan, 1986; Pisklak, 2019).

Obecné lze o divacké komunité uvazovat v roving teorie tfetich mist a charakterizovat ji jako online
tieti misto, tedy prostor pro odleh¢enou komunikaci a trdveni volného Casu v ptatelské atmosfére.
Obdobn¢ jako je napiiklad bar ¢i kavarna. Je to prostor pro vznik novych vztahli a vyménu nazora
a uhli pohledu. Mimo jiz toto zminéné téma v sob¢ také zahrnuje popularitu, at’ uz ji streamer

oceiiuje, ¢i nikoli (Oldenburg, 1997, in Hamilton et al., 2014; Pisklak, 2019).

5.2.2 Smysl

Téma smyslu live streamingu a jejich tvorby je pro streamery Uzce spojeno s divackou komunitou.
Poskytuji jim zabavu, ale také socidlni oporu pfi piekonavani obtizi v jejich zivoté. Podstata tohoto
tématu spociva v ¢innosti pro druhé. Druhym aspektem tématu smysl je spojitost s tématy
orientovanymi na obzivu. Vnimaji svou profesi nejen jako zdroj piijmu, ale také jako sviij osobni

smysl, své misto ve svété (Pisklak, 2019).

37



5.2.3 Casova naro¢nost

Toto téma sehrava velmi vyznamnou roli, streamu je podfizen cely denni rezim streamera. At uz se
jedna o pfipravu na vysilani (instalace hry, nastaveni kamery a mikrofonu, ziskavéani aktualnich
informaci ¢i propagace na socialnich médiich a komunikace s komunitou), samotné vysilani nebo
odpocinek a traveni volného Casu. Live streaming je zabavni priimysl a podobn¢ jako divadla, kina
a televizni vysilani je pro n¢j hlavni pracovni ¢as vecer, o vikendu a o svatcich, v dobé, kterou maji
jini lidé vyhrazenou k traveni volného ¢asu, odpocCinku a zdbavé. NEktetfi streameti voli n€kolik
vstupt béhem dne, jini preferuji vecer. Dusledkem tohoto nastavené mivaji streamefi pievraceny
pracovni rozvrh oproti jinym profesim. Toto pfevraceni se projevuje v jejich vztazich a osobnim

zivoté, naptiklad u sladéni rozvrhu prace a volného Casu s partnerem ¢i partnerkou (Pisklak, 2019).

Soucasti tématu Casova narocnost je rovnéz aspekt pravidelnosti. Streameti uvadéji, Ze je obtizné
odjet na dovolenou nebo zjinych divodi nevysilat. Nutnost pravidelného vysilani a zavazku
k divacké komunité, kterd streamera podporuje, je zdrojem urcitého tlaku, se kterym se musi
vyrovnat. Vyhodou streamerské kariéry vSak zastava Casova flexibilita a autonomie ve vytvareni
streamovaciho rozvrhu, organizaci ¢innosti béhem dne, délky a doby vysilani a podobné (Pisklak,

2019).

5.3 Témata orientovana na obZivu

Tato kategorie zahrnuje témata business, vlastni podnik a konic¢ek. Lze u nich pozorovat ndvaznost
na lidskou potiebu sebeuplatnéni, o které pojednava ve své teorii Alfred Adler. Zminénd témata
manifestuji potfebu uspéchu. At uz ve formé prosperujici Zivnosti nebo pocitu uspéchu po

investovaném cCasu a energii (Adler, 1999; Pisklak, 2019).

VySe zminéna témata mohou byt na prvni pohled vnimana jako totozna. Pfi podrobnéjSim pohledu
se vSak zacinaji vynofovat jemné, le¢ podstatné kvalitativni rozdily. Podstatou tématu vlastni
podniky je pocit vysledku tvrdé prace, pocit z uspéchu néceho, co jedinec vlastni snahou a pili
vybudoval. U tématu business se setkame s jinou podstatou. Jedna se o pragmatismus a mysleni
obchodnika. Ob¢ témata maji vSak spolecnou vazbu na finance, zdroj obZivy a charakteristiky prace
na volné noze. Posledni z tohoto okruhu je téma koni¢ek. Vzhledem k jeho dvéma spole¢nikiim ho
lez povazovat za ur€ity predstupen pro fazi streamu jako hlavniho zdroje piijmi. Lze ptedpokladat,
ze poté by se toto téma transformovalo do podoby témat typu business a vlastni podniky. Nicméné

toto téma si nese svou vlastni kvalitu a tou je zabava a traveni volného Casu (Pisklak, 2019).
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5.4 Seberozvojova témata

Jednd se o okruh témat odrazejicich v sobé tendenci rlst na zakladé Rogersové tendence
k sebeaktualizaci ¢i Maslowové tendenci k seberealizaci. Jinymi slovy tendence pietvaiet svou
osobnost ke zralejSimu stavu byti. Tyto tendence se manifestuji v tématech sebevédomi, osobni

zisk, sebereflexe a sebelécba (Rogers, 1961; Maslow, 1970, Pisklak, 2019).

Kazd¢ z téchto témat streamerovi néco piineslo, néco se diky streamovani naucil nebo se v néem
zlepsil. Radi se sem také posun v oblasti, kterou u sebe streamer vnimal jako problémovou. Tato
témata maji spoleCny nadech, ale zna¢né se od sebe kvalitativné lisi. Jadrem tématu sebevédomi je
posileni viry v sebe sama a pfesvédceni o vlastni zdatnosti, svych schopnostech a sobé samém. Toto
téma spojit s tématy orientovanymi na obzivu. Konkrétn¢ s tématy business a vlastni podnik, ktera
v sob& obsahuji GspéSny vykon, ktery posiluje sebevédomi. DalSim tématem je sebereflexe, kdy
streamer vyuzil stream a zdznam z vysilani jako zpétnou vazbu motivujici ke zméné svého chovani
a osobnostnich vlastnosti, se kterymi nebyl spokojen. Oproti tématu sebevédomi je jddrem zména
a uceni zalozené na zpétné vazb¢ a sebepoznani. Tretim tématem z této kategorie je sebelécba. Lze
ho umistit velmi blizko k tématu sebereflexe. Jadrem tohoto tématu je vSak kompenzace toho,
co jedinci schazi v zivot¢ mimo stream Ci o efekt blizky emocni korektivni zkuSenosti s pfenosem
do zivota offline. Poslednim tématem z tohoto okruhu je osobni zisk, ktery popisuje osobni

obohaceni mimo penéz, které jedinec ze streamu ziskava (Pisklak, 2019).

5.3 Co oéekavame od dalSiho vyzkumu
Od navazujictho vyzkumu ocekdvam nalezeni skupiny podobnych spolecnych témat jako
u streamerd. Tedy témata ¢asové narocnosti, smyslu a komunity. Obdobné ocekavam podobnost

u seberozvojovych témat a témat orientovanych na obzivu.

Oproti muzim streamerim oc¢ekdvam nova specificka témata tykajici se pfedsudkii a obtézujicich
zprav a komentdit. O podobné zkuSenosti streamerek a hracek ve svém vyzkumu pojednévaji
Hamilton (2014), Rubeg et al. (2019), Sakrdzius, (2020) a fada dalSich. Zminuji, Ze streamerky
byvaji ter¢em sexisticky ladéného chovéni ze strany divaka. Streamerky si musely nalézt zptsob,
jak se s podobnym chovanim vyrovnat. O¢ekdvam, Ze podobna zkuSenost bude i u streamerek na
Ceské scéné. Navic ocekavam hlubsi vhled do dalSich aspektil jejich zkuSenosti, nez jsou predsudky
a obtézovani. Lez také predpokladat vétsi diraz na vztah s komunitou, nez je tomu u muzd

streameru.

39



PRAKTICKA CAST

40



6 Vyzkumny problém

Pfredmétem vyzkumu diplomové prace je fenomén live streamingu z pohledu Zen streamerek.
Fenomén live streamingu stale nartistd na popularité a z hlediska vyzkumt se mu dostava narustajici
pozornosti, viz. 4. kapitola teoretické casti o. At uz se jedna o perspektivu ekonomickou,
sociologickou, marketingovou ¢i psychologickou. Cely fenomén se tak postupné stava relativné
podrobné zmapovany. Nicméné stale plati Sokrativ vyrok ,,Vim, Ze nic nevim.” Cim vic je

vyzkumnych poznatki o live streamingu shroméazdéno, tim vic je odkryto novych témat.

Jednim z nich je tématika zen streamerek a s ni spojené téma zen hracek digitalnich her. V téchto
tematickych oblastech se dostdva zvySené pozornosti otdzce genderovych rozdild, diskriminaci,
tématu stereotypt a predsudkl spojenych s osobami, které se identifikuji jako zeny. V teoretické
¢asti prace jsem v kapitolach vénovanych digitdlnim hrdm a streamerkdm popisoval zjisténi
realizovanych vyzkumd, ktera tvoii kontext pro zasazeni zkuSenosti respondentek tohoto vyzkumu.
Tyto nepiijemné zazitky tvoti jeden z vyznamnych aspektl celkoveé zkuSenosti streamerek s jejich
profesi a odliSuje je od jejich muzskych protejski, ktefi se s timto fenoménem nesetkavaji. Jak jsem
jiz zminil, zkuSenost s obtézovanim, stereotypy a ptredsudky tvoii pouze Cast celkové zkuSenosti.
Dalsi casti tvori budovani streamerské kariéry, zkuSenosti s divickou komunitou, osobni rozvoj,
nalezeni osobniho smyslu a mnohd dal$i témata, kterd jsou rozebrana ve druhé a paté kapitole
teoretické Casti prace a dotvaii tak celek zkuSenosti, kterou si streamerka ze své profese odnasi.
Podtématem vyzkumu je zkuSenost zen s hranim digitalnich her, které je izce spojeno se zkuSenosti

streamerek

Jaké to je byt streamerkou? Cim tato profese streamerky obohacuje a co si od nich na oplatku bere?
Jakd je zkuSenost Zen s digitalnimi hrami? Jaké jsou podobnosti a rozdily mezi streamery

a streamerkami? Toto jsou otazky, na které odpovida nasledujici vyzkum.

6.1 Cile vyzkumu

Cilem vyzkumu je popis subjektivni zkuSenost streamerek s jejich profesi a fenoménem live
streamingu obecné. Konkrétné cilim na osobni zisky a ztraty, které kariéra streamerky pfinasi.
Mapuji vliv live streamingu na osobni rozvoj a zivot streamerek ve snaze vytvofit prozitkovy obraz
live streamingu z perspektivy tvurcii obsahu. Vedlejsim cilem je piiblizit zkuSenost zen hracek

digitalnich her.
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4.2 Vyzkumné otazky

Konkrétn¢ vyzkumem odpoviddm na tyto vyzkumné otazky:

Prvni vyzkumna otazka: Jaka je zkuSenost streamerek s fenoménem live streamingu?

Prvni otazka cili na mapovani dopadu live stream kariéry na zivot streamerky. Jak live streaming
ovlivnil jeji zivot?

Druha vyzkumna otazka: Jaké ma live streaming pro streamerky prinosy?

Tato otdzka usiluje o pfiblizeni osobniho rozvoje streamerky. Co se streamerka naucila, v ¢em se

zlepsila a co nového se o sobé dovédéla?

Treti vyzkumna otazka: Jaké znamena live streaming pro streamerky ztraty?

Névazné na druhou otazku, tfeti cili na ztraty a obéti, které s kariérou streamerky souvisi.
Ctvrta vyzkumna otazka: Jaké to je byt Zenou hrackou?

Otazka cili na popsani zkuSenosti zen se hranim digitalnich her. Jedna se o konicek, stereotypné
pfisuzovany muzim, presto je nemalé mnozstvi zen, které videohry ve volném case hraji nebo na
nich stoji jejich kariéra.

Pata vyzkumna otazka: Jaké jsou mezi streamerkami a streamery podobnosti?

Sesta vyzkumna otazka: Jaké jsou mezi streamerkami a streamery rozdily?

Pata a Sestd otazka smétuji na porovnani zkuSenosti streamert a streamerek.

7 Metodologicky ramec vyzkumu

Vzhledem k subjektivnimu, niternému pfedmétu vyzkumu je vhodné vyuZit pruzny kvalitativni

deskriptivni pfistup, ve snaze porozumét zité zkuSenosti respondenti. Povaha vyzkumu navic

odpovida charakteristikdm interpretativni fenomenologické analyzy (IPA), kterd jak napovida jeji

nazev, ma fenomenologické kofeny a zaméiuje se na hloubkové porozuméni subjektivni zkuSenosti

respondenta (Hendel, 2016).

Pro porovnani témat streameri a streamerek vyuzivim metodu tematické (obsahovou) analyzy

s cilem nalézt podobnosti a rozdily ve vnimani osobni vyznamnosti, piinost a ztrat jejich kariéry

a poukazat na specificka témata zen streamerek (Miovsky, 2006).
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7.1 Vyzkumny soubor a jeho vybérova kritéria

Vyzkumny soubor vznikal zdmérnym vybérem dle pfedem stanovenych kritérii. Podle naroki
Interpretativni fenomenologické analyzy byly respondentky vybirany dle reprezentativnosti vici
fenoménu. Tedy podle miry zkuSenosti s danym jevem, tato podminka byla pro vybér klicova

(Kostinkova & Cermaék, 2013).

Respondentky byly oslovovany pies socialni sit¢ Facebook a Instagram v kombinaci s emailem
a soukromé zpravy béhem zivého vysilani. Odkazy na zminéné socialni sit¢ se nachazi v popisku
kanalu na Twitch.tv. Oslovovani pifes Instagram a email se v tomto ptipad¢ ukézalo jako
nejefektivngjsi.

Celkové bylo kontaktovano 35 streamerek, z nich 6 souhlasilo s rozhovorem.

7.1.1 Kritéria vybéru respondentu
Pro vyuziti metody IPA je dulezit¢ mit homogenni vyzkumny soubor. Jedna se o ndvazny vyzkum,
tim padem soubor tvotily vyhradné zeny. Nasledné jsem dle pozadavku na reprezentativnost vici

zkoumanému fenoménu stanovil vybérova kritéria.
Zenské pohlavi:

Rada vyzkuml popisuje zkuSenost streamerek se sexismem, nevhodnymi nardzkami a dalSimi
podobnymi jevy. Tuto zkuSenost samoziejmé nemaji pouze streamerky, ale témét kazda zena, ktera
se vénuje néjaké online Cinnosti. Streamefi muzi se stimto fenoménem nesetkdvaji a jejich

zkusenost je tedy z Casti jind. Z toho ditvodu je tento vyzkum vénovan pouze populaci streamerek.
Hrani hry jako napln streamu:

Kategorie IRL a Creativ maji sva specifika a pfislusel by jim samostatny vyzkum. Videohry jsou
tradiénim a dominantnim obsahem na Twitch.tv. Z toho diivodu jsem zvolil digitalni hry jako jedno

z kritérii vybéru. Hrani her musi byt pfevaznou naplni streamu.
Partnerka Twitche:

Ziskat partnersky status neni bez ndmahy, streamerku se statusem partnera Ize tedy povazovat za
nekoho, kdo to se svou kariérou mysli vazné a urcity €as se jiz live streamingu vénuje. Partnersky

status je rovnéz jeden z dulezitych milnikii na cesté k fulltime streamerské kariéry.
Reprezentativnost viici fenoménu

Populace streamerek na Ceské scéné roste, ale jen malo z nich dosahuje stabiln¢ vysSich cisel.

Minimdlni pocet divakt bylo tim padem obtizné stanovit. Navic se ukazalo, Ze je obtizné
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streamerky kontaktovat a domluvit se na rozhovoru. Hypotézou je zna¢né mnozstvi zprav, které
streamerky obdrzi do schranky. Vzhledem k této komplikaci jsem kladl vétsi diraz na
reprezentativnost vi¢i fenoménu, za které povazuji pravidelné vysilani, a jak dlouho se streamovani

veénuje.

7.2 Charakteristiky vyzkumného souboru

Pro ptehlednost jsem v tabulce uvedl charakteristiky jednotlivych respondentek.

prezdivka vék doba na Twitch.tv prumérny pocet divaki
respondenta

Jane 21 1,5 let 55
Mary 22 1,5 let 100
Elizabeth 20 3 roky 22
Charlotte 18 2 roky 100
Lydia 23 5 let 100
Caroline 33 5 let 40

Tabulka 3.: Charakteristiky vyzkumného souboru

7.3 Metoda tvorby dat

Za metodu tvorby dat jsem zvolil polostrukturované interview. Vyhodou této metody je jeji
pruznost a moznost reagovat na rtizna témata v prib¢hu rozhovoru a zaroven udrzet linii a ziskat
odpovédi na pottebné otazky (Miovsky, 2006). Zaroven jsem vyuzival followup dotaznik, ktery se
skladal zotazek a témat, na kterd jsem narazil v rozhovorech s jinymi respondenty. Timto
zpusobem jsem ziskal data od vSech z(castnénych, i pokud se na dané téma v konkrétnim

rozhovoru nedostalo. Délka interview se pohybovala okolo hodiny a pul.

Samotné rozhovory byly realizovany ptes Discord a TeamSpeak s vyuzitim programu OBS pro

nahravani audio zaznamu. Set otdzek je pfilozen jako piiloha ¢islo 4.

7.4 Interpretativni fenomenologicka analyza
Teoreticky je IPA ukotvena ve fenomenologii a hermeneutice. Jedna se o filozofické sméry, které se
zaméfuji na porozuméni Zité subjektivni zkuSenosti jedince. Neusiluji tedy o Siroké zobectovani,

ale o priblizeni lidské zkuSenosti s danym jevem (Kostinkova, 2013).

Pfi analyze jsem se zkuSenosti kazdé respondentky zabyval samostatné, nicméné pokud se napfic
zkuSenostmi objevilo stejné téma, kédoval jsem ho u pfislusnych respondentek stejné. Pro ptiblizeni
postupu interpretativni fenomenologické analyzy zde uvadim obecné kroky, dle kterych jsem pfi
analyze rozhovora postupoval. Finalni Sesty krok nasleduje az po analyze jednotlivych rozhovora.

Jeho cilem je najit spolena témata a prvky napti¢ vyzkumnym souborem.
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Sebereflexe je ukolem vyzkumnika, dle fenomenologie, mél by piedejit vlivu svych nazort,
dosavadnich zkuSenosti a ocekavani tim, Ze je "uzavorkuje". Timto krokem pfistupuje ke

zkoumané zkusenosti bez prekonceptil a s "Cistou" mysli.

Opakované ¢teni seznamuje vyzkumnika s daty, mél by se do rozhovorti ponoftit, nalézt

v nich zajem, nahlédnout a ucinit prvni kroky do respondentova svéta.

Pocateéni poznamky jsou nejdetailnéjsi ¢asti analyzy. Tento krok klade diraz na otevienost

vuci datim. Cilem je zachytit dilezité informace z dat a své postiehy.

Rozvijeni vzniklych témat navazuje na tvorbu pozndmek, vyzkumnik se pokousi
pojmenovat vznikajici témata s ohledem na kontext dat.

Hledani souvislosti napii¢ pojmenovanymi tématy ma piinést $irSi komplexné€jsi pohled na
jedincovu zkuSenost.

Hledani vzorci napri¢ pripady je posledni faze analyzy. Cela analyza postupuje na

teoretiCtéjsi uroven (Kostinkova, 2013).

7.5 Tematicka analyza

Tematickd analyza ma stejné fenomenologické koteny jako IPA, vyuziva subjektivni lidské

zkuSenosti k poukdzani na vzorce a spole¢né myslenky, oznacovana jako témata. Braun a Clarke

(2006) tematickou analyzu definuji jako ,, metodu identifikace, analyzy a odkazovani ke vzorium

(tématuim) v datech . Pro ucely této prace vyuzivam tematickou analyzu pro hledani esenci témat

vzeslych =z interpretativni fenomenologické analyzy usouboru (n5) streamer a u souboru

streamerek (n6) a nalezeni vzorct, podobnosti a rozdilli mezi jednotlivymi soubory. Hendel (2016)

doporucuje tematickou analyzu pro integraci vice studii do pfehledového teoretického celku.

Postup tematické analyzy se dle Hendela (2016) realizuje dle téchto Sesti krokii, které z Casti

pfipominaji postupy zakotvené teorie (zejména axialniho kédovani):

1.
2.

Faze seznameni s daty. Jednd se zejména o seznameni s daty z pfedchoziho vyzkumu.
Generovani pocatecnich kdédii. Piepisy dat jsou jiz okodované, navic je dodrZen stejny
zpusob kédovani.

Vyhledavani témat. Na zaklad¢ koda jsou jiz pojmenovand témata jak v predchozim, tak
v soucasném vyzkumu.

Propracovani témat a jejich revize. V tomto kroku porovndvam podstatu témat z obou
vyzkumt a hleddm odliSnosti a podobnosti. Nalezy ovétuji s obsahem piepisu.

Vymezeni a pojmenovani témat. Na zaklad¢ zjisténi z predchoziho kroku formuluji nova
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témata a tematické okruhy ¢i upravuji stavajici. Zjisténi dale formuluji do teoretického
celku.

6. Priprava zpravy

Prestoze vysledkem analyzy je urcity koncept, ¢i profil streamera a streamerky, jedna se stale

o Cisté kvalitativni koncepty a nelze je s pfisluSnou jistotou zobectiovat na celkovou populaci.

8 Eticka stranka vyzkumu

V uvodu rozhovoru byly respondentky srozumény s uc¢elem vyzkumu a jeho cilem, nasledovalo
seznameni s pravy ucastnika vyzkumu. Kazd4 respondentka prohlasila, ze se vyzkumu ucastni
dobrovolné s védomim, Ze muze spolupraci kdykoliv ukoncit ¢i neudé€lit souhlas s pouzitim jiz

ziskanych dat.

Nasledovalo sezndmeni respondenti se zptisobem nakladani s daty a uchovani dat béhem vyzkumu,

vcetné anonymizace.

Respondentky byly dale sezndmeny s moznymi riziky vyzkumu, které se tykaly piredevSim
potencialniho sdileni nepfijemné zkuSenosti (napiiklad zkuSenost s obtézovanim). Respondentky
samy urcovaly, o jakych tématech a do jaké hloubky je pro né pfijemné se o dané informace pod¢lit.
Pokud by bylo potieba, byla pfislibena psychologickd podpora a piipadné krizova intervence.

Béhem zadného rozhovoru ke zminénému riziku nedoslo.

Struktura informovaného souhlasu je pfilozena jako ptiloha ¢islo 3.

9 Deskripce dat

V této kapitole predstavuji informace z interview, nejprve ve formé ukazky analyzy dat a nasledné
v deskripci subjektivnich zkuSenosti jednotlivych respondentek. Jejich zkuSenosti jsou zpracovany
ve formé jednotlivych pfipadi a strukturovany dle témat, kterd vzeSla z analyzy. Zavérem této

kapitoly je souhrnna analyza jednotlivych ptipadu, kterd usiluje o pozvednuti zkuSenosti streamerek

vvvvvv

Pied ¢asti pojedndvajici o jednotlivych ptipadech je ¢ast vénovana sebereflexi vyzkumnika, ktera
usiluje o reflexi pfedporozuméni a ocekavani vyzkumnika v souvislosti s vyzkumnym tématem.

Sebereflexe posiluje objektivitu vyzkumnych tvrzeni.
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9.1 Ukazka z analyzy dat

Na levé strané jsou uvedeny vyzkumné poznadmky a klicova sdéleni. Na pravé strané€ jsou uvedena

vznikajici témata.

Jetonéco co je
Pro ni pfirozeng,
nasla se v tom.

Zaveden{ pravidel pro
Komunitu.

Potieba se silné vymezit
vici zminénym
streamerkam,
Razne

Co bylo to rozhodujici, Ze jste se streamovani
zacala naplno vénovat? Mé hodné bavi, jsem spis
takova komunikativni. Jsem ukecand a vétSinou bych
Fekla bavic ve spolecnosti. Takze mi to prislo takovy
prirozeny. Naucila jsem se mluvit k chatu a nepfipadat|
si jako uplnej autista i kdvz té tak doma berou, Ze tady
Fvu u pocitace. Takovy to, Zes to zkusil a pFisio ti
strasné super, Ze tam jsou, i kavZ tam jsou ty lidi co té
hejti nebo ti pFijde troll do chatu a napiSe ti prvni vétu
néco hnusnvho. Ale pFijde mi, Ze uZ ted ty kluci jsou
na ty holky mini hrozny jak oni zménili ty pravidla.
Holky co streamvoaly kolem mé tak mély vWstFih a ja
jsem si Fikala, Ze takovd nejsem a chtéla jsem ukdzat,
Ze holky takovy nejsou. V Zivoté jsem neméla na
streamu tilko, takové to jdem se ukdzat. Stvdéla jsem
se, Ze takhle maji kiuci vnimat holky co hrajou hry a
snazila jsem se ukdzat, Ze to tak neni, Ze nejsme jen
attention whores.

Bavi¢

Komunita

Pravidla

Vymezeni
Stud

Pohrdani

Nepomé&r soukromi.
Neustalé sledovani.

Jaky to byl pro Vas pocit kdyz jste zacala
streamovat? Vzpomenete si na Va$e prvni vysilani?
To prvni byvlo pro mé moc lidi, necekalo jsem to. Bylo

Jjich tam asi kolem 80, to bylo tenkrdt strasné moc.
Bylo to jesté o nécem jinym, celkové divaki bylo mdlo.
TakzZe s tim poctem jsem byla hodné nervézni. Neznds

ten pocit, Ze tv nikoho nevidis, ale oni vidi tebe.

Piekvapeni

Big Brother

Obrazek 4.: Ukazka tvorby poznamek a témat 1
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V ¢em vidite smysl live-streamingu?
Asi nevim, preddavat lidem dobrou energii. Resit s
lidma to, Ze tFeba pFedstav si situaci, nékoho, kdo
nema kamarady, ve skole je Sikanovany a dojde domii,

komunikuji. Aby vvmysleli témata aby bylo se o ¢em
bavit.

Pfedavani, | onvFe Twitch a najde tam nékoho kdo mu tu naladu Komunita
podpora divaku | 21onsi Takse af uZ moznd v informovanosti, v moznosti
vidét hosty na riznych kandlech, které znas treba z her
R akové véci. Za chvilku uvidime kam ten Tivitch Smysl
Bezpetné misto | 4 fakovéveci. Zac uviaime ram ten Wit
pijde dal, ale pro mé osobné to je asi to, Ze zlepSit jak
sobé tak nékomu den.
Napliiuje Vas streamovani?
o Jo, ono je to takové Ze kdvby mi tam chodilo téch 300
Zavisiostna | 1ig; pravidelné tak mé to napliiuje sakra moc. Ale
statistikach — dafi - e R P
se mi. wivima | fakhle je to, budto mas radost, Ze ti stoupd primeérné
107 ¢islo divaki, a nebo jsi smutny protoZe ti padad. Takze
je to takové jednou jsi dole jednou jsi nahote. Statistiky
Miluju to, mdm to rdda ale Fikdm, hodné to miize
o ¢lovéka oviivnit v fomhle, Ze si iika hmm uz ke mé
Neni :D Jﬁ" O \nechodi, mél bych prestat a takové véci. Je to... pak je K _
Je ?[llsoeﬁdé ch clovék prakticky zavisly na téch divdcich aby byl omunita
' spokojeny. Ale staci kdyzZ jich je tam madlo a Spokojenost

Obrazek 5.: Ukazka tvorby poznamek a témat 2

Obrazek 6.: Ukadzka 3

14. Odolnost (4.186, 5.170)

15. Nepochopeni (6.200)

16. Néco jsem dokazala (5.180, 5.192)
17. ...

20. Zavazek (12.557, 13.664)

21. Podpora (13.600)

22. ...

chronologického seznamu témat
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Predsudky a obtéZovani
neprustfelna vesta

hejt

odolnost

titty streamers

Komunita

podpora

socialni vztahy
otevienost
psychické problémy

Obrazek 7.: Ukazka 7 hierarchického seznamu téemat

9.2 Sebereflexe vyzkumnika

Na zacatku analyzy je dualezité reflektovat sva ocekavani, pfedporozuméni a dalsi fenomény, které
by mohly zkreslit zachdzeni s daty. Pro svou sebereflexi jsem vyuzil techniku Prazdna zidle, ktera
je doporucen v textu Ctyf piistupt k analyze textu. Kofeny této techniky lezi v gestalt psychologii.
Sebereflexe zvysuje validitu vyzkumného procesu tim, ze vyzkumnik dle hermeneutiky uzévorkuje

své zkuSenosti.

Hrani digitalnich her je jedna z mych zalib. Piestoze jsem si védom rizik, které hrani her obnasi,
mam tendenci v nich vidét tu svétlejsi stranku. Zdroj zabavy, zptisob odpocinku a odreagovani, ale
také zdroj inspirace a okouzleni prozivanym ptibéhem a osudem jeho protagonisty. Z téchto divodi
mam tendenci hry obhajovat a pii popisovani herni tématiky je dilezité, abych si této skutecnosti

byl védom a ptistupoval k ni objektivné.

Volba tématu je pro mé¢ pomyslnym dokoncenim tématu, které jsem oteviel v bakalatské praci
a které povazuji za “svoje” vzhledem k tomu, e se mu v Ceské republice mnoho vyzkumnika
nevénuje. Vnimany potencidl pro spojeni svého jména s timto fenoménem je lakavy, ale také je to
divod navic, pro¢ k analyze pfistupovat rozvazné s uzavorkovanim témat, kterd se vynoftila pfi
vyzkumu v bakalaiské praci a vnimat problematiku streamerek takovou, jakéa skute¢né je. Nesnazit

se ji vimestnat do ptipravenych ohradek.
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9.3 Jednotlivé pripady
Po predstaveni ¢asti procesu analyzy dat nyni pfedstavuji zkuSenost streamerek s jejich profesi
a s hranim digitalnich her. Po stru¢ném tvodu je respondetcina zkuSenost popisovana na zakladé

témat, kterd se béhem analyzy vynofila.

Pro vyzdvizeni téchto konkrétnich témat byla dilezitd jejich Cetnost, ale také obsahova bohatost

a jejich vztah k cilim vyzkumu a vyzkumnym otdzkam.

9.3.1 Jane

Jane je 21leta streamerka, ktera se své tvorbé na platformé Twitch vénuje jiz rok a pul. Preferuje
ptibéhové hry, naptiklad Wolf Among us, ale rada si zahraje 1 RPG a dal$i zanry. Jeji tvorbé
napomohla pandemie COVID-19, “Predtim to nebylo vitbec pravidelny. Streamovala jsem tak
dvakrat tydné. Poradné jsem se do toho obula v breznu, jak vypukla korona.” Vysila kazdy den,
vetsinou v odpolednich hodinach. Vyznamné jeji tvorbé napomohla jeji divacka komunita, ktera se
ji slozila na vlastni herni poc¢itac. Do té doby vysilala z bratrova pocitace. A pravé u jejiho bratra

zacina Janeina streamerska draha.
Pratelské postrceni

., Vlastné to celé zacalo tak, Ze bracha nékam odjel a ja jsem méla zrovna rozehrany Resident Evil
a jeho hrozné zajimal miij priuchod, a tak 7ikal hele streamuj mi to. Tak jsem mu to streamovala
a prisli néjaci dalst lidi. A potom kdyz jsem to dohrdla, tak bracha vikal, hele zastreamuj i tohle.
Takze jsem streamovala pro néj a zacali casteji chodit lidi. A viastné ty moje zacatky, ten prvni
puilrok, co jsem streamovala, tak to chodilo tak, zZe jsem chodila k brachovi do pokoje a on vidycky
Sel do mého pokoje na tu dobu streamu a tam cekal, coz mi prijde uplné Sileny.” Popsané fungovani
neni dlouhodobé¢ idedlni a divaci nakonec presvédcCili Jane, ze se ji pfes donate goal slozi na novy

pocitac. Za sedm dni bylo splnéno. Na samém pocatku vSak stalo ponouknuti jejiho bratra.
Komunita

Podle Jane je streamovani piedevs§im o lidech. ,, VZdycky chces mit lidi, kteri tée maji radi. Mam lidi,
na ktery se miizu obratit, a vim, Ze se zajimaji a zZe mé fakt maji radi.” Vyzdvihuje socialni oporu
a prijeti, které divacka komunita svym clenim vcetné streamerky poskytuje. Osobné povazuje
divackou komunitu za jeden z nejvétsich piinost live streamingu. ,,Nemiize byt nic lepsiho nez lidi,
kteri te takhle vnimaji a maji té radi. Zjistis, ze existuji lidi, kteri té prosté podporej a maji té radi
takového, jaky jsi, protoze na tom streamu musis byt sam sebou. Ja jsem za ty vztahy hrozné rada,

podporujeme se navzdjem.” Svou roli streamerky Jane popisuje jako “internetova kamardadka”,
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diky streamingu si nasla fadu novych ptatelskych vztaht, stejné tak jako ¢lenové jeji komunity.
K pratelskym vztahlim se poji téma pfijeti, zejména pfijeti Cloveéka takového, jaky je, které je pro

Jane vyznamnym aspektem vztahu s jeji komunitou.

Divacka komunita je na jednu stranu zdrojem opory, piijeti a novych pratelskych vztaht, ale také
zdrojem stresu spojeného s tvorbou obsahu vysilani. ,,...co na to lidi reknou, co mam hrat, bude je
to bavit, co kdyz jsem rekla néco spatnyho.”. Zdrojem stresu je navic uz samotné vystupovani na
internetu, kdy je snadné vyrok ¢i vystith z video zaznamu vytrhnout z kontextu a pouzit proti

streamerce.

Objevuje se také téma zavazku vici komunité, ktery je spojeny s vdékem za podporu (emocni
a finan¢ni), kterd vsSak také mize vytvaret pocit dluhu navic spojeného s tlakem, Ze nemize
streamerskou drahu ukoncit. Tento pocit se mize promitnout i do neochoty vzit si na del§i dobu
pauzu od vysilani. ,, Kdyz jsem videla, jak mé lidi hypujou a podporujou, tak me by to prisio blby
i prestat. Proste, Ze pro mé udélali tolik a ja jim tolik dluzim. NemuzZu prestat. I kdybych treba

)

chtéla, tak by mi to prislo vevnitri prosté takovej podraz. Ale oni to tak neberou.’
Predsudky a obtéZovani

S divaky je kromé nejvétsich vyhod také spojena nejvétsi nevyhoda, kterou Jane vnima, a tou jsou
nevhodné a nendvistné komentare a zpravy. Jsou to reakce, jejichZ motivaci Jane nechape, ale umi
se s nimi vypotadat. ,Jakmile zacnes vystupovat na internetu, tak musis nasadit neprustrelnou
vestu. Bez ni se neobejdes. Jakmile ji nemas, tak té to proste polozi. Trva to, nez si vytvoris
komunitu, najdes lidi, se kterymi si vyvhovujete. A do ty doby se jenom brodis téema lidma, se kterymi
nechces byt.” S nartistem sebevédomi je pro Jane snazsi asertivné se vymezit nebo se jim zasmat,
predtim ji podobné reakce vic zranovaly. Nasazeni pomysiné ,,nepriistielné vesty” povazuje Jane za

jeden z piinost live streamingu. Stala se odolnéjsi, sebevédoméjsi.

Na streamerky celkové je podle Jane nahliZzeno v negativnim svétle ,,...holky, ktery se vystavujou za
prachy”. Kromé streamerek, které pro riist svého kanalu skute¢né€ vyuzivaji zminé€né praktiky, se na
obrazu streamerek podili prfedsudky, holky ptece videohry nehraji. Jane popisuje zkuSenost, ze ji
divaci psali, Ze je jedna z mala “normalnich”, kterd hraje hry. Ona sama doplituje, Ze ji to tak
neptijde a streamerek, které hraji hry, je vic, prevladajici nazor je vSak opacny.

Piedsudky ohledné streamerek ztéZuji vysvétlovani, ¢im se streamerka Zivi a o ¢em live streaming
je. ,,Kdyz jsem tatovi Fikala, ze streamuju, tak hned otazka byla, ale nenosis tam néjaky vystrihy,
ne? Ale i kdyz to reknes nékomu neznalému, tak to vidi takhle, podle me, Ze to holky nedélaji, Ze by

je to bavilo, ale Ze za to jsou prachy.”
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Casova naro¢nost

Streamovani vyzaduje zna¢nou investici ¢asu a energie, zvlasté kdyz streamerka vysild odpoledne
a ma pfevraceny pracovni reZzim oproti jinym profesim. Jane ma vyhrazené vikendy pro traveni casu

s ptitelem a vétSinou nestreamuje. Ptitel jeji tvorbu od zacatku podporuje a sestavoval jeji pocitac.

Jane popisuje také mmnoZstvi Casu, kterou streamerka vénuje nastavovani grafiky a rozhrani,
propagace na socialnich sitich a dalSich Cinnosti spojenych se streamem. Naptiklad komunikace
s divaky a odpovidani na zaslané zpravy. ,,SnaZi§ se prizpusobit vse okolo, aby to sedélo se
streamem. Kdyz jsme méla nékam jit, tak jsem si to dala co nejdriv, abych pak mohla stramovat

odpoledne a takhle.”
Smysl

Smysl své profese Jane vnima ve vztahu s divackou komunitou. ,,Dokdzala bych si predstavit, Ze
bych to délala, i kdyby to nebylo placeny, ale jsem za to vdécnd.” Pies streamovani nalezla fadu
ptatelskych podporujicich vztaht, ale nebylo to to jediné, co diky streamovani nalezla, streamovani

pomohlo nalézt zcela novy zajem - grafickou tvorbu.

Jane je na sviij kandl a grafickou tvorbu velmi pySnd. ,.Jsem na sebe fakt pysna, Ze jsem néco
takového zvladla, ja o tom mluvim jako o néjakém mrakodrapu nebo katedrale. Ale je za tim
hromada prace, ono se to nezdda.” Mimo objev nového zdjmu pfinesl live streaming Jane pocit
smyslu a viry ve vlastni usili. ,,Ze si ¢lovek véri, jde za tim, co mu ddava smysl, a tieba i se za to

nestydi.”

Diky podpote divaka Jane odesla z prace, ve které nebyla Stastnd, bala se tohoto kroku a uvadi, ze
hlavné diky podpofe komunity se odhodlala k findlnimu kroku. ,,Nevim, co se mnou ted bude,

hledam praci a nevim, jestli ji chci najit.”
Novy smér

Grafické rozhrani (bannery, design tlacitek, nahledy scén...) si Jane vytvéarela sama a zjistila, ze ji
bavi graficka tvorba a to natolik, Ze by se ji rdda v€novala i v budoucnu, tfeba i profesné. “Bez
streamu bych to asi nezjistila.” Zvazovala, Ze by vyplatu z byvalé prace investovala do grafického
kurzu, divéci ji vSak piekvapili a potaji se ji na kurz slozili, celou akei inicioval jeden z moderatort.
»Chapes, ze néjakej clovek ti to tak hrozné preje, Ze obepise lidi, kteri chodéj na stream. Ani jsem si
nedélala néjakej donate goal. Rikal, Ze mi to strasné pieje. Tak jsem jesté dneska obepisovala

vSechny, Ze jim strasné dékuju. Prijde mi to uplné neskutecny.”
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Koniéek

Svou streamerskou drahu Jane popisuje jako zdbavnou praci. Je to pro ni konicek, kterym si
vydé€lava, a navic to nékoho bavi. ,,To je jako kdyby si hral fotbal a nékdo prisel, ze ho bavi, jak ty
hrajes fotbal, to je husty.” Ohledné finan¢ni odmény ma ze streamovani smiSené pocity. Na jednu
stranu je za ni vdécna a na druhou stranu si klade otazku: ,,...vZdycky citim takové to proc ja? Jina si
to zaslouzi vic... proc byste to davali mné. Hlavné at mas ty. Bojim se, aby ty lidi meli, kdyz takhle

rozdavaji. Ja se citim, ne Ze bych se citila neprijemné, ale nevim... bojim se, aby méli oni, i kdyz to

je kravina a pripadam si divne, Ze proc¢ zrovna mé si vybrali.”
Jane a digitalni hry

Digitalni hry Jane hraje jiz od mala. Vyrtstala se dvéma bratry a oba dva jsou hraci. Svou prvni hru
hrala na bratrove pocitaci zhruba v sedmi letech. Uvadi, Ze jen co se naucila ¢ist, tak zacala hrat. Za
svlj nejoblibengjsi zanr povazuje piib&hové hry, dale rdda hraje RPG, hry s otevienym svétem
a dal8i, zminuje naptiklad Far Cry a Resident Evil. Za svou srdcovou hru povazuje herni sérii
Zaklina¢. Multiplayer hrdm se moc nevénovala. To povazuje i za diivod, pro¢ méla u zacatku live

streamingu mén¢ nepiijemnych reakci.

Jak ji, tak bratry ve hrani podporoval otec, ktery koupil playstation a hry. ,,TakzZe ja jsem vyrustala
v hernim prostredi.” Jane uvadi, Ze otec hral Grand Theft Auto a celkové se zajimé o hry a herni
kulturu. Odebira herni katalogy a sleduje, co se v hernim svété déje. Mnozi hraci s nastupem
“dospélého zivota” spojeného s mnoha povinnostmi kviili casovym moznostem od svého konicku
upoustéji, ale snazi se s nim zlstat ¢asteéné v kontaktu (svatecni hrani, sledovani streami, youtube

videi...).

Na otazku, co ji hrani ptinasi, Jane odpovida, Ze unik. ., Unik, asi to zni moznd depresivne, ale
chapes, clovek ma svy problémy, svy véci, co si ma vyresit, ale radej si zapne hru a nic neresi.”
Radg¢ji si zahraje, neZ ze by se podivala na film. Do hry se hloubé&ji ponoii a vzije a poZitek z ni je
pro ni mnohem vétsi nez z filmu. ,,Me se navic libi, kdyz mas volbu v ty hie, jako treba v Zaklinaci,
chapes. V téch hrach, kde mas na vybér. Do toho se vzijes jesté dvakrat vic, navic kdyz maji dopad
na dej hry.” Pti vybéru rozhodnuti se tidi podle svych hodnot. Dal§im pfinosem her jsou pro Jane
nov¢ vztahy. ,,4 navic potkas fajn lidi, kdyby nebylo her, tak nepotkam svého pritele. Jsme spolu uz

’

skoro 6 let a potkali jsme se kviili Left for dead, Ze jsem hledala nékoho, kdo si se mnou zahraje.’
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Jako hracka se Jane setkava s fadou predsudkil. Nékteré se vazou k samotnému hrani digitalnich
her, jiné jsou spojeny s piislusnosti k zenskému pohlavi. ,,Kazdej chce, kdyz mas stres a nervy, tak
lusknout prsty a byt na louce plny motylkit a sbirat tam kyticky, vis co, kdo by to nechtél. Ale ty lidi
to neberou takhle a jsi za podivina. Jsou to pro mé dvirka, abych se citila lip.” Popisuje zkuSenost,
ze kdyZz zmini svlij konicek, je povaZzovana za podivinku, za n€koho, kdo cely svij zZivot “utapi”
v digitadlnim svété. Je mozné, Ze vSeobecné rozSifené stereotypy o hracich videoher jsou u Zen
umocnény. ,,Neni to furt takovy, ze by to bylo safe to Fikat. Lidi na to nejsou zvykli, Ze by holky
hraly hry.” U multiplayer her Jane popisuje nepiijemné zkuSenosti s voice chatem (moznost hry,
kdy hraci nemusi psat zpravy, ale mohou se spojit hlasové piimo prostfednictvim hry). ,,Jakmile
tam mas voice chat, tak je to husty. To hned za tebou behaji a: “pojd’ ke mneé domi” a takhle
a vyfotis se mi ve spodnim pradle a takové kecy. Jakmile tFreba do chatu napises, ze jsi holka, tak
hned pridas si mé, miizu ti koupit skin a takovy. Furt to neni vSedni a ty kluci jsou z toho uplné
vyrizeny. Obcas je to vtipny, ale setkala jsem se s nadavkama, ze jsem neschopna a podobne. Urciteé
tam byli néjaky, ze holky maji byt v kuchyni a tyhle kecy, proc¢ hrajes hry, vzdyt je to pro kluky a
takhle.”

9.3.2 Mary

Mary je 22 let a live streamingu se na Twitchi vénuje jeden a pull roku. Zacinala na streamovani
hororovych her a pozd¢ji ptidala dalsi hry ze zanri RPG, multiplayer a dalsi. Snazi se sviij kanal
neustdle rozvijet. V posledni dob¢é vzhledem k tomu, Ze zjistila ve své komunité vEétsi pocet déti
a mladistvych, snazi se omezit vulgarismy a celkové pii vysilani nastavila mirnou cenzuru
a edukacni formu. Naptiklad u série Assassins creed, kterou v dob& rozhovoru prochazela, se
snazila hloubé¢ji zabruslit do historickych redlii a souvislosti. DalSim prvkem edukace bylo e-

bezpeci, vzhledem k tendenci détskych divaki sdilet osobni informace.
Piatelské postrceni

Mery ptuvodné streamovala hororové hry pro své kamarady, uvadi, Ze je to bavilo a ji to pfiSlo
zajimavé. Byvaly pftitel si vSiml, Ze je u vysilani pfirozend, bavi ji to a nadhodil, Zze by se tomu
mohla vénovat vic tteba na Twitchi. ,,4 tak jsem se rozhodla, Ze do toho pujdu.” Dalsi motivacni
popud bylo sledovani streamu jeji kamaradky. “Bylo to takové tyjo, kdyz to zvidadne, tak se tomu
miizu taky veénovat, a bylo to takové to hlavni jo, pojdme do toho. Mary popisuje, Ze méla na
zacCatku své drahy Stésti. U free to play hry Paladins si vytvofila divackou komunitu a jeji stream
sdilel v té dobé vétsi streamer, coZ k ni ptivedlo nové divéky. ,,Lidi mi tam zacali chodit a zacalo to
byt lepsi. Méla jsem stesti, kdybych nedostala toho hosta, tak bych prisla o dost super kamaradii,

ale také o lidi, kteri mé sponzorovali.”
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Komunita

7 v o

Svou divackou komunitu vniméd Mary jako spolecnost skvélych kamaradi a spoluhracti. Nalezla
nekoho, s kym si ma co fict. Je to pro ni misto, kde si zlepsi naladu, pobavi se. Zajima se o své
divéky a snaZzi se s nimi povidat a prolomit ledy. ,,Zacdtek streamu bylo vykouknuti z komfortni

’

zony a viitbec toho nelituji.’

Komunita je pro ni néco, co €ini streamovani jedinenym, néco, co by jinde nejspi§ nezazila.
»Kdybych pracovala nekde jinde, tak si nemyslim, ze bych potkala tolik lidi co tady.” navic je mezi

divaky fada lidi se stejnymi zajmy v oblasti cosplay a anime.
Piedsudky a obtéZovani

Mary se béhem streamovani a hrani nesetkala jen s pfijetim, ale také s nevhodnymi komentafi,
nadavkami a pfedsudky. Tento jev povazuje za jednu z velkych nevyhod live streamingu. ,, Takova
ta fakt nevyhoda je to psani tech osklivych komentarii a neni to jen na Instagramu, neni to jen na
Twitchi, je to hodné i na jinych platformach. Hromada komentari, Ze si chtéji zasoulozit, ze to je
brachova vybava, zZe holky za pocitace nepatri, at’ jim jdu udélat sendvic... To se stava i ve hrach -
ozve se holka - Ze jsem néjake 13leté ruské décko, nebo ze jsem holka a mela bych jit varit do
kuchyné. A kdyz se hra povede, tak dostanu zZddost o pratelstvi, abych si s nimi jeste hrdla.”
S podobnym chovénim se streamerka nepotkava jen pii zivém vysilani. Mary popisuje, ze jejimu
moderatorovi nékdo psal s otdzkou, zda by sehnal jeji spodni pradlo. Setkdva se vSak

1 s nevhodnymi komentati béhem vysilani, ,, vsak vy holky to mate lehci”, “vsak vy jenom ukazete

prsa a madte to tam”.

Mezi jedny z vyhod, které Mary vnima se svou profesi, jsou herni akce, rlizna mistrovstvi a dalsi.
Poji se s nimi vSak i nepfijemné zkuSenost. ,,Ale setkala jsem se uz i s obtéZovanim na verejnych
akcich. Ne zZe bych si o to néjak Zadala, méla jsem mikinu a i tak za mnou kluci chodili a osahavali.

To pak vyustilo k tomu, ze jsem kolem sebe mela particku lidi, kteri na mé trochu davali pozor.”

Mary déle popisuje kompilace sestiithanych momentl z vysilani, které jsou nahravany na YouTube
a podporuji tak predsudky ohledné toho, ze holky neumi hrat hry a svou sledovanost zvySuji
lascivnim chovanim a prezentovanim sebe sama. ,, U kluku je tam vétsinou néjaky fail ve hre.
U holek je odshot (vystrihy ze streamu) ze hry malokdy. Nekdy jsou to faily, ta holka se fakt jen pro
néco sklani, nechce, aby to tak vypadalo, ale nékdo to z toho S8hodinového streamu vystrihne. Pak

tu holku nazyvaji a vznikaji tak predsudky.”
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V této souvislosti Mary zminuje, ze sama zkouSela pro rozvoj kandlu rizné svidné narazky,
tanecky a podobné, ale upustila od toho. ,,Sama jsem se za sebe citila trapné a neprislo mi to ok.
Prislo mi také, zZe to ty lidi odrazovalo.” Ke zméné doslo 1 v souvislosti s obdrzenim partnerského

statutu.

Tématem, které do této kategorie spada velmi okrajové, je téma konkurence. Uvadi se, ze vztahy
mezi streamerkami jsou vyhrocengj$i nez mezi streamery. Mary vzpomind, Ze na zacatku své drahy
méla podobnou tvorbu jako jiné streamerka a kvili tomu mezi nimi vznikl spor. Mary z toho nebylo

dobfte, nepomohli tomu ani divaci druhé¢ streamerky, kteti navstévovali jeji chat a nadavali ji.

Poslednim tématem, které Mary zminila v souvislosti s obtézovanim a nevhodnym obsahem, je
nerovnost v prosazovani pravidel platformy. ,,Nezabanuji streamerku za to, Ze ukdzala prso,
a nékdo jiny dostane ban za to, zZe se nékde ukaze nahodou néjaky kresleny pohlavni organ. Tohle
mi vadi. Kdyz uz teda banovat, tak at’ je v tom rad.” Vcetn€ rozpoznavani nevhodného obsahu

a posouzeni administratory hraje skrytou roli také vydélecny potencidl streamerky/streamera.

Casova narocénost

Streamovani patii mezi ¢asové ndro€né Cinnosti. Mary streamuje kolem sedmi az osmi hodin. Bydli
u rodi¢il a snazi se svilj €as a energii rozdélit mezi stream, ¢as s rodinou a svilij volny ¢as. Vyhradila
si vtydnu dva dny bez streamu. ,,Rozdélit cas mezi stream a to, co delam offstream, a to, co
najednou delam i s rodinou, zabira tak velké mnozstvi casu, Ze se to snazim délat o offday. Je to

dost vysilujici.”

Od té doby, co se vénuje streamu na plny uvazek, je situace, dle jejich slov, idealni. Cas si
organizuje podle sebe. Pokud nevysila, vénuje se komunité¢ a zbyva ji volny Cas. Nez se zacala
vénovat streamovani naplno, pracovala jako prodavacka, ale zvladat ¢asové a energeticky praci
a streamovani bylo velmi vysilujici 1 vzhledem k tomu, ze studovala vysokou skolu, kterou po dvou
semestrech ukoncila. V souvislosti s asovou narocnosti Mary zminuje rozpad svého partnerského
vztahu. ,.Ja jsem partnera méla a kviili tomu, Ze jsem zacala streamovat, tak jsem se s nim musela
rozejit. Nestihala jsem to. Nelibilo se mu, Ze stream stavim pred néj, Ze jsem na telefonu, i kdyz jsem
tam néco zarizovala, at uz treba spolupraci nebo néjaké rozhovory - treba podcast. Moc to
nechapal, byl o dost starsi (10 let) ... dohodil jsem ti to a znicilo nam to vztah. Nevim, jak to maji

ostatni, ale je to narocné. Snazim co nejvic véci skloubit dohromady.
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Smysl

Mary vidi smysl live streamingu v rozveseleni a baveni, ale také pomoci tém, ktefi to potiebuji.
SnaZi se, aby se lidé na streamu citili dobte. ,,Cim je ta komunita vétsi a ¢im vic si s ni povida (coz
u velkych streamii uz moc nejde), tak mi to prijde takové sblizovani s tou komunitou, Ze ten divak
pak prijde, protoze ma pocit, Ze uz nekam zapadne, zZe uz si maji se streamerem co Fict, jen je obcas

’

problém napsat prvni.’
Psychické obtizZe a sebelaska

ZlepSeni své psychické kondice a Zivotni spokojenosti. ,,Pred streamem bylo pro mé takové
depresivnéjsi obdobi, byla jsem uzaviena a staZend, ven jsem chodila jen vecer, abych nepotkala
lidi. Takovy chodici ¢lovék bez duse.” Uzce ho vnima ve spojeni se vztahy s komunitou a pracovni

spokojenosti.

Velmi vyznamnym prvkem divacké komunity bylo pro Mary pfijeti, které posililo jeji sebevédomi
a sebelasku. ,,Driv jsem hodné brecela, byla jsem hodné emocné nestdla a od té doby, co streamuju
a prineslo mi to takové prvni Stésti do Zivota, tak se mi to hodné zlepsilo. Jak jsem zacinala, tak
jsem byla takova ta Sedd myska, i kdyz jsem obcas vycnivala stylem oblékani a lidi mé kvuli tomu
moc nemeéli rad. A postupné na streamu jsem byla schopna projevovat, kdo viastné jsem. Citim se

vic sama sebou a neprijde mi, Ze bych méla tolik psychickych probléemi, které jsem méla driv.’

Pocit pfijeti a nalezeni svého mista povazuje Mary za dtlezity i u divak.
Splnény sen

Povolani streamerky vnima Mary jako normalni praci, ale i1 jako formu oddechu. ,,Zdlezi i na tom,
Jjaka hra se hraje. Multiplayer vnimam vic jako praci, single spis jako oddech.” Popisuje, Ze pro ni
jeji kariéra hodné znamena a snazi se prilezitosti, kterou ma, naplno vyuzit. ,,Kdyz vim, Ze to
nebudu deélat vecné, tak se o to vic snazim tomu ted’ dat vSechno, nechci litovat ani jediného dne,
kdy jsem streamovala.” Finan¢ni podporu od divadkl vnima jako zvlastni, ale velmi pfijemny pocit.
Je to takoveé Sokujici pro me, stale takové zvilastni. Kdyz jsem vybirala na mikrofon, tak prisel miij

1

nejvetsi donate 3000 K¢ a ja jsem odpadla a rozbrecela se, byla to neskutecna podpora.’

Pro Mary je streamovani v podstaté¢ splnény sen. ,,Vzdy jsem chtéla delat cloveka, co hraje hry

’

a dela recenzi nebo tester.’
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Mary a digitalni hry

K digitalnim hram se Mary dostala kolem Sesti let a zamilovala se do nich, hlavné diky otci, jedna
z jejich prvnich her byla kultovni Doom a postupné zamifila ke strategiim jako je Age of Empires.
Poté ve v€ku kolem patnicti let se se zacatkem live streamingu dostala k League of Legends

a dal$im multiplayerovym hram.

., Ale celd rodina hraje, mama hrdla, ségra hraje, ted’ mam mladsi ségru, které je 15, tata hral. Ale
nejvic nabouchané delo mam ja. TakZe vétsinou kdo prijde, tak si zahraje treba novej Doom

’

Eternal. Jako jde videt, Ze uz to neni jak driv, Ze mé ucil, ted’ spis ja ucim jeho.’

Hry ji pfindSeji odreagovani a Unik z reality, pfipousti, Ze na to lze nahlizet i jako na negativum.
Mimo to jsou pro ni hry spojené s posunem sebe sama. ,,Davaji mi smeér, uz jako mala jsem vikala
ty jo byt jako Lara a tehdy mé to dovedlo i k tomu, Ze jsem zacala posilovat a cvicit. Abych se k ni
vic priblizila. Abych byla lepsi verzi sama sebe, i na streamu jsem pak chtéla vypadat dobre, takze

to je hodné videt.” Mimo to jsou pro ni hry zdrojem postav pro cosplay tvorbu.

9.3.3 Elizabeth

Elizabeth streamuje pfes tii roky, preferuje piibéhové hry, RPG a tituly od nezavislych vyvojait. Za
dobu, co streamuje, odehrala uz fadu her, uvadi, Ze uz néjaky cas nehraje multiplayer a sttilecky.
Kromé her je u ni na kanale misto pro rozliéné debaty. ,,Casto se mi stane, Ze jsou streamy, kdy si

’

jenom povidame a stava se z toho takovy mem.’

K riistu kanali nejspiS pomohla i pandemie COVID-19. ,,Tento rok se prekonaly v§echny rekordy,

které u mé mohly padnout.”
Pratelské postrceni

Elizabeth popisuje, Ze sledovala nékteré streamery, zejména hry turnaji, ale jinak se na Twitchi
nepohybovala. ,,Pak pritel jednou prohlasil, dneska zapnu stream a ja jsem si uplné rekla ne, ja to
zapnu driv a aniz bych méla cokoli, aniz bych méla kameru, ja jsem stramovala tyjo pres telefon,
uplné mikrofon jak v akvarku a nic, pocitac¢ chuddk a v ten den jsem poprvé zapnula stream, no.”
Co zacalo jako “hec” se nakonec proménilo v oblibeny konic¢ek. Elizabeth uvadi, Ze si od toho nic
neslibovala a ani v soucasné dob€ od toho vic neceka. ,, Stejné at’ uz dojdu ze skoly, udélam si veci,

’

tak stejné zapnu pocitac a sednu si k tomu, takze budu hrat sama nebo s nekym.’

Jako prvni hru streamovala Euro Truck Simulator, coz ptichozi divaky piekvapilo. “Se ptali, holka

a streamuje a hraje takovou hru, a to jako byl asi miij uplné prvni stream. Kdyz jsem méla svuj treti
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stream, tak jsem dostala hosta od K.” Vétsi streamerka sdilela jeji vysilani, a to Elizabeth velmi
namotivovalo. ,, Novdckovi tam naradz prijde pres 300 lidi tak to uplné, jezis, to jsem nemohla vecer
spat.” Host od jiné streamerky je sam o sobé vyznamné gesto, vzhledem k tomu, Ze je mezi

streamerkami “ostiejSi” pristup ke konkurenci.
Komunita

Elizabeth svou komunitu povazuje za druhy domov. ,,Potkas urcité lidi, se kteryma si miizes psat i
osobné, zZe se jim miize$S svérit a takové véci.” Celkové vnima live streaming jako navazovani
vztahl. Komunita na Elizabethin¢ streamu si prosla velmi smutnou udalosti, kterou byla sebevrazda
jednoho z jejich €lend. ,,No, to kdyz mi tam chodil ¢lovek, uplné kdyz jsem zacala streamovat, uz od
zacatku a i tedka se mi o tom blbé mluvi. A jednoho dne nam napsal, Ze jede pryc¢ do zahranici.
Rano ho nasli obéseného. Potom byl i smutecni stream a to jako clovéka dostane. Aniz by toho
cloveka nekdy... ale uz podle toho, jak se k tobé chova a jak ti pise do chatu, tak poznas, jaky ten
clovek je... a tohle byl hodny clovek, mlady. Mame pro ného i prikaz v chatu. Zvladli jsme to, ale

’

bylo to bolestivé, hlavné pro ty lidi, kteri si s nim psali a chodili tam s nim.’
Komunita neni pouze o sledovani hry, je o vztazich, soundlezitosti a pratelstvi.
Predsudky a obtéZovani

Také Elizabeth se bchem své streamerské a hracské drahy setkava s predsudky, nadavkami
a obtézovanim. ,Je to Twitch a i kdyz tam miizes byt jako jeptiska, tak stejné se najde nékdo, kdo ti
zacne nadavat. Nejhorsi je zacit se s takovyma lidma slusné bavit, protoze jsou to fakt trollove.”
Tento jev povazuje za jednu z nevyhod live streamingu. Popisuje, Ze se postupné vici podobnym

reakcim “otuzila”.

Elizabeth byla ptekvapend, kdyz ji divaci psali, Ze je jedna z mala, kterd vysild bez vystiihu. Vici
streamerkam, které toho vyuzivaji, se Elizabeth diirazné vymezuje. ,,Je takovy miij znak, znak mého
streamu, zZe nechci a nechtéla a nesnasim takové ty typicke streamerky, které prosté si to pletou asi
s jinou strankou. V krataskdach samoziejmé... Nemusela jsem ukazovat zadek, abych se nekam

1

dostala.’
Casova narocnost

Kdyz se streamovanim zacinala, vysilala po navratu ze Skoly az 12 hodin. Popisuje, ze takové
tempo bylo opravdu naro¢né. Po roce si dala neplanovanou pauzu, kvili pocitaci. Po névratu na

scénu se zaiekla, ze nebude streamovani vénovat tolik ¢asu. Bylo pro ni tehdy obtizné ¢asove sladit

streamovani a dalsi oblasti Zivota. Casovou ndro€nost vnima ptredev§im ve vztahu k pravidelnosti,
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kterd je pro ziskavani a udrzeni divaka velmi dilezita. ,,...jsem se rozhodla, Ze jestli budu znovu

)

streamovat, tak uz tomu nechci davat tolik casu, clovek pak nemohl nic.’

Navic si streamovani vybira asovou dan v ¢innostech okolo streamu mimo vysilani, které zahrnuji

komunikaci s komunitou, nastavovani kanaldi, pfipravu hry a dalsi ¢innosti.

Smysl

Pro Elizabeth je pocit smysluplnost izce spojen s komunitou. ,,Kdyz vidis, Ze je to bavi a jsou do
toho zazrani. Kdyz reknes, Ze jdes do sprchy, ale jesté tam pul hodiny sedis a nesel jsi. To je to, co
déla stream dobry.” KdyzZ jeji streamy pomahaji zlepSit Spatnou naladu. “Predavat lidem dobrou
energii, resit s lidma to, Ze treba predstav si situaci nekoho, kdo nema kamarady, ve Skole je
Sikanovany a dojde domii, otevire Twitch a najde tam nekoho, kdo mu tu ndladu zlepsi.” Je to

0 emoc¢ni podpofte, zajmu.
Komunikace

Elizabeth si povSimla, Ze je diky streamovéani komunikativnéj$i a otevienéjsi. ,,Jsi zvykly mluvit
s lidma a na lidi jako v tomhle to jde znat, ze kdyz clovéek stramuje, tak je takovy komunikativnéjsi.”
To, Ze mize uvést, Ze je zvykld mluvit s lidmi, povazuji za vyhodu pii hledani potencidlniho

zameéstnani.

Koniéek

Streamovani nevnima Elizabeth jako praci, ale spis jako konicek. ,, Neco, co mé v Zivoté potkalo, co
nastesti muzu delat, at' uz pro sebe nebo pro ty lidi.” Kariéru oznacuje za silné oznaceni, nemysli si,
ze by to n€kam dotahla. Streamerské kariéra je pro ni spojend napiiklad se zvanym komentovanim

a vysSimi Cisly sledovanosti, nez kterych v soucasné dobé dosahuje.

ObdrzZeni finan¢ni podpory popisuje ve spojeni s divhym pocitem, Ze ji nékdo témét neznamy takto
podpofil. ,,Podekujes, vzdycky. Je to néco, co neni samoziejmost. Jakmile dojde néjaka veétsi castka,
tak mu pisu, jestli to nechce zpatky nebo néco.” Zaroven je s nim spojen vdek a radost. “... z niceho

’

nic mas penize a miizes si vyresit veci, které potrebujes, je to jak vyhrdt ve sportce.’
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Elizabeth a digitalni hry

., Kdyz to vezmu, tak asi jelikoz mam dva starsi brachy, tak jsem méla tak néjak vidycky pristup na
pocitac, kdyz jsem si chtéla jako mala zahrat Euro Truck Simulator.” K digitalnim hram se tedy
Elizabeth dostala pfes své bratry, obdobné¢ jako fada mladSich sourozencii se ke hrdm dostane pies
star§iho sourozence, pokud hraje hry. Uvadi vSak, Ze ke hrdm celkové, vcetn€ pocitace jeho
fungovani a komponent se dostala az kolem 12 — 13 let. Mezi jeji oblibené Zanry patii ptibehovky,

naptiklad Detroit: Become Human ¢i The Walking Dead.

Popisuje, ze si diky hrani her zlepSila anglictinu, to uvadi jako hlavni pfinos. Mezi dalsi patti relax.
»INo vypnes u toho, bavi té to. Hlavné ja miluju, kdyz si vecer udélas kafe a sednes si k pc a zapnes
si néjakou kratkou pribéhovku, kterd té uplné vtahne a vypnes mozek u toho. Chces prosté jen si
zapnout hru chillovat a s nikym nemluvit.” Zmihuje, Ze hraje hry i pies dny, kdy nestreamuje. Cisté

pro svou zabavu. Ptiznava také, ze je to nékdy zplsob prokrastinace.

Jako dalsi ptinos digitalnich her popisuje néco, co lidi spojuje, urcité spolecné téma, které se prolina

referencemi, vtipy a dalSimi kulturnimi prvky. Také uvadi, ze si diky hram vic rozumi s muzi.

Béhem hrani her, ale 1 béhem vysilani se Elizabeth setkala s pfedsudky a stereotypy. Zminuje vSak,
ze ne v takové mite. ,, Vétsinou prvni, co je napadne, je Lolko nebo Valorant nebo Counter Strike,
to jsou podle ... Fall Guys dneska.... vSechny tady tyhle hry nebo samozrejmée vystiih.... prosté to je
takovy stereotyp, ktery se u mé nastésti nedéje a obcas jako... asi se mi ani nestalo, ze by nékdo

rikal, Ze bych ukazovala kozy, protoZe se to u mé nedéje. Ale Lolko fakt nehraju.”

9.3.4 Charlotte

Charlotte je 18letd streamerky, pro kterou je na jejim kandle hlavni divackd komunita. Hraje
predevsim Valorant, Counter Strike. Zacala streamovat v 16 letech, dfive tocila vlogy pro
kamaradky a streamovala na platformé¢ Musically. Vzpomind, Ze kdyZz byla mald, chtéla byt
Youtuberkou. Chtéla se proslavit a v 16 letech se ji naskytla moznost streamovat, za svou prvni hru
na stream vybrala MMORPG Metin, kterou v té dobé na Twitchi hralo jen velmi malo Zen, coz ji

pomohlo prorazit.
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Pratelské postrceni

Jeji prvni stream byl na Twitchi v roce 2019. Hrala Metin s pfitelem a napadlo je, Ze by mohli
zapnout stream. PfiSlo kolem 20 lidi, coz je na prvni stream velmi vysoké Cislo. ,,No a nejdriv to

’

bylo jen tak ze srandy, ale pak se to objevilo jako muj konicek, ktery mé naplnuje.’

Pritel jeji tvorbu podporoval, ale casem se vyskytly hadky ohledné mnozstvi €asu, ktery Charlotte
vénovala streamovani. ,,Pro mé to bylo omezujici a v tomto véku jsem si rekla, Ze bych radeji

rozvijela své konicky nez se zabyvat vztahy a byt omezena v tom, co mé bavi.”

Podobné pro Charlotte dopadl 1 druhy vztah, ktery trval vétSinu jeji streamerské kariéry. ,,Preci jen
ti kluci nebyli v e-sportu a je to takovy tezsi zvyknout si na to, Ze ta druha polovicka se venuje
nécemu, na Cem musi travit cas, akordt je tézké si predstavit z té druhé strany. Nékdy je lepsi, kdyz

je streamerka se streamerem, hracka s hracem, ale jsou i vyjimky.”

Komunita

., Pro mé na jednu stranu velka zodpovédnost a na druhou konicek. Na té platformeé Twitch se
objevuji mladsi deti, ktery tam jsou jakoby, ty streameri na né maji velky vliv pres chovani
a podobné, a kdyz je vétsina streamerii toxickda u nekterych her, tak ty déti to pak od nich

preberou.”

Charlotte je na streamu pro své divaky a oni tam jsou pro ni. Dél4 ji radost, Ze mize n€komu zlepsit
naladu a ,,preddvat pozitivni energii”’. Streamovani a jeji komunita Charlotte natolik naplnuje, Ze se
nakonec rozhodla vzdat brigady, aby se mohla streamovani vénovat naplno. ,,Jelikoz mi prijde, Ze
to ma smysl s moji komunitou a Ze to lidi bavi. Tak jsem si rekla, Ze zkusim Stésti a piijdu do toho,

1

co nejvic to jde, na maximum.’

Piedsudky a obtéZovani

Za hlavni nevyhodu streamerské profese povazuje Charlotte nenavistné komentare, nevhodné
poznamky a dal§i nepfijemné reakce. ,Je tam polovina lidi, co chodi kviili vzhledu a druha
polovina, kterd si chodi povidat s holkou, co hraje hry, protoze to neni uplné bézny nebo se chtéji
podivat, jak ta holka hraje nebo co vlastné déla a podobné, a k té prvni skupiné tak to jsou vétsinou
lidi, kteri prijdou a jako prvni napiSou néjakou uchylnou poznamku a cekaji, jestli na to ta holka
néjak zareaguje. Vlastné ani nevim, co od toho cekaji. Ale vétsSinou se na ty holky nahlizi z pohledu

lepsich hracii — jezis to bude zase otresny gameplay.”

63



Nejcastéji se setkala s naraZkami na svou postavu, na tyto narazky vétSinou odpovidd humorem

a sama si ze své postavy umi udélat legraci.

Charlotte je rdda za svou komunitu a za to, Ze nemusi dé€lat nic “foxického” aby se zviditelnila.
wKolikrat si clovek dojde na holcici stream a vika si, co to tam ta holka déla, kluci se zase
predvadeji toxicitou.” Tvrdi, ze na streamovani musi byt ¢lovék pfipraveny, ofekavat, ze pfijde

kritika a nadavky. M¢l by ziistat v klidu a nepredvadét se.

Zminuje se také o tématu konkurence, které je podle ni u streamerek ostiejSi, neZ mezi streamery.

Streamerky jsou na sebe nepfijemné a nevyhledavaji spolupréci.
Casova narocnost

Charlotte v tydnu, kdyz navstévovala prezenéné Skolu, streamovala ¢tyfi dny v tydnu od ¢tyt do
dvandcti. Snazila se vysilat co nej€astéji a dle toho se 1 zkracovaly jednotlivé streamy na Ctyfi az

Sest hodiny. Piilezitostné potfada specialni dvanacti Ci Sestnactihodinové streamy.

Cast vyhod spojenych se streamovanim pro ni spo¢ivd v moznosti organizovat si ¢as podle svych
moznosti. ,, Streamer nemusi mit kdy presné jak bude streamovat ma to dany podle nalady, miize
streamovat jak v noci, tak rano, neni to néjaka dand sména, kterou mas v normdlni praci, a za

’

druhé je v pohodli domova.’

Casova narocnost souvisi 1 s tim, ze Charlotte travi vét§i mnozstvi Casu na socialnich sitich.
»~Kontroluju, co je ve svéte streamerii, takze jsem stale na telefonu, a kdyz nejsem na telefonu, tak

Jjsem na pocitaci.” S tématem Casové naro¢nosti se poji také téma vztahi, které bylo otevieno vyse.
Smysl

V roce 2019 se Charlotte ucastnila herni akce - mistrovstvi s organizaci, se kterou dlouhodobé
spolupracuje. Byla to pro ni prvni podobné akce. ,,Tam jsem tak néjak citila, Ze si tam pripadam

Jjako nékdo, Ze to neni uz jenom, ze chodim furt do skoly, studuji a Ze jsem se v nécem nasla.”
Naplnuje ji, Ze se lidé na stream vraci a jeji tvorba je bavi. Také ji dé€la radost, kdyZz divakim jeji
streamy pomahaji odreagovat se a zapomenout na chvili na své problémy.

Nasla néco, v ¢em se muze realizovat, a co ji dodava pocit, ze néco déla dobte. ,,Ddava mi to ten

pocit, zZe néco delam dobre, asi Ze bych to méla rozvijet, Zze mi to jde. Ze jsem nasla néco, v cem

>

Jjsem sva a dokazu to délat naplno a mozna i dobre, kdyz to ty lidi bavi.’
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Sebevédomi a komunikace

Streamovani pomohlo Charlotte se sebevédomim. Popisuje se jako velmi sebekritickd. “Dalo mi to
trochu sebevédomi, protoze jsem strasné sebekriticky clovek, sama sobé se nelibim a nemam rada
svoje vytvory. ale to streamovani mé povzbuzuje, Ze nécim tady jsem.” Narust sebevédomi se vaze

s podporou a pfijetim komunity a pocitem nalezeni se, pocitem uspéchu.

Také se diky streamovani zvysila jeji pocitaova gramotnost a komunikacni dovednosti. Popisuje,

ze se naucila 1épe navazovat konverzaci a navrhovat témata. Pomohlo ji to pfekonat stydlivost.
Spinény sen

Pro Charlotte je prace streamerky, jak uvadi, téméf splnény sen. ,,Byt streamerkou je skoro splnény
sen. Zna mé veétsinou uz ted vic lidi, a to je pro mé takovou skvélej pocit, ze kdyz jdu treba po ulici,
tak slysim, to je ta Charlotte, tak mé to potési a uz se objevuji i nékde na socsitich i mimo Twitch,

’

tak mé to hreje u srdce.’

Charlotte planuje absolvovat vysokou Skolu a rada by si nasla uplatnéni ve svété digitalnich her.
Konkrétné v oblasti e-sportu, napiiklad manazerka. Zaroven by se chtéla stile vénovat live
streamingu a zafidit si doma vlastni studio. Je to prace, ktera ji bavi a umoziuje ji se pohodIné

uzivit. Dodéava také, Ze neni tak stresujici jako jiné prace.

Finan¢ni podpory si Charlotte velmi vaZzi a nemd z ni smiSené pocity, pfestoze je to pro ni, jak
uvadi, pokazdé Sok. Klade velky duraz na to, aby divaci védéli, ze ptispévek je dobrovolny. ,.Je to
pro mé Sok. Takové podpory si nesmirné vazim, protoZe penize jsou v této dobé strasné diilezity
a vetsina lidi jsou materialisti, takZe je to takovy zvilastni videt, Ze nékdo dojde na ten stream, jen
tak posle nekomu néjaké penize. Bud' chtéji streamera podporit, aby mél lepsi vybavu, nebo se jim

libi ty jeho reakce a obcas jsem i slySela, zZe jim déla radost takto nékoho podporovat.”

Charlotte a digitalni hry

Charlotte vzpomina, ze hry hrala uz jako mala, zacala kolem 6-7 let. Prvni hrou byl Minecraft, ke
kterému se stale vraci. Hrala také Grand Theft Auto San Andres a fadu dalSich her. Od hrani si
nakonec dala Ctyfi roky pauzu a vréatila se k nim pii streamovani. ,,Kdyz jsem byla mala, tak jsem
vidéla, Ze bratr hral videohry a bavilo mé to a chtéla jsem taky hrat, tak jsme se tu hadali, kdo bude
kdy na pocitaci a podobneé. Jako mala jsem hrala dost casto, pak jsem méla tu pauzu, a pak jsem
hrala s pritelem, tak mi doslo, Ze mi to néjakym zpiisobem chybi a ze mé to bavi.” Uvadi, ze tenkrat

v bratrovi vidéla vzor.
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Motivaci pro hrani je predevSim zdbava, ale také trénink, Charlotte chce ukdzat, ze holka umi hrat
stejn¢ dobie jako kluk. Dalsi prvek motivace se vaze ke kompetici. ,,Dd se Fict, Ze mé to bavi vic jak
sporty, a kdyz hraju a soustiedim se na tu hru, tak mé bavi ten feeling toho, Ze ted’ jsme v tymu,

musime se radit, snazit se, kryt si zada, to napéti toho, ze je to ted diilezite a musime se snaZzit.”

Popisuje, Ze se behem hrani setkala s pfedsudky ohledné hracek. ,,Holky utekly z kuchyne a takové
narazky. To zas bude, modelky se snazi hrat hry. Nebo kdyz vidéli néjaky starsi gameplay vytrzeny
z celé hry, tak viastné hodnoti podle toho, Ze jsme holky a jdeme hrat hry. Ale stava se mi, ze kdyz
se s nékym seznamuju a reknu, Ze streamuju a hraju hry, tak jsou na to pozitivni ohlasy. Ze je to
skvély a nevidany.” S tématem rizik digitalnich her ma Charlotte spojenou agresivitu a vyobrazeni
nasili ve hrach. Také podle ni zalezi na konkrétnich hrach, u kazdé se dle ni najdou pozitiva

1 negativa.

9.3.5 Lydia

Lydia se live streamingu vénuje patym rokem. Je to pro ni zdroj zédbavy a rozptyleni od starosti.
Nez se z live streamingu stala jeji zdbavna prace, celila obavam, zda se do streamovani pustit.
»Prislo mi, Ze holky vzdycky hejtily, a kdyz mel nékdo nick jako holka ve hre, tak prvni, co se
spustilo, byla lavina: ty vole s tebou hradt nechceme nebo néco takového. Takze ja jsem do toho moc
Jjit nechtela.” Vysledek ji prekvapil, na prvni stream dorazil pomérné¢ velky pocet lidi a Lydii to
bavilo. Pocita¢ bohuzel zvySenou zatéz neutdhl a bylo potieba si dat pauzu a naSetfit na novy.
Naplno zacala streamovat v osmndcti letech. “A4 jsem asi i rada, Ze jsem zacala streamovat od
plnoletosti, Ze uz jsem méla néco v hlave. Protoze obcas, kdyz vidim ty ostatni slecny, zZe udélaji

’

chybu z nerozvaznosti a pak se to s nima tahne celou dobu, co si budem.’

Pratelské postrceni

Lydie zmifuje, Ze ji do streamovani ,,natlacili”’ kamaradi, ona sama m¢la obavy z reakci divaka,
kamaradi ji vSak presvédcili, at’ tomu da Sanci. ,, 77 kamarddi ze skoly mé prekecavali, Ze to bude
dobry, ale mela jsem z toho strach jak sviné.” Obavam navic prispival fakt, ze v dob¢, kdy Lydie
zacinala, bylo na ceské scéné velmi malo streamerek. Idealni ptilezitost k zahjeni kariéry s nizkou

konkurenci, zaroven vSak neprobadané a potencialné “nebezpecné” uzemi.
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Komunita

Podle Lydie je vyjimecnost streamovani pifedevsim v divacké komunité, je to o lidech. Je to podle
ni néco, co se jinde nezazije. Je potifeba naucit se piijimat podporu divakl. ,,Musis se to naucit
prijimat a pak uz ani nevis, jak dékovat. Nekdy si 7ikas, uz je to moc, prestante.” Popisuje, Ze je pro
n¢ jako kamaradka. ,,Ty lidi se ti proste sverujou, ze se rozesli, co jim udelali a tak. Ta komunita se
snazi drzet spolu a to je pekny videt, ze ty lidi prijdou a ulevi si od probléemii, takze ten streamer ma

vyznam i treba v tomhle.”

Predsudky a obtéZovani

Piedsudki a podobnych reakci se Lydie na zacatku své streamerské drahy obavala. A s fadou se
nakonec setkala. Ma vSak dojem, ze se situace lepsi, napomohla tomu dle jejiho nazoru pravidla pro
komunitu, kterd Twitch zavedl. ,,Mds hodné moznosti. Mas hejtra, ktery prijde a rekne ti, nevim,
treba ahoj pico, nechapes. Pak mas hejtra, ktery prijde a napise ti ahoj, ty ses hrozné hnusnad. Pak
ma hejtra, kterej ti ani nerekne ahoj a rovnou napise néco hnusnyho. To uz je vrchol vseho (smich).
Ale myslim, Ze ze zacatku si na to prosté musis zvyknout. Nejsi zvykly na to, Ze ti nékdo nadava a
urdzi té a viastné ty ani nevis, kdo to je. Takze se tim casem prokouses. Cim vic jich mds, tak tim vic
to uz neresis.” 1 ptes nasazeni pomyslné “neprustielné vesty”, Lydie pfiznava, Ze jsou komentaie
a reakce, které se t€ 1 pfesto dotknou. Vedle nadavek a predsudkii tu jsou také nevhodné komentaie
a obtézovani. ,Jda si myslim, ze diky streamovani jsem videla tolik muzskych ehm pohlavnich
organii, ze bych to jinak ani nevyhledavala. Méla jsem Snapchat a otevies snap od nékoho a tam...

nebo instagram, Ze... Asi kazda holka, co streamuje, se s tim setka.”

Na svém streamu ma Lydie pfevazné milé¢ divaky, uvadi, ze hlavné proto, Ze neméla vystiih
a “nebéhala polonaha” Jsou dle ni streamerky, které bez hlubokého vystiihu vysilani nezapinaji.
»Bylo tu par takovych holek, které udélaly, co nemély. Ja teda nastesti jsem nikdy nécemu takovému
nepropadla a jsem za to rada, nechtéla bych, aby o mné koloval treba klip, kdy béham s téemer
holou prdeli a ukazuju. Jsou i takové holky, co tady prorazily, ale taky je to pak hodné rychle
srazilo. Pak se to s tebou nese.” VEtSinou je nejvic vidét senzace. Lydie poukazuje na to, ze
streamerky jsou obecné zapsané negativné, protoze Casto internetem koluji vystfihy ze streamt
a clanky o tom, Ze streamerka ukézala, co nemé¢la a podobné piipady. V ndvaznosti na tuto
pokiivenou povést pfichazeji nelichotivé reakce od streamerd. ,,Prislo mi, Ze kluci hodné hejti
holky, minimalné ty streameri, kteri jsou mensi nez ony, tak je hejti, ze maji vic divakii, protoze jsou
holky. Ale oni si viibec neuvédomuji, Ze ty holky snasi mnohem horsi veci, tieba ty hejty, ktery ty

kluci vitbec nezazijou. Prosté klukovi tam nepiijde nikdo psat, Ze je megahnusnej, udélej tohle,
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toto... ukaz tohle.” Lydie se diirazn¢ vymezuje vici streamerkam, které se snazi pozornost a divaky
prilakat provokativnim chovanim a oblékanim. ,,Stydéla jsem se, zZe takhle maji kluci vnimat holky,

1

co hrajou hry, a snaZila jsem se ukdzat, Ze to tak neni, Ze nejsme jen attention whores.’

Mimo snahy o zlepsSeni celkového vnimani streamerek a hracek, by také rada podporila veétsi
spolupraci mezi streamerkami, které jsou podle ni viici sobé velmi ofenzivni. Usuzuje piredevsim na
zavist uspéchu a strach ze ztraty vlastnich divakd. ,, Kluci chdapou, ze kdyz budou streamovat tady
s tim a udélaji néjakou srandu, tak ja pretahnu par lidi k sobé a on par k sobé a ty lidi ti neodejdou.

Ale ty holky takovy uplné nejsou. Neumi takhle kooperovat, treba, Ze dame flexy v péeti babach.”
Casova naro¢nost

Lydie vysila v priméru pét hodin, zalezi na energii a na naladé. Popisuje, Ze streamer musi do
streamu pokazdé vlozit 200 %, mluvit a interagovat s divaky, aby se bavili. K tomu ptidava aktivitu
na socialnich sitich, komunikovat s divaky, informovat se o déni v hernim svété a mnoho dalsiho.

Na druhou stranu ocefiuje moznost organizovat si ¢as podle sebe.

Sladit streamovani, osobni Zivot a vztahy vSak i pfes ¢asovou flexibilitu pfedstavuje vyzvu. Lydie
tuto situaci popisuje u vztahu s partnerem. ,, Ten meé v tom podporuje od zacatku a hecoval to. Kdyz
to mas vSechno skloubit s konickama a se vsim... ale nastésti on hraje taky hry. Kdyz ja hraju, tak
on hraje svoje. Nedokazu si predstavit, kdyby kluk, ktery nehraje hry, mél holku, co streamuje. Asi
to jde, ale je to stejny, kdyz vidis vetsinu streameru, tak maji holku, co hraje hry.” Roli tu hraje
spolecny zajem, ale také moznost, jak se zabavit sim bez partnera. Mimo to je dulezité pochopeni
ajisty vhled do herni kultury a svéta kolem videoher, s ¢imZ partner, ktery nehraje, mize mit
potize. To samé je poplatné i pro streamovani. Je obtizné vysvétlit jeho princip a zazitky spojené
s komunitou a sledovanim vysilani nékomu, kdo to nezazil. “Pokud ma kluk, co hraje hry, a ma
pritelkyni, ktera to nechape, tak tam vznikaji problémy. Neékteri lidi by nebyli schopni prijmout to,

Ze to je prace. Nemeli jsme konflikt, protoze jsem nikdy neudélala nic, ¢im bych ho zostudila.”

Smysl

Diky streamovani Lydie potkala dlouhou fadu lidi a navdzala mnoho novych vztahti. “7y zndmosti
Jsou to hlavni, co ti stream da. A tu komunitu, jsi strasné vdécnej za ty lidi, které i poznas osobné na
tech akcich. A s téma lidma by ses treba normalné ani nebavil, to je takovej paradox, myslim si, Ze
se clovek néjak obklopuje lidma s podobnymi zdajmy, ale takhle se zase setkds s jinou sortou lidi,

«

které bys v redalu nepoznal a je to fajn.
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V dobé¢, kdy Lydie zacinala streamovat, bylo dosazeni partnerského statusu pomérné obtizné. Dnes
je proces snazsi. “Kdyz uz jsi to mél, tak jsi si mohl Fict, Ze jsi néco dokdazal. Takze ja jsem to
hrozné tryhardila, to bylo pred maturitou. To jsem streamovala zhruba 8 hodin denné ... posunulo
mé to v tom, zZe kdyz néco fakt chces, tak za tim musis jit. Védet, Ze ta motivace tam musi byt, taky
néjaky talent samoziejmé. Ale myslim, Ze je to i o snaze a pili.” Dosazeni partnerského statusu byl
pro Lydii zazitek uspéchu, ktery posilil jeji pfesvédceni o vlastnich schopnostech a motivaci. Néco

dokazala.
Koniéek

,Je to ozdabave. Kdyz uz to mam nekomu vysvétlit, tak vikam, Ze to je jako kdyz komentujes
sportovni prenos. Moderujes tu svou hru, kterou mas rad, nebo co té napadne. Je to o tom, Ze musis
umeét mluvit a musis§ to umet prodat.” Lydia se popisuje jako velmi komunikativni, a tak ji
streamovani pfiSlo pfirozené. Streamovani je pro ni spojeni zabavy a prace a snem je, Ze by se tim
zkusila zivit. Nechce si streamovani znechutit a obava se, ze kdyby se jim zivila na plny tvazek,
byla by na ném az ptili§ zavisla. ,,Navic jsem vzdycky délala i rukama a asi takovy ten pocit z toho,
Ze té zivi ti lidi, i kdyz je to taky prdce, stravis tim hromadu casu a energie a bla bla, ale porad jsem
to neprekousla a nedokazala bych se vénovat jen tady tomu, Ze to bude miij vydeélek. Takovy ja si na
sebe vydelam sama a nechci byt zavisla na tom, Ze kdyz néco chci, tak si tam napisu donate goal
treba na novy mobil. To by bylo proti mé povaze. Ja si na néj radeji vydélam sama na brigade.”
V pozadi nejspiS zlstava potiz vnimat finan¢ni dary divakl jako plat a streamovani jako typ prace.
Pro Lydii je navic dilezité, aby se z jejiho konicku, ktery ji d€la radost, nestalo sledovani statistik.
Ohledné dart od divakd ma Lydie smiSené pocity. ,,JakozZe jsi vdécny a vSechno, ale porad je to
takovy, hej nedavejte mi to. Vazis si toho, podékujes a vSechno a jsi Stastnej, zZe ti ten clovek

podporu da, tak to znamena, ze to délas dobre.”

Lydie a digitalni hry

Lydie vyrustala s bratrancem a tika, ze je od malicka spiS kluk. ,, Neméla jsem rada barbiny, hrdla
Jjsem si auticky a vsim tady tim. TakzZe jsem koukala na to, co hraje bratranec, pak ve skolce jsme
hrali na takovém tom pocitaci masinky a pak ve skole jsme tam méli néco, vidycky hrala a zavidéla

’

jsem to bratrancovi.” V Sesté tfidé zacala hrat League of Legends a dal$i online hry.
Multiplayerové hry ji bavi nejvic, ma také oblibené singleplayer tituly, mezi které fadi herni sérii

Zaklina¢. U singleplayerové hry pry tak dlouho nevydrzi.
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., Primarné to bylo vzdycky LOL (League of Legends). Asi mé laka to, Ze tam je néco ve stylu
ranketii, Ze se snazis néco dokazat sam sobé. Treba se zlepsovat nebo prosté, zZe nekoho obehrajes
a citis se dobre. Nebo potahas nooby. Je to Zivy a hlavné to LOL se porad méni, je tam porad néco
noveho. Vyvojari vedi, co délaji.” Multiplayerové hry jsou znamy pro vétsi pritomnost nevhodnych
komentarti,, nadavek, predsudkll a diskriminace zaméfené proti hraCkam. Je to vyznamné téma
v hledacku tady soucasnych vyzkumi a objevuji se zjisténi, ze s vétSim poctem hracek se postupné
vytvaii nova norma v hrac¢ské kultute. ,,Ted uz mi prijde, ze uz to neni tak hrozny, porad to tam sice
citim na téch skupinach, zZe kdybys treba napsal, Ze jsi holka, tak té podle mé sezerou.,Ja jsem
nechtéla, aby vedeli, ze jsem holka, protoze jsem nechtela slyset, Ze holky hrajou jen supporta
(podporujici roli), tahaji se za nudesky (nahé fotografie) a podobné. Me se to nelibilo, ze ses e-girl.
Ja to slovo uplné nesnasim. TakzZe kdyz jsem si zakladala ucty na hrach, tak jsem si davala klucici

nick.”

Hry jsou pro Lydii zdbava a relax. Cas, kdy ,,vypne” a popovida si s kamarady. Ohledné rizik
spojenych s hranim uvadi zavislost a zdliraziuje nutnost mit pratele i ve svété offline a nestravit

celé dny doma.

9.3.6 Caroline

Caroline se streamovani vénuje pét let, je to pro ni spi$ konicek k jeji praci. ,,Kdyz mam chut, tak
streamuju a streamuju si, co chci, jak chci, protoze nejsem vazana tim fulltimem. Stream, délam to
pro radost.” Diive streamovala pievazné survival a open world hry ve stylu roleplay. Vzhledem ke

kreativnimu charakteru své prace a unavée postupné piesla z roleplay k singleplayer hram.

Vénuje se také IRL streamim, kdy vysild ze svych cest, vafeni a dalSich aktivit. Tuto ¢ast jeji
tvorby podpofila pandemie COVID-19, kdy naptiklad vysilala prochdzku prazdnou Prahou.
Pratelské postrceni

Ke streamovani se dostala pres kamarady. Pti hrani si povidala s ptateli pfes Teamspeak a oni se
zeptali, zda by jim mohla sdilet 1 video, postupné ptichézelo vic lidi (vysilala ptes platformu Steam)

a rozhodla se cely proces usnadnit a piesla na Twitch.tv.
Komunita

Zaklad komunity kolem jejiho streamu tvofi kamaradi, pro které zacinala streamovat. Celkové vSak
komunitu tvofi mnohem vic divakil. Pro Caroline jsou vyznamné vztahy, které s divaky ma, a které
maji presah 1 do zivota mimo stream. S komunitou je také spojeno téma smyslu, ktery ji live

streaming pfinasi. Je to o lidech, o podpofte a piijemné straveném casu.
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. Lidi se chodi odreagovat za streamerem, protoZe nechtéji myslet na své problémy, mit lepsi
naladu nebo u toho pracovat. Chtéji se bavit. Ja z toho mam vlastné to, ze kdykoli chci nékam
vyrazit a nechci sama, tak udelam IRL stream a jedu s chatem a nepripadam si sama. Nebo proto,
Ze jsem se seznamila s hromadou lidi, tak napisu, nechces jet se mnou, a nékteri reknou a jo
pojedeme. Poznala jsem i jiné streamery, se kterymi jezdime na vylety, dovolenou. Dalo mi to

hodné pratel.”

Predsudky a obtéZovani

I kdyz Caroline budovala svou komunitu na skupiné ptatel, s pfichodem dalSich divaka se béhem
streamovani a hrani nevyhnula pfedsudkiim a nevhodnym komentairam. ,,Kdyz nekdo rekne ty jo jsi
Zenska nebo chlap jsem to nepozmal, tak mi je to uplné jedno. Mdam za sebou 7 let prdce
komunitniho manazera a hate je moje primarni véc, co kazdy den ctu. Obcas mi pisou divny lidi
nejaké creepy veci, hodné mi pisou kluci, at’ si fotim nohy... Obcas ve hre, kdyz se néco stane, kdyz

Jjsme hrali ty tymy a kluci mé tieba uplné vyignorovali, tak jsem to nesla tézce.”

Caroline vadi predsudky vic¢i hrackam a streamerkdm a nema rada ty, které se na vzniku téchto
predsudkt podilely. ,,Ses holka, tak to mas asi velkej vystrih, Ze? Ja jsem dost dlouho streamovala
uplné bez webky. Mit v nazvu nejvetsi vystrih na Twitchi je to, co déla ty debilni famy. Mam rada
prirozené holky, mam rada holky, které to délaji, protoze je to bavi. Atention whors je nejvetsi
odpad.” Ostte se vici nim vymezuje, predsudky jsou jednim z divodu, pro¢ se hracky v hernim
prosttedim setkavaji s nepfijetim a diskriminaci. Vzpomind na komentdf kamarida, kdyZz se
dozvéde€l, ze zacala streamovat. “Kamarad mi napsal, hmm miuizu se teda prijit podivat, jak ukazujes
kozy? A mé se to tenkrat strasne dotklo. Presné tohle nechci, aby si lidi vikali. Kdyz jsou clanky
o tom, Ze néjaké streamerka ukazala kozy, tak staci jit do koment sekce a je videt, co si o nich ty lidi
mysli. Zabanovat vSechny streamerky, jsou to jen kurvy, co se ukazujou... Je to smutny, no. Ja rikam

mameé, Ze streamuju, a ona se mé zeptd, co to je, a ja nechci, aby si néco takového precetla.”

Casova naro¢nost

Driive Caroline streamovala po praci do dvou hodin rdno a druhy den Sla na osmou do prace.
Takové tempo pro ni bylo dfive zvladnutelné, dnes pfiznavé, ze by ho uz neudrZela a ani by

nechtéla. V soucasné dobé€ streamuje zhruba od osmi do jedenacti vecer.
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Vyhodou je pro Caroline moZznost organizovat si ¢asové sva vysilani a to, Ze pracuje z pohodli
domova. Samotnou praci ptipodobnuje praci bavice ¢i hlasatele v radiu. “Clovek si koriguje sviij
cas, ale to neni jen u streamovani. Je to takova prdce obycejnd. Nemyslim si, Ze je to néjak jiné nez

’

byt bavicem nebo v radiu. Clovék musi byt spontanni, vtipny. Miize pracovat z domu...’

Svého partnera potkala pfi hrani hry Grand Theft Auto. PfileZitostn€ streamuji spolu, nebo se
partner béhem jejiho vysilani vénuje své praci. Caroline vyjadrila své obavy, ze pokud mé streamer
partnera, ktery nehraje, ¢i nestreamuje, mize to byt zdroj problémut. Kvili nepochopeni ¢i zplisobu
traveni volného Casu “Jsme spolu zacali, uz kdyz jsem streamovala. Potkali jsme se v GTA, bere to
v pohodé, obcas streamujeme spolu. Vi, Ze jsem streamerka a Ze mé to bavi. Takze ja streamuju

)

a on si vedle mé treba deéla grafiku. Bala bych se, Ze pro jiné lidi to miize byt docela probléem.’
Smysl

Pocit smyslu je pro Caroline spojeny s bavenim své komunity, zlepSovani jejich nalady a podpory
pti prekonédvani tézkych obdobi v jejich zivotech. ,,Poskytujes zabavu lidem, kteri treba nemaji
vesely Zivot, nemuzou chodit mezi lidi, tak se miZou bavit s jinyma lidma na chatu, se streamerem.
Spousta lidi je upoutana doma nebo maji psychické problémy, co se tyce socialna, a jim to strasné
pomaha, mé to taky pomaha. Lidi s depresi se miiZou odreagovat. A kdyz nékomu zlepsis den, tak to
stoji za to.” Mimoto jsou pro Caroline dilezité vztahy, které¢ diky streamovéni navézala. Jak se
Cleny své komunity, tak s kolegy streamery. ,.Jsem samotar, rada jsem sama, mam rada sviij
prostor, a kdyz jsem mimo a nemdm ho, tak panikarim. Bez streamu bych byla asi dost osamély
clovek Mam rada spolecnost takhle na internetu. Myslim, ze bych prisla o hodné, je to pro mé

’

forma socializace.’

O Vanocich Caroline potada charitativni stream pro utulek. Nejenze se vyberou finan¢ni prostredky
pro dobrou véc, ale také tim, Ze jim tuto moznost zprosttedkuje, napomaha tomu, ze piisté tieba
prispeji sami a také zvySuje povédomi o moznostech, jak a koho lze podpofit. Moznost takto

pomoci vnima jako jeden z mnoha piinost live streamu.
Psychické obtize

Caroline ma zkuSenost, Ze ji live streaming pomaha pirekonat jeji vlastni potize. ,, Mam chronické

deprese, mé samotné ty streamy pomahaji. Odreaguje mé to, odreaguju se od sebe a ten stream

vV

vysilat. Tato tématika je blizko tématice smyslu, ktery Caroline s live streamingem vnima. Je to
o vzajemné se podporujicim vztahu. A otom, Ze uz samotny akt streamovani muze byt pro

streamera prospésny.
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Koniéek

Live streaming vnima Caroline jako piijemny pfivydélek. Pomohl ji naptiklad zakoupit pracku
a sudi¢ku. Hlavni je v8ak pro ni zabava. ,,Ziju sama, sice mam pritele, ktery tu byvd, ale ¢lovek
potiebuje jeste nekoho dalsiho. S tema lidma na internetu mam rada, kdyz si dame néjaké téema
a hrajeme u toho. Mam to hrozné rada, bavi mé to, jinak bych to nédélala.” Planovala z konicku
ptejit na fulltime, po splaceni hypotéky. Ale v soucasné dob¢ je se svou praci velmi spokojend
aneldka ji vyménit ji za nejistotu, kterou s sebou prace streamera na plny tvazek ptfindsi. ,,Mam
dobrou praci, ktera je dobre placena a nechce se mi mit nejistotu, jestli se uzivim dalsi mésic

streamem. Ale rada bych chtela byt fulltime streamerem. Asi bych vic smerovala k IRL.”

Pro Caroline je pfijimani darti od divakl ne zcela pfijemné piedevsim proto, Ze na né dle svych slov
neumi reagovat a celkovy pocit z daru je piinejmensim smiSeny. ,,Neni to pro mé uplné prijemné, ja
tohle viplné mam jakoze.... ja mam problém si Fict o penize. Jako jo, jsem OSVC, ¢oz je docela dost
na prd neumeét si o né rikat, ale neumim to dodnes. Podékuju, ale at’ je to 30 K¢ nebo 5000, tak se
budu chovat stejné, protoze nevim, jak se mam chovat. Je to pro mé takové trapné, hmm nékdo mi
dal penize. Ja obdivuju streamery, jak umi krdasné dekovat, ale ja to prosté neumim. Je to takovy

pro mé trapny, trosku.”
Caroline a digitalni hry

Poprvé vyzkousela videohry kolem péti let. Byla ranni ptace a rodice by rano ocenili jesté chvili
spanku. Otec, ktery domi pfinesl pocitac, ji na ném naucil spustit hru, aby se rdno zabavila. ,,Bylo
to super, je to jedna z mala veci, za které jsem mu v Zivoté fakt vdecna. Protoze bych asi byla jina,
kdyby mé k tomu neprived! a neudelala bych si k tomu vztah. Protoze jsem u nich ziistala cely Zivot.
Tata mé naucil mimo her mit rad i vaznou hudbu, protoze mi poustél do pozadi treba Vivaldiho,

pamatuju si, jak jsem hrala Dooma a on mi tam na pozadi dal Ctyii rocni obdobi.”

Hry Caroline pfinaSeji relax a odreagovani od jejich problému a deprese. ,,Zapomenout na viechno
okolo. Taky mi daly, Ze miluju hudbu, treba soundtracky. Nékteré jsou uplné dokonalé, treba od té
doby, co vysel Morrowind, posloucham ten soundtrack skoro kazdy den. Pomaha mi se uklidnit. Je
to super, videohry jsou ohromna forma umeni, za kterym je hromada prdace a malokdo si to
uvedomi. Uméni v tom se vyjadrit, ale vyjadiuje se tam svym viastnim zpiisobem treba 80 lidi. Je to
obrovské mistrovské dilo.” Popisuje také vliv série Assassins Creed, kterd ji inspirovala k zdjmu
o historii a dale vliv na rozvoj angli¢tiny diky komunikaci a rodilym mluv¢im ptfi hrani hry.

[ 24

Popisuje také, Ze ji moc nebavi “hol¢i¢i veéci” a spiSe si rozumi s muzi.
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Za riziko digitalnich povazuje zavislost a dopad nadmérného hrani na mezilidské vztahy a také
finan¢ni naro¢nost (ndkup her a vybaveni). ,,Zavislost, zaZila jsem to sama, kdy jedinym cilem je jit
rychle z prace a hrat. Muze to nicit vztahy, to uz jsem taky zazila. Nevenuje se pak lidem doma.
Nevim, jak je to se ztratou kontaktu s realitou, ale rizika tam urcite jsou. Riuzné financni

narocnosti.”’

Ve spojeni s predsudky viic¢i hrackdm Caroline zminuje neptijemnou zkuSenost s funkci voice chat.
S predsudky, Ze jsem holka se setkavam stdle v online hrach. Tam ani nechodim na voice chat, to
nema cenu. Kdyz jdu do chatu, tak nevim, co cekat. Radeéji mlcim, a kdyz promluvim, tak spis cekam

’

tu neprijemnou reakci.’

9.4 Souhrnna studie
V ptedchozich podkapitolach jsem ptedstavil zkusSenost jednotlivych respondentek. Prestoze maji
mnoho spole¢ného, v urcitych aspektech se jejich zkuSenost 1isi. V této kapitole shrnuji poznatky

s jejich profesi.

Z analyz jednotlivych pifipadi se vynofilo pét spole¢nych témat: komunita, ¢asova narocnost,
predsudky a obtéZovani, smysl, pratelské postréeni. Mimo tato spolecnd témata se vynoftila dalsi
témata, které byla spolecnd vice steamerkdm, ne vSak u vSech. Jedna se o témata konicek a splnény
sen, kterd jsou v okruhu témat vztahujicich se k vniméni své tvorby. A témata komunikace,
sebevédomi, psychické obtize, ktera jsou v okruhu spojeném se seberozvojem. V oblasti
seberozvoje se navic vynofilo jedno jedineéné téma, novy smér, které¢ se vztahuje ke zkuSenosti

konkrétni streamerky.
Spolecna témata se vazou k jadru streamerské zkuSenosti.

Prvni ze skupiny spolecnych témat je pratelské postréeni. Toto téma je spojeno se zafatkem
streamerské tvorby. Z rozhovort vyplynulo, Ze na zafatku jejich drahy stal piitel, kamarad ¢i
kamaradka. Dostalo se jim podpor, motivace, postréeni, které je dovedlo k tomu, ze zalaly

streamovat.

Komunita je vyznamnym tématem. Pro streamerky je spojena pifedevSim se vzajemnym
recipro¢nim vztahem s divaky. Respondentky uvadi, Ze vztah s divaky a pfijeti s nim spojené je pro
n¢ jeden z nejvétSich piinosi. Navzajem se podporuji a divaci jsou streamerkami vnimani jako

ptatelé. Piijeti od komunity pomahé streamerkam piijmout samy sebe.

S komunitou je spojen i pocit zavazku. Vychdzi z vdéku za podporu, kterd mize vytvaiet pocit
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dluhu, ktery se projevuje ve vnimaném tlaku, Ze svou tvorbu nemtize ukoncit, vzit si na del$i dobu

dovolenou a dalsi. Tlak, Ze nemiize ptestat, protoze toho divakiim hodné dluzi.

Téma predsudky a obtéZovani je streamerkami povazovano za nejveétsi negativum streamovani.
Jednd se onevhodné zpravy, komentafe a jiné chovani. Zahrnuje jak vulgarismy, tak sexudlné
ladéné a sexistické zpravy. Streamerky popisuji postupné pfivyknuti a zoceleni se vici témto
zpravam, rozvoj asertivity a vyuzivani prostfedkil platformy k omezeni podobnych komentati
(bany - zdkazy, moderatofi, atd.). Jedna z respondentek proces zoceleni se popisuje metaforou

[z 7 o v 4 »
nasazeni nepriistielné vesty”.

Piedsudky se tykaji n¢kolika oblasti. Jednou z nich je téma Zeny hracky videoher, kdy pievlada,
zejména v kompetitivnich multiplayerovych hrach pfedsudek, Ze Zeny neumi hrat a nemohou se
rovnat muzskym hra¢im. S touto oblasti predsudkti se poji oblast pfedsudka vici streamerkdm. Zde
pfevlada néazor, Ze streamerky nehraji hry, streamuji pouze pro penize a “podvadi” pii budovani
svého kandlu tim, Ze se lascivné chovaji a oblékaji (sexudlni nardzky, “tanecky”, hluboky vystfih,
velmi kratké kratasy a podobn¢). Na zaklad¢ tohoto rozsifeného predsudku (nékteré streamerky
tyto praktiky skute¢né vyuzivaji, ne vSak vétSina) je na streamerky nahlizeno jako na “holky, ktery
se vystavujou za prachy”, jak uvadi jedna z respondentek. Senzace byva zpravidla nejvice vidét
a zaroven byva nejatraktivnéjsi pro média a socidlni sit€. Respondentky se vic¢i streamerkam, které
se chovaji, jak bylo popsano vySe, ostfe vymezuji a snazi se zlepsit celkovou povést streamerk.
Jedna z respondentek uvedla, Ze sama podobné chovani v zacatcich své drahy zkousSela, ale nakonec
od néj z moralnich divodl upustila a snazi se ukazat, Ze podobné chovani neni nutné k ziskani
divak.

K oblasti predsudki a obtéZovani se vaze rovnéZ vnimana konkurence mezi streamerkami, ktera
je dle respondentek vétsi a hostiln€j$i nez mezi muzi, a je typickd niz$i ochotou spoluprace nez je

tomu u streameru.

DalSim tématem tohoto okruhu je €asova narocnost. Jedna se o jedno z velmi podstatnych témat,
které ma dopad i na osobni Zivot streamerek. Streamovani vyzaduje znacnou investici Casu
a energie. Navic jsou vysilani Casto vecer a streamerky maji pfevraceny pracovni rezim oproti
jinym profesim. I z tohoto diivodu se streamerska profese obtizné kombinuje s dalsi praci. Navic je
potieba streamovani vénovat ¢as, i pokud zrovna neni vysilani. Tento ¢as pfipadne na dalsi ¢innosti
jako pfiprava vybaveni a techniky, informovani se o soucasném déni ve videohernim svété a také
propagaci na socidlnich sitich a komunikaci s divaky. K naro¢nosti také pfispiva potiteba

pravidelnosti, ktera je podstatna pro rist divacké komunity.
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Casova naro¢nost streamovani se také odrdZi v roving osobnich vztahtl. Streamerky popisuji
dopady na partnerské vztahy, at’ uz v potfebé vymezit si ¢as pro sebe a partnera, ale také v rozpadu
vztaht, na kterém se podilela jejich streamerska kariéra. Roli zde hralo nepochopeni a nevnimani
live streamingu jako formy prace, ale také nespokojenost s rozdélenim Casu mezi streamovani
a spole¢ny Cas. Tento negativni dopad dle streamerek zmirfiuje, pokud partner hraje digitalni hry
nebo se jinak zajima o svét live streamingu her. Mé pro jejich Cinnost vétsi pochopeni a maji
spolecny zdjem ve form¢ digitalnich her. Pozitivni efekt ma také Cinnost, kterou muze partner

vykondvat sam v dobé¢, kdy partnerka streamuje.

Pozitivnim aspektem ¢asové naroc€nosti je casova flexibilita, kterd umozZiuje streamerkam

organizovat si ¢as podle sebe. K pozitiviim streamerky ptidavaji praci z pohodli domova.

4

Téma smysl v sobé odrdzi smysl streamerské kariéry, ktery streamerky vnimaji ve spojeni
s bavenim divaku, zlepSovani jejich ndlady a podpofe béhem tézsich obdobi, kterd nase Zivoty

protinaji. Streamovani je pro né o vzajemnych vztazich s divaky.

Druhym aspektem tématu smysl je radost, hrdost a pocit uspéchu, ktery souvisi s vybudovanim

svého kanalu a dosazeni partnerského statusu. Je to mimo jiné forma seberealizace.

Po ptedstaveni spole¢nych témat se nyni zaméfuji na témata, kterd charakterizuji, jak streamerky

vnimaji svoji tvorbu.

Prvni z této skupiny je téma koni€ek. Streamerky s touto perspektivou svou tvorbu vnimaji jako
zpusob privydélku, ktery je vSak az na druhém misté. V popiedi stoji zdbava. Streamerky bud’
zvazuji v budoucnu ptechod na plny tvazek, ale souCasnd situace jim to neumoziuje (nebo ji
nechtéji meénit - napfiklad spokojenost v sou¢asném zaméstnani) nebo se obavaji nejistoty, kterou

s sebou streamovani na plny uvazek pfinasi.

Pfijimani financnich darQi od divakl je u streamerek, které svou tvorbu vnimaji jako konicek,
spojené se smiSenym pocitem. Jednak sradosti a vdékem z podpory, ale zaroven s “divnym”
pocitem, ze je nékdo takto podporuje.

Druhym tématem z tohoto okruhu je splnény sen. Téma je spojené s naplnénim svych prani a
aspiraci. A navic zptisobem, které jim poskytuje zdroj obzivy. U respondentek se jednalo

o proslaveni se a nalezeni uplatnéni ve svété digitalnich her, ve kterém by si v budoucnu chtély najit

uplatnéni nebo uz v profesi streamerky nalezly to, o co usilovaly (Zivit se hranim her).

Finan¢ni dary jsou u této skupiny spojeny s mensimi rozpaky nez u streamerek, které svou tvorbu

vnimaji jako konicek. S tim je spojeno i to, Ze u splnéného snu vnimaji streamerky svou tvorbu
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spiSe jako praci spojenou se zabavou. Vnimaji svoji ¢innost jako Sanci a chtéji se ji vénovat naplno.

Dalsi skupinou jsou témata okruhu seberozvoje. Tato témata popisuji, ¢im streamovani obohatilo ¢i
pomohlo streamerkdm v jejich osobnostni rovin€é. Respondentka Lydie nevnima, Ze by se v néem

vyrazné posunula a také neuvadi oblasti, kde by zlepSeni uvitala.

Oblasti, ve které vétSina respondentek zaznamenala posun, je komunikace, toto téma popisuje
roz$iteni slovni zasoby, lepsi navazovani v konverzaci, navrhovani témat k rozhovoru, ale také
otevienost, snizeni studu a dalsi. Obdobn¢ vétSina respondentek zmitnuje zvySeni sebevédomi, které
¢erpa z pocitu tspéchu, spokojenych divaki a pocitu smyslu. Poslednim tématem, které je spolecné
vice respondentkam, je t¢éma psychické obtiZe. Popisuji zlepSeni svych problémi diky streamovani,

at’ uz diky podpofe a pfijeti od komunity nebo odreagovani se od sebe a svych myslenek.

V oblasti seberozvoje se navic objevilo jedinecné téma, novy smér. Diky streamovani a budovani
svého kandlu respondentka nalezla novy zdjem, kterému se chce vénovat, a navic se v ném diky
streamovani muaze rozvijet. V konkrétnim ptipad€ to je zdjem o grafiku a diky podpote divaki

moznost absolvovat graficky kurz.

Mimo témat vztahujicich se ke streamerské profesi, byla Cast rozhovort vénovédna zkuSenosti

respondentek s digitalnimi hrami.

Prvni okruh témat se tyka zacatku hrani digitalnich her. Téma zacatek v détstvi a rodina v sobé
zachycuje ty, ktefi respondentky ke hram pftivedli. Jednalo se o pfislusniky rodiny, otce, bratra,
bratrance, ale také byla zminéna situace, kde celd rodina hraje hry. Respondentky se ke hrdm

pramérn¢ dostaly kolem 6-7 roku.

Ohledné¢ okruhu metivace byla nejcastéji vyzdvihovan Unik, relax a odreagovani se od svych
problému a povinnosti. Respondentky dale zminovaly odmény nabizené¢ hrou ve formé urovni,
zlepSovani osobniho skore, vyhry v soutézi... ale také pfib&éh hry, zejména pokud maji jejich herni

akce dopad na d¢j ptibéhu.

Respondentky s digitalnimi hrami vnimaji fadu pozitiv. Zminuji vznik a rozvoj ptéatelskych vztahi
prostiednictvim her, spolené téma k rozhovoru a odkazy na herni popkulturu. Cast respondentek

uvedla, ze diky hram potkaly svého partnera. VétSinou béhem hrani hry.

Mezi dalsi pozitiva fadi inspirace ve formé zajmu o téma hry a nasledné zvédavosti a vyhledavani
si dalSich informaci o tématice. Napfiklad herni série Assassins creed, kterd je zaloZena na
historickych redliich, respondentku ptivedla k zajmu o historii. Dal$i respondentka popisovala

inspirativni vliv postavy Lary Croft z herni série Tomb Raider, kterd ji inspirovala ke cviceni
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a posilovani a ptrekondvani sebe sama. V ramci pozitiv byla také zminéna anglictina a jeji rozvoj
diky anglickému rozhrani her nebo komunikaci s anglicky mluvicimi hraci.

Naopak za negativa povazuji piredsudky a obtézovani ze strany muzskych hract pii multiplayer
hrach, zejména mechanika voice chat. Respondentky uvadi, ze pokud ho pfi hie pouziji, cekaji spis
nepiijemné reakce. Mezi rizika, kterd vnimaji ve spojeni s hrami, zatadily podporu agresivity, ktera

se hram pfipisuje, a riziko zavislosti. Jak dokonané zavislosti, tak ve fazi problematického hrani.

Mezi hrané Zanry respondentky tadily dle svych preferenci simulatory, RPG, akéni hry, strategie,
multiplayer hry a piib&hové hry.

Po predstaveni jednotlivych pfipadl a bliz§iho prozkouméni jednotlivych témat jak z oblasti live
streamingu, tak z oblasti hrani digitalnich her, povazuji za vhodné porovnat perspektivu streamerek

a streamerq a jejich zkuSenost. Tomuto porovnani je vénovana nasledujici kapitola.

Popsana zjisténi zde nazornéji predstavuji na dvou schématech:

I Vyznamna témata streamerek |

\

Spolecna témata I Seberozvojova témata

Vnimani své tworby

Pratelské postréeni

Sebevédomi

-

I SpInény sen

I Piedsudky a obtéfovani |

Psychické obtize

[ ] ——
Nowvy smér

-

I Casova narocnost

Obrazek 8.: Témata vzesla 7 analyzy (Atlas.ti 8, 2002).
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Vnimana negativa

Zacatek détstvi a rodina

Vnimana pozitiva

Anglictina

= sy s

Obrazek 9.: Téma spojend s hranim digitalnich her (Atlas.ti 8, 2002).
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10 Porovnani streamerii a streamerek

V této kapitole shrnuji poznatky piedchoziho vyzkumu zabyvajiciho se streamery a vyzkumu
realizovaného v této praci, ktery pojednava o zkuSenosti streamerek. Béhem obou vyzkumu vznikla
fada témat, ktera jsou spolecnd, jind se vynofila pouze u streamert, jina u streamerek. Pies svou
odliSnost vSak maji tato témata spolecné nékteré prvky nebo se v pomyslném prostoru nachézeji

bliz u sebe nez jina témata.

Pro porovnani je vyuzita metoda tematické analyzy a vstupni data tvofila témata a vyroky, které
vznikly v obou studiich na zdklad¢ interpretativni fenomenologické analyzy. Vysledkem integrujici
tematické analyzy je kvalitativni streamersky profil a piehled spole¢nych a rozdilnych témat. Jedna
se o vysledek kvalitativni analyzy, kterd je zalozena na subjektivni zkuSenosti respondenta a neni
ov¢eten kvantitativnimi daty. Jako takovy tedy neslouZzi k zobecnéni, ale k abstraktnéjSimu uchopeni

a porozuméni zkusSenosti streamerti a streamerek.

10.1 Zakladni témata
Prvni skupinou jsou okruhy spoleénych témat, které zahrnuji témata: komunita, smysl, ¢asova
naroc¢nost. U streamerek se u tohoto okruhu vynofila dvé dalsi témata: predsudky a obtéZovani

a pratelské postrceni.

Piezkoumani podstaty spolecnych témat poukazuje na stejnou podstatu u ¢asti spolecnych témat.
Konkrétné u témat smysl a ¢asova naro¢nost. Téma komunita ma sice spole¢ny zaklad, ale je
streamerkami a streamery vnimana s jemnou nuanci. A jak jiz bylo zminéno, témata pratelské
postréeni a predsudky a obtéZovani jsou specifickd spolecna témata pouze pro streamerky. Ani po
pfezkoumani surovych dat se tato témata u streamertl neobjevila. Na zéklad¢ tohoto rozdilu jsem
vytvofil novy okruh zikladnich témat, kam jsem zafadil témata smysl, ¢asovd narocnost
a komunita. K argumentu pro zafazeni tématu 1 se zminénou nuanci se vyjadiuji dale v textu. Nyni

tato zakladni témata blize pfedstavim v jejich zobecnéné podobé.
Casova narocnost

Toto téma je stejné vnimané jak u streamerti tak u treamerek. Odrazi v sobé ¢asové naroky jak na
samotné vysilani, tak na praci okolo streamu. S tim se poji 1 Casto pfevradceny pracovni rezim
a ptipadné streamovani o vikendech. Jak streamefi, tak streamekry uvadi, ze toto ma dopady na
pratelské 1 partnerské vztahy, kdy je potieba hledat rovnovahu mezi spole€nym casem a vysilanim.
Ve vztahu je potfeba toto téma oteviit a dosdhnout spolené domluvy. K nalezeni zminéné

rovnovahy a k pochopeni a vnimani live streamingu jako legitimni prace napomaha, pokud partner
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¢i partnerka hraje digitalni hry nebo je z prostfedi Twitche (divak/divacka, streamer/streamerka). Ve
druhém piipadé mize vSak nastat dalsi komplikace, o které se v predchozim vyzkumu podélil jeden
z respondentd. Navéazal vztah se streamerkou a jejich komunity se nesnesly. Povazoval to za hlavni
divod, pro¢ vztah nevysel. Rozpad vztahu v dasledku streamovani popisovaly respondentky tohoto

vyzkumu, zde vSak prevladalo nepochopeni a ¢asové naroky.

Dalsimi aspekty tohoto tématu jsou Casova flexibilita a autonomie, které jsou povazovany za jedny

z ptednosti live streamingu.
Smysl

Jedna se o dal$i z témat, které se ukédzalo jako stejné¢ vnimané u obou pohlavi. Smysl své profese
vnimaji v poskytovani zédbavy, moznosti odpocinku a odreagovani a podpoie divakiim. Vytvareji

misto, kam se divaci radi vraci. Nejen kvili zabavé, ale také kvili ¢lenstvi v komunite.

Dalsim aspektem tohoto tématu je osobni smysl, ktery streamefi a streamerky vnimaji v nalezeni

svého mista, moZnosti seberealizace a v pocitu uspéchu a slavy.
Komunita

Posledni z okruhu zakladnich témat se vztahuje k divakiim a vztahtim, které se na Twitchi utvareji.
Vyse v textu jsem nastinil, Ze je toto téma vnimano s jistou nuanci. Z vypovédi streamerek se zda,
ze uvnimdni komunity kladou oproti streameriim vét$i diraz na vzdjemné vztahy. Na zaklade¢
muzskych vypovédi je jejich vnimani pratelské, ale ne tak hluboké a zainteresované jako
u streamerek. Lze ho s trochou nadsazky piipodobnit k “rozhovoru nad pivem”. I pies tuto nuanci
jsem se téma komunity rozhodl zasadit do zakladnich témat, protoZe neni jisté, zda je tento rozdil
zpusoben genderovou odliSnosti nebo faktem, Ze streamefi méli v plivodnim vyzkumu oproti
streamerkam vétSi divacké komunity a tim padem i vEétSi miru anonymity, nez je tomu

u komornéjSich komunit.

10.2 Vnimani své tvorby

Druhou skupinu témat tvoifi okruhy orientované na obZivu a vnimani své tvorby. Pfi analyze

.....

popisuje jako okruh vnimani své tvorby.
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Témata orientovana na obZivu v sobé dordzi jeden urcity typ vnimani, které je charakteristické
budovanim svého podnikéni a nebo se jinak vztahuje k finan¢ni a podnikatelské/pracovni strance
live streamingu. Vystizné popisuje pouze jednu perspektivu. Pod tento novy okruh vnimani své
tvorby se tadi tato témata: vlastni podnik, business, splnény sen a konicek. V nasledujicim textu

popisuji, jak se jednotliva témata navzajem lisi.
Konicek

Tato perspektiva se vyskytuje jak u streamert, tak u streamerek. Live streaming s touto
perspektivou je vniman jako forma ptivydélku, ale predevs§im jako zabava a forma socializace. Lze

o ni také uvazovat jako o urcitém predstupni ¢i zékladni urovni streamerské kariéry.

V této fazi byva rovnéz obava z nejistoty transformace koni¢ku na préci na plny uvazek. Také je
zde ptani si svillj konicek neznechutit tim, Ze by se stal otdzkou jejich finanéniho pfeziti. Ohledné
pfijimani finan¢nich darti zde panuje nejistota a “divny” pocit, ktery nékteii respondenti oznacili
jako trapnost.

Vlastni podnik

Svym zplisobem je toto téma blizké predchozimu. Je charakteristické zabavou, ale hlavné je zde
pfitomny pocit z Gspéchu, z vysledku vlastni tvrdé prace. Vysledkem této prace je “virtualni
prosperujici podnik™. Tvlrce ma pocit, ze vlastni silou néco uspé€sného vybudoval a zaroven sviyj
podnik nevnima na odosobnéné - obchodni Grovni.

I u tohotu tématu jsou dary vnimany spise s rozpaky.

Business

V perspektivé businessu je live streaming vniman pragmaticky s jistym odstupem. Pfednost tu je
stejn¢ jako u vlastniho podniku autonomie a ¢asova flexibilita. Téma je spojené s vyuzitim Sance,
ptileZitosti, kterd se naskytla.

Finanéni dary jsou zde vnimany jako spropitné za dobfe odvedenou praci a jsou piijimany bez
rozpakd.

Splnény sen

Splnény sen se od pfedchozich perspektiv 1i§i v motivacni roving. Jiz pied zaCatkem live streamingu
tu je aspirace, kterd se vztahuje k hledani obzivy spojené s digitalnimi hrami a gameingem ¢i online

tvorbou, jedna z respondentek uvedla ptiklad, Ze chtéla byt Youtuberka.
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Splnény sen je z €asti podobny tématu vlastni podnik a business, je pfitomen pocit Gspéchu

a zaroven pretrvava osobni pristup. Také je zde aspekt prilezitosti, ktera by se méla plné vyuzit.

Finanéni dary jsou pfijimany s menSimi rozpaky nez u perspektivy konic¢ku.

10.3 Seberozvojova témata

Tematicky okruh, ktery ziistal nezménén je okruh seberozvojovych témat. Radi se sem fada témat,
nektera popisovana uvice respondenti a respondentek, jind jsou popisovana ve vztahu ke
konkrétnimu jedinci. Vzhledem k variabilité a jedinecnosti kazdé osobnosti, neni prekvapivé, Ze je
prave tento okruh, co se ty€e individualnich rozdilti, jednim z nejvariabilnéjSich. Také jsou jedinci,
ktefi usebe zadny rozvoj nezaznamenali ¢i neméli oblast, kterou by vnimali jako potfebnou

rozvoje.
Komunikace

Je to téma, které vétsSina streamerti a streamerek vnima jako oblast svého rozvoje. Jedna se o rozvoj
slovni zasoby, lepsi navazovani konverzace, navrhovani témat, vétsi otevienost a nizsi stydlivost.
Popisuji se jako komunikativnéjsi, jistéjsi a oteviené;si.

Sebevédomi

S jistotou souvisi i dalsi oblast rozvoje, kterou otevielo vic respondentii a respondentek. Posileni
sebevédomi je dano zazitkem uspéchu spojeného s budovanim svého kandlu a svou tvorbou. Dale
ho posiluji pfijeti a pozitivni zpétna vazba od divakl. Roli hraje také urcité zatvrzeni, nasazeni
pomysiné “nepriistielné vesty”, které pomahéd vyrovnavat se s negativnimi komentéfi, nadavkami
a dal$imi jevy.

Mimo tato dvé spole¢na témata do tohoto okruhu spadaji tfi jedine¢na témata.

Sebelécba

Téma je spojené se sycenim toho, co streamerovi/streamerce v Zivoté¢ chybi. Spolecnost,

socializace, ale také odrazi vykrocCeni ze své komfortni zony a pomysiné “otuzovani”.
Psychické obtize

Pod timto tématem jsou popisovany psychické obtiZe rtizného rdzu, od diagndz po nespokojenost se
sebou a dalsi. V ramci tématu je popisovan pozitivni u€inek na tyto potiZe jak smérem k uzdraveni,

tak jako podpora pii jejich snaSeni.
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Sebereflexe

Hlavnim bodem tohoto tématu je vyuziti prostfedki live streamingu (zdznam, ktery vznikd po

vysilani, zpétna vazba...) k sebepoznéni a osobnimu rozvoji.
Novy smér

Jedna se o posledni jedinecné téma, které se vaze k objevu nového z4jmu ¢i dovednosti, které vysla

na svétlo diky live streamingu. V konkrétnim ptipad¢ se jednalo o z4jem o grafickou tvorbu.

10.4 Specificka témata

Jsou dvé témata, kterd vysla jako velmi odli$nd od témat muzi jiz béhem IPA analyzy. Do tohoto
zvlastniho okruhu, ktery oznacuji jako specificka témata, se fadi t¢émata predsudky a obtéZovani
a pratelské postrceni. Jsou to témata, kterd jsou specifickd pro streamerky. U muzl se specifickd

témata nevyskytla, to v§ak neznamena, Ze by se pii v€t§im poctu rozhovor nemohla objevit.
Piedsudky a obtéZovani

Téma popisuje zkuSenost streamerek s predsudky, které se tykaji vykonu ve hie na zakladé pohlavi,
uspéchu v live streamingu na zakladé svidného az lascivniho prezentovani sebe sama
a upozad'ovani samotné tvorby. Kromé pfedsudkl se streamerky setkavaji se sexudlné ladénymi
a jinak nevhodnymi nardzkami a sexismem. Soucasti této nepiijemné zkusenosti je také obtézovani
ve formé& zasilani nevyZadanych nahych fotografii, Zadosti o zaslani spodniho pradla a dalsi.

Streamerky se s témito fenomény uci vyrovnavat a reagovat na né.

Streamefi se rovnéz setkavaji s fadou negativnich narazek, nadavek a dal§ich. Ne vSak v takovém

rozsahu a takto cilené.
Pratelské postrceni

Na pocatku drahy streamerek se ve vétSin€ piipadi vyskytovala muzska postava (pfitel, rodinny
pfislusnik...) ¢i kamaradi, kteti streamerku “postr¢ili” k prvnimu kroku. Tato zkuSenost rovnéZ neni

u streamerd popsana.
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10.5 Shrnuti vysledkii tematické analyzy
Revize témat v ramci tematické analyzy v SirSim kontextu pomohla odhalit fadu podobnosti

a odliSnosti, n€které zfejméjsi nez jiné. Také doslo ke zptfesnéni kategorizace vyznamnych témat do

vvvvv

Zakladni témata Seberozvojova témata Specificka témata

iastn podik | Komunitace |
Pratelské postrieni
i st

Splnény z e
I Predsudky a obtézovani
e
J
Casova narofnost

I-]

Obrazek 10.: Revize puvodnich tématickych okruhii

Kvalitativni profil streamera a streamerky by tedy byl na zaklad¢ zjisténi velmi podobny.
Nejvyznamnéjsi rozdil se objevuje v tématu predsudky a obtéZovani, dalSi jemngjsi rozdil 1ze
pozorovat u tématu komunita, kdy se jevi u streamerek vétsi dlraz na vztahy s komunitou nez je
tomu u streamert, kde je sice pratelsky pfistup, ale vztah se v porovnani nezda byt natolik dilezity.
Tento rozdil je vSak diskutabilni, zda je skute¢né charakteristicky pro dané pohlavi, ¢i se jedna
o disledek okolnosti, zejména velikosti komunity, ktera byla u vyzkumného souboru streamerii
vetsi a tedy anonymnéj$i nez u souboru streamerek. Témata oznacend jako zakladni jsou témét
totoZzna a dale nastava zna¢na variabilita u seberozvojovych témat, danad jedineCnosti osobnosti
a jejich potteb, a u témat, kterd se vztahuji k vnimani své tvorby. Zde lze uvazovat o urcité lince
vyvoje smérem od konicku k praci na plny uvazek. Vyvojovy krok od konicku k praci vSak nemusi
nastat. Dal$im rozdilnym tématem, které se u streamerti neobjevilo, je téma konkurence, ktera je
hostiln€j$i a vyrazn€j$i u streamerek vici jinym streamerkdm. V analyze se téma tadi pod

prredsudky a obtéZovani.
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Obrazek 12.:Podobnosti a rozdily mezi streamerkami a streamery

11 Odpovédi na vyzkumné otazky
V této kapitole odpovidam na vyzkumné otdzky, které jsem formuloval v uvodu praktické Casti

prace.

Prvni vyzkumna otazka: Jakd je zkuSenost streamerek s fenoménem live streamingu? Otazka cili

na mapovani dopadi live stream kariéry na zivot streamerky.

Live streaming je pro streamerky ptivydélek, ale zaroven zdroj zabavy, seberealizace a novych
pratelskych vztahi, které streamerky vnimaji jako jeden z nejvétSich piinosi. Klade na n€ zna¢né
¢asové naroky, ale na druhou stranu nabizi autonomii a casovou flexibilitu. I pfes tyto dva pozitivni
aspekty si ¢asovd ndroCnost vybira dan na vztazich mimo divackou komunitu, zejména na

partnerskych vztazich, kde je potfeba nalézt rovnovahu mezi spole¢nym ¢asem a vysilanim.

Streamovani nepiinasi pouze pozitiva, ale také predstavuje pro streamerky vyzvu vyrovnat se
s psychickymi néroky této profese, napiiklad vnimany zavazek, dluh, vi¢i komunité, ktera
streamerku podporuje. Obzvlast’ streamerky navic ¢eli fadé predsudkii a nevhodnych komentait, se

kterymi se musi vyporadat.
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Druha vyzkumna otazka: Jaké ma live streaming pro streamerky prinosy? Tato otdzka usiluje
o ptiblizeni osobniho rozvoje streamerky. Co se streamerka naucila, v ¢em se zlepSila a co nového

se 0 sobé dovédéla.

Streamerky se diky své tvorbé a interakci s komunitou zlepsSily v komunikaci. Jedna se o lepsi
vedeni konverzace, sniZeni studu, rozvoj asertivni komunikace a dalSi. Také popisuji veétsi
otevienost vici novému a lidem obecné. Diky pfijeti a zazitku uspéchu spojeného s ristem svého
kanalu a rozvojem své tvorby popisuji posileni sebevédomi. Popisovéano je také posileni odolnosti,

zejména vici negativnim a nevhodnym komentaiim a jinym projevim.

Nékteré streamerky zaznamenaly pozitivni piisobeni live streamingu a divacké komunity na své
psychické obtize. At uz diky pfijeti a podpory ze strany komunity nebo vlivem odreagovani se od

sebe sama.

Jedna zrespondentek navic diky live streamingu objevila novy zijem, kterému se chce plné

vénovat.

Treti vyzkumna otazka: Jaké znamend live streaming pro streamerky ztraty? V navaznosti na

druhou otazku, tfeti cili na ztraty a obéti, které s kariérou streamerky souvisi.

Za nejvetsi negativa vnimaji streamerky nevhodné komentare, sexudlni a sexistické komentéie

a predsudky a obtézovani ve formé nevyzadanych nevhodnych zprav a Zadosti.

Jednou ze ztrat je pro streamerky mnozstvi Casu, ktery live streaming vyzaduje, a obtizné sladéni
sveho pracovniho rozvrhu s rozvrhem partnera. Popisuji také zkuSenosti s rozpady partnerskych
vztahli v disledku live streamingu. Roli zde hrala ¢asova néarocnost, ale také nepochopeni live

streamingu a nevnimani ho jako legitimni profese, takova perspektiva Casto vedla ke konfliktm.

Ctvrta vyzkumna otazka: Jaké to je byt Zenou hrackou? Cilem je popsani zkusenosti Zen s hranim

digitalnich her.

ZkuSenost Zen s hranim digitalnich her je z ¢asti ovlivnéna predsudky a stereotypy vic¢i Zenam.
Dtsledkem téchto stereotypti jsou nevhodné komentaie a reakce, které Zeny odrazuji, respondentky
obzvlast zminovaly Spatnou zkuSenost s voice chatem. Za hlavni motivaci povazuji unik a relax, ale

uvadi rovn€z motivy vztahujici se k ptibéhu hry a soutézivosti.

Ke hram je kolem 6-7 let ptivedl ptibuzny muzského pohlavi (otec, bratr...) a celkové hraji Sirokou
paletu zanrG. Na hrach vidi spie pozitiva, mezi ktera fadi navazovani novych vztahi. Cast
respondentek potkala svého partnera pii hrani digitdlnich her. Mezi negativa tadi riziko zavislosti

a zminéné pfedsudky a obtéZzovani.
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Pata vyzkumna otazka: Jaké jsou mezi streamerkami a streamery podobnosti?

Podobnosti je mezi streamery a streamerkami mnoho. Jejich zkuSenost se shoduje v okruhu

zékladnich témat, mezi ktera patii komunita, smysl a asova naroc¢nost.
Sesta vyzkumna otazka: Jaké jsou mezi streamerkami a streamery rozdily?

Nejvyraznéjsi rozdil je v okruhu specifickych témat, mezi kterd patii téma predsudky a obtéZovani,
které je specifické pro zkuSenost streamerek. Streamefi se s timto typem negativnich reakci
nesetkavaji. ZaZzivaji negativni reakce, které nejsou zaloZeny na pfedsudcich a sexismu a také se

jich netykaji nevhodné sexudlni naradzky a obtéZovani.

12 Diskuse

Hlavnim ukolem této prace je popsat osobni zkuSenost streamerek s jejich profesi. Podrobnéji se
zaméiuji na zisky a ztraty, které s touto ¢innosti souvisi. Mimo popsany hlavni cil ma tato prace
rovnéz dva vedlejsi cile. Prvnim z nich je popis zkuSenosti Zen s hranim digitalnich her a druhy je
vénovan porovnani zkuSenosti streamerli a streamerek s pozvednutim jejich zkuSenosti na
zaméfené na zkusSenost streamerek, a nasledn¢ ve druhé studii pfedstavuji porovnani zkuSenosti
respondentl z piedchoziho vyzkumu s respondentkami vyzkumu realizovaného v této praci. Zjisténi
obou studii zde hloubé&ji rozeberu, jako prvni vSak povazuji za dilezité popsat limity této prace,

které poskytnou diilezité hranice pro nakladani s interpretaci vysledkd vyzkumu.

U prace vnimam limit v poctu respondentek. Pfestoze je Sest pro IPA analyzu adekvatni vzorek,
vetsi soubor by pfinesl vétsi podlozeni daty. Druhym limitem je nepfitomnost respondentky
s velkou divackou zadkladnou. Jeji pfitomnost by pomohla poukédzat na rozdily ve vnimani

u streamerek s malou a velkou komunitou.

Za prinosné rozsiteni vysledkl této prace povazuji provedeni kvantitativniho vyzkumu, ktery by
ovetil zobecnitelnost predstavenych koncepci. Jak jsem uvadél v kapitole vénované porovnani,
vznikly profil a koncepce jsou kvalitativni povahy, které umoziuji porozuméni zkusenosti, otazkou
zUstava jejich zobecnitelnost. Dal$im limitem je mala divacka komunita u souboru respondentek.
Zde by byla vhodna navaznost prozkoumani tématu komunity, zejména aspekt tykajici se vztahu
s divaky. Ovéfit, zda je rozdil mezi streamerkami a streamery skutecné takovy, jaky vychazi
z kvalitativnich dat. Dalsi oblasti vhodné navaznosti je prozkoumani pocitl pfi pfijimani dar
u jednotlivych pohledi na svou streamerskou tvorbu. Ovéfit, zda se tyto pocity vyznamné 1isi
u jednotlivych typti pohledu. Lze rovnéz uvazovat o rozvedeni téchto pohledl na Sir$i zdkladné dat.

MozZnou navaznosti je také zaméfeni se na jiny typ obsahu, nez je hrani digitalnich her. Tvorba
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obsahu pro kategorie jako je Justchatting, Creativ a IRL s sebou ptinasi sva vlastni specifika, ktera

by bylo zajimavé popsat.

12.1 Studie I

V teoretické Casti pojednavam o live streamingu obecné a zasazuji ho do koncepci seberealizace,
sebepoznani a charakteristik prdce na volné noze. Tyto koncepce lze pozorovat u jednotlivych
tematickych okruhli. Live streaming je zplUsob obzZivy ¢i vydélecny konicek, ktery vedle
instrumentalni sloZky poskytuje jedinci moznost seberealizace a naplnéné jeho vysSich potieb.
Nejprve zde podrobnéji rozeberu vysledky prvni studie. Na zaklad¢ IPA analyzy vzesly z rozhovort

tf1 okruhy témat. Vnimani své tvorby, spole¢na témata a seberozvojova témata.

Spole¢na témata, mezi ktera patii komunita, smysl, Casova narocnost, pratelské postrceni
a obtézovani a predsudky, se tykaji casti zkuSenosti, kterd je spolecna vSem respondentkdm.
V tématu komunita Ize pozorovat koncepty predstavené ve druhé kapitole teoretické prace.
Vyznamnou roli sehrava koncept smyslu komunity, zejména prvek Clenstvi, ktery se tyka 1 samotné
streamerky. Pfi vysilani vznika spolecné misto, jehoZ ¢lenové se navzdjem podporuji, sdili spole¢né
vyznamy a bavi se. Clenstvi ma rovnéz diferenciaéni funkci a rolisuje, kdo do komunity patti, a kdo
ne. V ramci teorie tfetich lze tento popis uchopit jako online tfeti misto, tedy prostfedi, kam
vyrazime za zadbavou a odpocCinkem. I tato teorie pojedndva o Clenstvi a pravidelné se vracejicich
navstévnicich. Mezi ¢leny komunity se rozvijeji vzajemné vztahy, které mohou slouzit rovnéz jako
zdroj socidlni opory a pfijeti, které¢ dle vypovédi streamerek bylo vyznamné pro jejich osobni
rozvoj. O vyznamu piijeti pro osobni rozvoj a rust pojednava ve své praci Carl Rogers (1961).
K tématu komunity md mimo seberozvojovych témat také blizko téma smyslu, ktery streamerky
vnimaji v poskytovani zibavy, vzajemnych vztahli a podpory. Uvadi, Zze ptatelské vztahy jsou
jednim z nejvétSich piinost live streamingu. Urcitou stinnou strankou je popisovany nevyiceny
zavazek vaci komunité, ktery vznikd na zékladé vdéku za emocni a finanéni podporu. Projevuje se
tlakem, Ze svou drdhu nemtzu ukoncit, ze je zavdzdna dluhem vuaci divakim. Tento zavazek
nepocitovaly vSechny respondentky, ale nebyl to ojedinély ptfipad (Hamilton et al., 2014;
McMillan, 1986).

Smysl live streamingu vnimaji respondentky v ¢innosti pro druhé. V baveni, podpofe... Je tu vSak
dalsi aspekt. Jsou to pocity radosti, hrdosti a zazitek tspéchu, které jsou vysledkem vybudovani
uspesného streamerského kanalu. Tento aspekt dale souvisi se seberealizaci a s tématy vnimani své
tvorby. Jedna se o pocit, ktery lze vyjadrit slovy, néco jsem dokazala. Tento pocit se projevuje i na
posileni sebevédomi. Lze zde uvazovat o manifestaci potieby uspéchu v pojeti Alfreda Adlera

(1999), kde je Gspe€Snym vykonem piekonan pocit ménécennosti.
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Casova naro¢nost je daldim tématem, které je pro zkusenost streamerek zasadni. Prolina se celou
jejich tvorbou v podobé narokii na délku a cCetnost vysilani, navic pokud streamerka vysila
odpoledne, mlize mit pfevraceny rezim oproti druhym lidem, naptiklad partnerovi. Z téchto divoda
se ¢asova naroc¢nost promita i do partnerské roviny, kde je potfeba nalézt soulad mezi vysilanim
a spolecnym Casem. Streamerky uvadi, Ze dal$im problémem z partnerské roviny je nepochopeni
live streamingu a také to, kdyz neni vniman jako legitimni profese, ktera vyzaduje Cas. Popisuji, Ze
tento ptistup Casto vede ke konfliktim a rozpadu vztahti. Naopak pomaha, pokud se partner zajima
o live streaming (divak, streamer...) a nebo sdm hraje digitalni hry. NejenZze méa podobny pohled na
live streaming jako streamerka, ale také ma ¢innost, kterou miize vykondvat sam. Ke zvaZeni je také
vliv “tradi¢nich” hodnot na celé vnimani této situace v partnerstvi. Tato otazka je vSak spi§ ponuka
pro dal§i mozny vyzkum. Pozitivné€ je naopak z hlediska Casu vnimana €asova flexibilita, kterd je

jednim z nejlédkavéjSich charakteristik prace na volné noze (Mares, 2001; Younger, 2018).

Streamerky se béhem své tvorby setkavaji s predsudky a obtéZovanim. Jednd se o predsudky
spojené s pohlavim a hranim digitalnich her a také predsudky vic¢i Zendm streamerkam. Hracky
jsou stereotypné pokladany za méné schopné a hry dle tohoto stereotypu hraji jen pro pozornost.
Ptredsudky jsou doprovazeny nevhodnymi a sexualné ¢i sexisticky ladénymi komentaii, zejména
pokud hracka vyuziva voice chat. Streamerka se navic setkava s pfedsudkem, Ze vyuziva své télo ¢i
vyzyvavé oblecenié k prilakani vétsiho poctu divaki. Je vnimana jako “podvadéjici”, svij uspéch si
oproti “tvrdé pracujicim” streameriim nezaslouzila. Respondentky uvadi, ze takové streamerky na
Twitchi skutecné jsou, ale zdaleka ne vSechny. Skandal vSak byva nejvic slySet. Samy se vici
takovym streamerkdm ostfe vymezuji. Ohledné nevhodného chovani popisuji, ze si zvykly, a jak
jedna streamerka uvedla, nasadily si pomyslnou “neprustielnou vestu”. Uvadi, Ze se svou tvorbou
snazi ukazat, ze neni potfeba pouzivat podobné praktiky k dosazeni tspéchu. O podobné zkusenosti

streamerek pojednava fada autoril (Consalvo, 2012 ; Ruberg et. al, 2019; Skardzius, 2020).

Jedna se o téma, se kterym se streamefi nesetkdvaji, muzi nemusi fesit, Ze je n€kdo obtéZuje ¢i jim
zasila nevyzadané nahé fotografie. Pod povrchem tohoto tématu je fada dalSich témat, kterd se
vztahuji k gender problematice, otdzce zen ve videohernim primyslu a dalSim tématim, kterd si
zaslouzi hlubsi a podrobnéjs$i vyklad, nez je zabér této prace. Lze také uvazovat o obavach
streamerti (piivodné byl Twitch.tv prevazné muZzska platforma), Ze obsah zalozeny na pfedvadéni
svého téla prevazi nad videohernim a dal$im obsahem a tim by streamefti pfisli o divaky. Obdobna

obava muze byt rovnéz u streamerek, které maji obsah zalozeny na digitalnich hrach a jiné tvorbe¢.

Poslednim spoleénym tématem je ptatelské postréeni. Popisuje zacatek streamerciny kariéry, kdy ji

k prvnimu vysilani “postrcil”, motivoval muzsky rodinny pfislusnik, pfitel ¢i kamaradi. O podobné
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zkuSenosti mluvi také Skardzius (2020) ve svém vyzkumu. Je zde také zajimava zkuSenost nékolika
streamerek, které k live streamingu piivedl jejich partner a vztah se nasledné rozpadl. Roli zde hrala
¢asova narocnost a dalsi vlivy. Pouzit slovo vzorec je ptiliS odvazné, a navic to neni pravidlem. Jiné

respondentky uvadi, ze maji dlouhodoby vztah, ktery trval jiz pfed zahdjenim jejich kariéry.

V oblasti seberozvoje vétSina streamerek uvéadéla rozvoj komunikace a sebevédomi v souvislosti
se zazitkem uspéchu, podpory a interakci s divaky. Dalsi téma z tohoto okruhu jsou psychické
obtize. Streamerky popisuji pozitivni pasobeni live streamingu a interakce s komunitou. Z popist
se ukazuje, ze poméaha odreagovani se od sebe sama a zamé&feni se na interakci s divdky a na hru
samotnou. Ddle, jak uz bylo diskutovano vySe, je vyznamnym prvkem piijeti ze strany divacké
komunity. Obecné lze v oblasti seberozvoje pozorovat postupnou sebeaktualizaci a spéni ke

zralej$imu stavu byti (Rogers, 1961).
Posledni skupinou témat je okruh vnimani své tvorby.

Jedné se o témata splnény sen a konicek. Prvni téma je charakteristické motivaci zivit se ¢innosti
v oblasti gamingu. Zde je patrny generacni posun, kdy se oblast gamingu stava jednou z béznych
cest, kterou se vydavame za naSim povolanim. Konicek je charakteristicky zédbavou vnimdani
finan¢ni stranky spiSe jako pfivydelek. Je zde také obava z nejistoty a promény zabavy v povinnost
u pfechodu na plny streamersky uvazek. U téchto témat je také propojeni s tématy tykajicimi se
smyslu a seberealizaci. Potkéavaji se tu tedy potteby uspéchu a sebeuskutecnéni (Maslow, 1970;

Adler, 1999).

12.1.1 Zeny hracky

V ramci vyzkumu jsem se také blize zaméfil na zkuSenost respondentek s hranim digitalnich her.
Zde se potvrdila zkuSenost tykajici se predsudkt a nevhodnych komentai béhem hrani multiplayer
her a pfi vyuzivani voice chatu. Podpofilo se také tvrzeni novéjSich vyzkumtl, Ze Zeny hraji vSechny
typy zanrt, veetné téch, které jsou stereotypné spojovany s muzskymi hraci (akeni hry, sttilecky,...)

(Lopez-Fernandez et al. 2019; ESA, 2020).

Z rozhovoru vyplyva, Ze se respondentky ke hrani dostaly kolem 6-7 let diky starSimu sourozenci ¢i
jinému muzskému piibuznému. Bud’ sledovaly jeho hru a chtély si ji vyzkouSet, nebo k ni byly
ptimo vedeny. Je zde velmi patrny vliv rodinného prostiedi a pristup ke hram, ktery rodina vyznava.
Nekteré respondentky popisuji svou rodinu jako “hrac¢skou”, kdy se hrani digitdlnich her vénuje
vice Clenl. Stejné zavéry prezentovali ve svych pracich Convery (2017) a Lopez-Fernandez et al.

(2019).
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Z hlediska motivace nejcastéji uvadi unik a relax, dale pak zazitek z ptibéhu hry a soutézivost, at’ uz
vici jingym hra¢lim nebo piekonavani vyzvy ve hie, prekonavani svého skore. K pozitiviim, které na
hrach vnimaji respondentky, fadi piatelské vztahy, které diky hrani her navazaly. Cést z nich uvadi,
ze diky hrani her poznaly svého partnera (vétSinou piimo ve hie). Jedna z respondentek popisuje
inspiracni vliv, ktery na ni m¢la herni postava Lara Croft (piivabna odvazna dobrodruzka), uvadi, ze

diky ni zacala cvicit a prekondvat sama sebe.

Vyse jsem jiz diskutoval tématiku piedsudkl a nevhodnych komentait, u hrani her je toto téma pro

respondentky nejvetsim negativem.

12.2 Studie II
Ve druhé ¢asti prace jsem porovnaval zkuSenosti streamert a streamerek s jejich profesi. Zde byla
aplikovana tematickd analyza. Pfi prozkoumani podstat jednotlivych témat i tematickych okruhti se

ukédzalo, ze okruhy wvzniklé béhem IPA analyzy nestaci k popisu streamerské zkuSenosti

vvvvv

Z okruhu spole¢na témata, ktery se objevoval jak u streamert, tak u streamerek vznikl novy okruh
s ndzvem zakladni témata. ZkuSenosti se shodovaly v tématech ¢asova naro¢nost, smysl a v tématu
komunita. U streamerek se vSak objevovaly dvé témata, které se u muzi nevyskytovala, a to
predsudky a obtézovani a pratelské postrceni. Tato dvé témata jsem zatadil do nového okruhu
s nazvem specifickd témata, ktera zahrnuji aspekty zkuSenosti specifické pro streamery nebo pro

streamerky.

Dalsi zména byla provedena u okruhu témata orientovana na obzivu, ktery se tykal streamerti. Po
pfezkoumani témat, byla témata z tohoto okruhu zahrnuta pod obecnéjsi okruh, ktery se nazyva
vnimani své tvorby a piivodné vznikl v IPA analyze streamerek. U nich téma tykajici se tvorby
nesmé&fovala konkrétnim smérem jako u streamerti. Syntézou vznikl okruh, ktery popisuje vnimani
své tvorby na pomyslné piimce od tématu koni¢ek az po témata, ktera popisem odpovidaji tvorbé na
plny tvazek. Témata orientovana na obZivu se tak stala jednou z moznych perspektiv vnimani své

tvorby.

Posledni okruh, ktery se tyka seberozvoje, zlistdva nezménény, ale narlstad jeho variabilita
popisujici rizné oblasti rozvoje. Jak streamefi, tak streamery se vSak shodli, Ze se rozvijeji

v oblastech komunikace a sebevédomi.

Pfi porovnani podstaty tématu komunita se vyjevila jemna nuance. U streamerek byl kladen vétsi
diraz na vztahy s divaky neZ u streamerd. Tento rozdil je bud’ zplisoben pohlavim tviirce, nebo

hraje roli velikost divacké komunity, kterd byla u souboru streamera vétsi a tedy 1 anonymné;jsi.
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Aplikacni vyuziti prace vidim v doplnéni obrazu zkuSenosti streamert s jejich profesi a upozornéni
na problematiku pfedsudkii a obtézovani u hracek v Ceském prostiedi. DalSim rozmérem

je kvalitativni podklad pro kvantitativni vyzkumy z oblasti live streamingu.

Vysledky mohou byt uZitecné pro fadu odbornikil a laiki, ktefi se s live streamingem setkavaji.
Jedna se napiiklad o poradenskou praxi a pedagogy, ale také o kouce, manaZery a dalSi agenty
v oblasti gamingu. Mimo odbornou vefejnost miize prace pomoci rodi¢im porozumét té velmi

podivné Cinnosti, které se zacal vénovat jejich potomek.

K zavéru prace dopliuji kratkou pozndmku o dopadech pandemie COVID-19 na live streaming.
Dvé z respondetek uvedly, Ze jim pandemie pomohla s rozvojem jejich kandlu. Jedné ptinesla vice
Casu a respondetka se zacCala live streamingu vice vénovat, druhd vyuzila prazdného mésta

k vytvareni nového zajimavého obsahu.

13 Zavér
Na zékladé vysledkl vyzkumu lze stanovit nékolik zavért. Jednat zavéry, které se tykaji zkuSenosti
streamerek, dale zaveéry o podobnosti a rozdilech streamert a streamerek a také zavéry o zkusenosti

respondentek s hranim digitalnich her.

Streamerky do cela své zkuSenosti stavi vztahy s divackou komunitou, ptatelstvi, vzajemnou
podporu, ale také je jejich zkuSenost ovlivnéna zkuSenostmi s predsudky a obtézovanim. Jak
v oblasti hrani digitalnich her, tak v ramci jejich ptisobeni na Twitch.tv (podobné zkuSenosti maji
vSak zeny 1 na jinych platformach). Svou tvorbu streamerky vnimaji jako konicek, zdbavny
ptivydélek, ktery se moznd jednou proméni do plnohodnotného naplitujiciho povolani. Nekteré
z respondentek tento prechod, spojeny s nejistotou, jiz podstoupily a streamovani je pro n¢ splnény
sen. Live streaming vnimaji jako ¢asové a n¢kdy i1 psychicky naro¢né povolani, které své tviirce
odménuje pocitem smyslu, vztahy, pocitem naplnéni a uspéchu z odvedené prace. Provazeného
pocitem uspéchu, prameniciho z toho, Ze se jim povedlo néco vybudovat. Navic streamerky

pozorovaly, Ze je jejich tvorba posunula dal 1 v osobnostni a dovednostni roving.

Zkusenost streamerti a streamerek je ve svém zakladé velmi podobna. Live streaming je svou
podstatou Casové narocné povolani, stoji na divacké komunité na vztahu, ktery si s ni tvilrce
vybuduje, ale také na vztazich mezi ¢leny komunity. Obdobné je vniman i smysl live streamingu

a pocit z uspéchu a dobie odvedené prace. Zejména ve smyslu zabavné napliujici prace.

Nejvétsim rozdilem mezi streamerkami a streamery je zkuSenost s obtéZovanim a predsudky, kterou

muzsti streameti nezazivaji. Rozdil se také ukazal v zahajeni tvorby. U streamerek stal na zacatku
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pfitel, rodinny pfislusnik nebo kamardd muzského pohlavi, ktery je k zahajeni motivoval. Déle
se objevily dva rozdily, u kterych neni jisty jejich ptivod. Z vypovédi streamerek vyplyva, ze kladou
mnohem vétsi diraz na vztah s komunitou, ktery zaroven popisuji jako hlubsi, nez se tomu jevi
u muzd. Neni jednoznacné zda je tento rozdil zptisoben charakteristikou pohlavi, ¢i zde hraje roli
velikost divacké komunity, kterd byla u muZského souboru vétsi a tim padem i anonymnéjsi.
Podobné se jevi i druhy vnimany rozdil. Streamerky svou tvorbu spiSe vnimali jako konicek,
streamefi o ni spiS uvazovali z hlediska podnikani (prvek smyslu a zabavy byl zachovan). I v tomto
piipadé maze hrét roli velikost komunity. Cim vic divakd, tim vic lidi, ktefi se tviirce rozhodnou

podpofit.

K hrani digitalnich her respondentky ptfivedl muzsky clen rodiny. Nésledné¢ se samy vydaly
do objevovani tohoto rozlehlého svéta. Hrani je u nich spojeno s motivaci ptibéhem, uspéchem, ale
hlavn¢ odreagovanim a odpocinkem. Mezi pozitiva tohoto konicku ftadi rozvoj anglictiny
a navazovani novych vztaht, jednak béhem samotné hry, ale také diky spole¢nému tématu, které
hry poskytuji. Za negativa na hrani her povazuji predsudky a obtézovani, se kterym se setkavaji
pfedevsim pii hrani multiplayer her, ale také se setkaly s pfedsudky mimo hru. Déle mezi negativa
fadi riziko zavislosti a ptipadny rozvoj agrese. Respondentky uvedly, ze hraji témét vSechny Zanry

digitalnich her. I takové, které jsou stereotypné spojeny s muzskym pohlavim.
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Souhrn

Tématem prace je osobni vyznamnost live stream kariéry. Tedy subjektivni zkuSenost streamerek
s jejich tvorbou na platform¢ Twitch.tv. Jedna se o zivy pienos prichodu hrou, grafickou tvorbu,
vafeni, skladani puzzli ¢i jinou aktivitu. Divaci vysilani sleduji obdobné jako potad v televizi.
Rozdil je vSak v tom, Ze zde mohou divéaci s tviirci komunikovat pomoci chatu a tviirci jim
odpovidaji béhem zivého prenosu pies chat ¢i ptfes mikrofon. Prace popisuje jak svou tvorbu
streamerky vnimaji a co pro né¢ znamena, jak ovlivnila jejich zivot, co jim pfinesla a co jim vzala.
Mimo zminéné hlavni téma, v praci porovnavam zkuSenost streamerek se zkuSenosti streamert.
Jejich zkuSenosti jsem se zabyval v bakalaiské praci Osobni vyznamnost live stream kariéry
(Pisklak, 2019). Na kterou touto praci navazuji. Podtématem je také zkuSenost Zen s hranim

digitalnich her, vzhledem k tomu, Ze hrani her, bylo jedno z vybérovych kritérii souboru.

Préace je rozdé€lena na teoretickou ¢ast a praktickou cast. Prvni dvé kapitoly jsou Castecné piejaty
z jiz zminéné bakalafské prace a popisuji fenomén live streamingu z psycho-socidlni perspektivy
a fungovani platformy Twitch.tv pro poskytnuti potfebného kontextu, vychdzim ptedevSim teorii
sebeaktualizace (Rogers,1961; Maslow, 1970) a teorie sebeuplatnéni (Adler, 1999). V ¢asti tykajici
se divacké komunity vychazim z koncepce smyslu komunity od autort McMillan a Chavis (1986)
a teorie tfetich mist od Raye Oldenburga (1997). Na tyto kapitoly dale navazuje kapitola vénovana
digitdlnim hrdm se zaméfenim na popis rozdili mezi hraci a hra¢kami. Pfedposledni kapitola
popisuje soucasna zjisténi o streamerkach a jejich zkusenostech. A posledni kapitola teoretické ¢asti

je vénovana piedstaveni vysledka predchoziho vyzkumu, ktery se zabyval zkuSenosti streamert.

V praktické¢ c¢asti ptredstavuji fenomenologicky zamétfeny vyzkum na subjektivni zkuSenost
streamerek s jejich profesi, realizovany pomoci IPA analyzy. Na ktery dale navazuji vyuZzitim
tematické analyzy pro porovnani zkuSenosti streamerek a streamerti. Data byla sbirdna pomoci
polostrukturovanych rozhovorti, soubor tvofilo celkem Sest respondetek. Vystupy z rozhovorti jsou

prezentované ve form¢ jednotlivych ptipadi, na které déle navazuje souhrnna analyza.

Z této analyzy vzesly tfi okruhy témat, prvni z nich popisuje spole¢na témata, kterd v sobé odrazi

znaky prostredi a charakteristiky live streamingu. Tvoii urcity zaklad jejich zkuSenosti.

Dalsi okruh se tyka zptisobu, jakym streamerky vnimaji svou tvorbu. Na pocitové 1 materialni

roviné se zde projevuje potieba sebeuplatnéni (Adler, 1999).

Poslednim okruhem jsou témata, kterd se tykaji seberozvoje. Je v nich mozné sledovat tendenci

k riistu a sebeaktualizaci (Rogers, 1961).
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Streamerky svou tvorbu vnimaji jako zdbavny konic¢ek a formu ptivydélku, ktera je napliuje. Citi
v ni smysl, ktery je Casto spojen se vztahem k divacké komunité. Nevyhodou této profese je znacna
Casova naroc¢nost, kterd se mize nepiiznivé projevit v partnerskych vztazich. Pro streamerky je zde
navic nutnost Celit pfedsudkiim, nevhodnym nardzkdm a obtéZovani. Live streaming zaroven slouzi

jako nastroj seberozvoje. Jak formou cileného uceni tak tspéSnym zvladnutim nérokd této profese.

Za limity prace povazuji pocet respondetek. Z naroki IPA analyzy je velikost adekvéatni, vétsi
soubor by vSak pfinesl vétsi podloZeni daty. Druhym limitem je nepfitomnost respondentky
s velkou divackou zakladnou. Jeji pfitomnost by pomohla poukdzat na rozdily ve vnimani

streamerek s malou a velkou komunitou.

Aplikaéni rozmér vidim v dopln€né obrazu live streamingu o zkusenost streamerek s jejich profesi
aupozornéni na problematiku pfedsudki a obtézovani hracek v Ceském prostfedi. DalSim
aplika¢nim rozmérem je kvalitativni podklad pro kvantitativni vyzkumy z oblasti live streamingu.
Vysledky mohou byt uzitecné pro fadu odborniki, ale i laiktl, ktefi se s tématikou live streamingu

setkaji.
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»PFiloha 1: Abstrakt diplomové prace v ¢eském jazyce*

Nazev prace: Osobni vyznamnost live stream kariéry streamerek
Autor prace: Bc. Jakub Pisklak

Vedouci prace: PhDr. Jan Smahaj Ph.D.

Pocet stran a znaku: 95, 199 857

Pocet priloh: 4

Pocet titulu pouZzité literatury: 133

Abstrakt: Predmétem prace je subjektivni zkuSenost streamerek s jejich tvorbou. Cilem je popsat
dopady live streamingu na Zivot streamerky a zaméfit se na zisky a ztraty, které sebou jejich profese
pfindsi. Jejich zkuSenost je zasazena do konceptli seberealizace a sebeuplatnéni. V praci rovnéz
usiluji o porovnani zkuSenosti streamerek a streamert za vyuziti vysledkii bakalaiské prace Osobni
vyznamnost live stream kariéry. Ve vyzkumu aplikuji interpretativni fenomenologickou analyzu pro
¢ast tykajici se subjektivni zkuSenosti a nasledné tematickou analyzu pro fazi porovnéani zkuSenosti

streamerek a streameru.

ZkuSenost streamertl a streamerek je z valné ¢asti velmi podobné. Nejvyznamnéj$im rozdilem je u
streamerek nutnost vypotadat se predsudky a obtézovanim. Pro streamerky je jich tvorba zabavna
prace, kterd je napliiuje a vidi v ni smysl. Ten je nejCastéji spojen se vztahy s divaky, ale také je
spojen s pocitem nalezeni svého mista se seberealizace. Streamerky u sebe také zaznamenaly posun

v oblastech seberozvoje, zejména v komunikaci a posileni sebevédomi.

Klic¢ova slova: live streaming, streamerky, predsudky, Twitch, seberealizace, kyberpsychologie
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»PFiloha 2: Abstrakt diplomové prace v anglickém jazyce“

Title: Personal significance of live stream career of female streamers

Author: Bc. Jakub Pisklak

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj Ph.D.

Number of pages and characters: 95, 199 857

Number of appendices: 4

Number of references: 133

Abstract: The subject of the work is the subjective experience of female streamers with their work.
The aim is to describe the impact of live streaming on a streamer's life and focus on the profits and
losses that their profession brings. Their experience is embedded in the concepts of self-realization
and self-application. In my work I also try to compare the experience of streamers and female
streamers using the results of the bachelor's thesis Personal significance of live stream careers. In
my research I apply an interpretive phenomenological analysis for the part concerning subjective
experience and subsequently a thematic analysis for the phase of comparing the experience of
streamers and female streamers.

The experience of streamers and female streamers is largely similar. The most significant difference
for female streamers is the need to deal with prejudice and harassment. For female streamers is their
work a fun and meaningful job. The meaningfulness is most often associated with relationships with
viewers, but it is also associated with the feeling of finding your place and with self-realization. The
streamers also saw a shift in the areas of self-development, especially in communication and
strengthening self-confidence.

Key words: live streaming, female streamers, prejudices, self-realization, cyberpsychology
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,»PFiloha 3: Struktura informovaného souhlasu*
Informovany souhlas s i¢asti ve vyzkumu pro magisterskou praci s nazvem:
Osobni vyznamnost live stream kariéry streamerek
Cile vyzkumu:

Vazeny ucastniku, nejprve bych Vas rad seznamil s cilem tohoto vyzkumu. V magisterské
praci se snazim popsat a piiblizit zkuSenost streamerek s jejich kariérou na platformé Twitch.tv. a
s hranim videoher. Cilem prace je poskytnout uceleny obraz o vlivu takové profese na osobnost
streamera a zmapovat, jak je live streaming vniman oc¢ima jeho tviirct.

Jako vyzkumnou metodu jsem zvolil polostrukturovany interview s odhadovanou délkou

jedné hodiny.

Prava ucastnice vyzkumu:
Jako tcastnice vyzkumu mate sva nezadatelnd prava. Mate pravo kdykoliv béhem vyzkumu

bez udani ditvodu spolupréci ukoncit, ptipadné neud¢lit souhlas s pouzitim jiz ziskanych dat.

Data ziskana béhem vyzkumu:

Ohledné uchovani, zpracovani, analyzy a vysledné prezentace dat Vam zarucuji, ze veskera
data budou anonymni a budou uchovana v zabezpeceném ulozisti. Béhem analyzy k nim budu mit
pfistup ja jako vyzkumnik a vedouci prace PhDr. Jan Smahaj, Ph.D. Interview jednotlivych
streamerek budou zpracovany jako jednotlivé piipadové studie a nasledné z nich bude zpracovana
jedna souhrnna piipadova studie. Pred finalni verzi Vam bude Vase osobni a nasledn¢ souhrnna
studie zaslana pro revizi a schvaleni.

Je pravdépodobné, Ze v pribéhu analyzy nebo sbéru dat se Vés budu chtit doptat bud’ na nové
informace, které by mohly rozsifit oblast, kterou do vyzkumu pfinesl jiny Gcastnik, nebo si upfesnit
své interpretace. Nicméné v takovém piipadé by se po domluvé jednalo o rozhovor pies Dicord

nebo jiné médium.

Vyhody a rizika vyzkumu:

Svou tcasti ve vyzkumu ziskate novou zkuSenost s ucasti na védecké praci a takeé je to pro
Vas prilezitost vic poznat saim sebe a podivat se na své dosavadni zkuSenosti z jiné perspektivy.
Jako jediné riziko, které by Vam mohlo béhem ucasti ve vyzkumu hrozit, je moznost, ze se béhem
interview dostaneme k mozné citlivé oblasti vasSich zkuSenosti a zazitkti. Je v poradku, pokud

o takové zkuSenosti nebudete chtit mluvit, a v pfipadé citové Ujmy jsem schopny Vam na misté
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poskytnout prostor a své dovednosti pro oSetieni a zpracovani takové Gjmy.
Zavérecéné prohlaseni:

Svym slovem stvrzujete, ze VaSe i€ast ve vyzkumu je dobrovolna a jste si védoma ptipadnych rizik
s tim spojenych. Dale stvrzujete, ze jste byla sezndmena s podminkami a pribéhem vyzkumu

a Vasich pravech ucastnika vyzkumu a souhlasite s ptipadnym dodate¢nym kontaktem.
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»PFiloha 4: Seznam otazek polostrukturovaného interview*

1.

A o

*

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

Mohla byste mi na tivod popsat sviij kanal? Cemu se vénujete, jak to u Vas funguje?
Jak dlouho uz streamujete?

Kdy jste zacala hrat videohry?

Co Vs inspirovalo k tomu, Ze jste sama zacala streamovat?

Co bylo to rozhodujici, Ze jste se streamovani zac¢ala naplno vénovat?
Jaké byly Vase zacatky?

Jaky to byl pro Vas pocit, kdyz jste zaCala streamovat? Vzpomenete si na VasSe prvni
vysilani?

Co pro Vas byla nejvétsi prekazka?

Co Vam pomahalo pfi tvorb¢ Vaseho kanalu?

Co ptevazné streamujete?

Jak se pripravujete na stream?

Jak probiha Vas den?

Jak dlouho primérné streamujete?

Jak Casto primérné streamujete?

Kolik mate primérné divaki?

Jaké to pro vas je, byt streamerkou?

Jaké jsou podle Vés vyhody byt streamerkou?

Jaké jsou nevyhody byt streameremkou?

Co Vam streamovani dalo?

Jaké ma streamerka pracovni navyky? Jaké to pro Vas bylo si je vytvaret?
Vétsina streamtl probiha zhruba od osmé vecer, jaky to mé vliv na Vas reZim spanku?
Cim je podle Vas kariéra streamerky vyjime¢na?

Jak stremovani ovlivnilo Vas socialni Zivot?

Bydlite sama nebo o tom uvazujete?

Jakeé to pro Vas je, kdyZ vidite meme, které se tyka Vas?

Jaky mate ndzor na cizi sestfihy Vasich streama?

Jak zvladate "hate" komentate a reakce na Vasi osobu nebo stream?

Jak jste diiv reagovala na hate komentaie a podobné véci?

Setkala jste se nékdy s nevhodnymi komentéii béhem hrani?

Jaké pro Vas bylo, kdyz se Vase divacka zékladna zacala zvétSovat?

Co Vam nejvic vadi, kdyz se objevi v chatu?
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32.
33.
34.
35.
36.

37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.

55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.

Co Vas v chatu potési?

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

Dostala jste se nékdy do situace, kdy nékdo pozadoval své penize zpét?

Jaké to pro Vas je byt populdrni nebo aspont zndm4 streamerka? Potkala jste se n€kdy
s fanouskem mimo stream?

Jak mate nastavené hranice a Vase soukromi?

Zazila jste n€kdy na streamu citové silny okamzik?

Co se zménilo od té doby, co streamujete?

Jaké to pro Vis je dostavat podporu ze strany divaka? Cim Vas divaci podpofili?
Jaké to pro Vs je, kdyZ Vas nékdo z fanouski zastavi na ulici?

Jaké mate vztahy s "kolegy" "?

Jaka je Vase divacka komunita?

Znate se s nékym z divakl osobné?

Jak Vasi kariéru vnima Vase rodina?

Jak se k Vasi kariéfe stavi Vasi pratelé?

Mate partnera? Jak to vnima on?

Zazila jste nékdy whiteknighting, slutshameing?

Jak myslite, Ze na stremerky nahlizi spolecnost?

Nastvala jste se nékdy béhem streamu?

Co pro Vas znamenda Vase streamerska kariéra?

Jaké mate plany do budoucna?

Dokazete si ptedstavit sebe sama za pét let stale jako stremerku?

Pti sledovani streamu jsem zazil, ze divak poslal zpravu s tim, Ze mu streamy pomohly,
kdyz byl hospitalizovany v nemocnici. Zazila jste Vy sama néco podobného?
Naucila jste se néco nového diky streamovani nebo jste se v néCem zlepsila?
V ¢em vidite smysl live-streamingu?

Napliiuje Vas streamovani?

Hrajete hry 1 za kamerou?

Ceho byste chtéla jako streamerka dosahnout?

Ceho se jako streamerka obavate?

Ma na vysilani vliv Vase nalada?

Co pro Vas znamenda Vas kanal?

Posunulo Vas streamovani v néé¢em dal?

115



64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.

Jaky je Vas pocit ze hrani her od té doby,

Co délaji rodice ¢i partner, kdyz praveé stramujete?

Vysilate 1 béhem svatka?
Co nebo kdo Vas privedl k videohram?
Jaké videohry Vas bavi?

Co Vam videohry ptinaseji?

Setkala jste se nékdy se stereotypy a predsudky ohledné toho, Ze holka hraje hry?

Vidite ve hrani videoher né¢jaké rizika?
Vidite ve hrani videoher néjaka pozitiva?

Jaké to je byt Zenou hrackou?

co streamujete?
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