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1 UVOD

Identita, sport a virtualni svét. Mohlo by se zdat, Ze si tyto pojmy
nemaji vzajemné co fici. Pokud by si mél ¢lovék predstavit sportovni tym,
vyjevi se fyzicky zdatni jedinci, kde toto fyzi€no hraje velmi vyznamnou
roli. V sou€asné moderni spoleCnosti se ale objevuiji i jiné, nové formy
vnimani sportovni aktivity, a tim je eSport', tedy forma sportovnich
¢innosti, které se odehravaji elektronickou formou a propojuje virtualni
svét s realnym, sportovnim. S timto rychlym vyvojem nového druhu aktivit
je mozné si predstavit budoucnost, kdy je tato forma zakofenéna jako
néco zcela normalniho, coz nelze zatim fici o souasnosti. Novodoby
fenomén se postupné dostava do povédomi lidi se zkusenostmi s hranim
poCitatovych her, ale i do Siroké vefejnosti, a Casto dochazi
i k nepochopeni. Jak si nékdo muze vydélavat sezenim u pocitaCe
a hranim poc€itacovych her? S tréninkem, skvélymi dovednostmi
a ochotou oddat se svému snu se to nékterym hraclm dafi a tym muze
vitézstvim ve svétovém Sampionatu League of Legends ziskat az 1 milion
americkych dolart?, coz je pro nékoho neuvéfitelné. Poradaji se svétové
turnaje v arénach, které jsou plné divakl, prenaseji se ziva vysilani,
natadeji se dokumenty® a hradi jsou v komunité své hry uznavanymi
osobnostmi nebo dokonce celebritami.

V poslednich letech se objevila fascinace lidmi, ktefi dokazi hrani
pocCitaCovych her dostat na uroven, kterou si mnoho z nas nedokaze ani
predstavit. Otevira se diky tomu novy pohled na kulturu her* i na podstatu
a status hry v pocitaCovych hrach. Zaroven jsou otazkou moznosti a limity

! eSport je zkracené electronic sport a oznaluje sportovni aktivity, organizaci a kompetitivni
pristup v ramci pocitaCového hrani her (Wagner 2007: 182).

2 Vyhry a informace o svétovém Sampionatu je mozné nalézt na oficialnich strankach League
of Legends. http://www.lolesports.com/en_US/articles/2016-world-championship-hits-north-
america

® Nékolik dokument, které je mozné shlédnout na Youtube, se zaméfuje na hrade a jejich cestu
k eSportu a Zivotu, ktery stim souvisi: https://www.youtube.com/watch?v=qOwEWG6NAPUE,
https://www.youtube.com/watch?v=gyPLVMPBUE4

* Game culture


https://www.youtube.com/watch?v=q0wEW6NAPuE
https://www.youtube.com/watch?v=gyPLVMPBUE4

této noveé formy sportu (Taylor 2012: 2). Jak je vidét, objevuji se tak nové
moznosti pro antropologické zkoumani tohoto oboru a pochopeni toho,
jak cela tato sféra funguje.

Tato prace se konkrétné zamérfuje na propojeni tfi vyse zminénych
pojmU — identitu, sport a virtualni svét. Na poznani a porozuméni tymové
identity hraca, ktera pfi Clenstvi v této skupiné muzZe vznikat. Kdo jsme
nebo jaci se zdame byt, ma znacny vyznam. Tato identifikace neni
zalezitosti jen hranic a setkavani individualnich zivotu, ale vzdy zahrnuje
také individua a néco vice, napf. kolektivitu nebo historii, které mohou byt
v sazce. To, jak se divame na identifikaci, je dulezité v kazdodennim
zivoté lidi (Jenkins 2008: 3). Cilem prace je zjistit a porozumét tomu, jak
se utvari identita hracu v eSport tymu, za jakych okolnosti se sami hraci
vidi jako Clenové skupiny a identifikuji se s ni a vytvafi se kolektivni
sounalezitost. Konkrétné i jakou podobu tato identita ma. Pro SirSi
porozuméni je dulezita i kazdodennost, strukturace, hierarchizace a role

moci ve skupiné.

V uvodnich C&astech prace jsou predstaveny hlavni teoretické
pristupy a pojmy, které se tykaji identity, sportu a v posledni fadé
virtualnich svétd. Jako prvni je pozornost vénovana vymezeni pojmu
identity a jejim moznym délenim, konkrétné na individualni, skupinovou
a identitu v organizaci. Jelikoz je hlavnim zaméfenim prace tento pojem,
dalSi teoretické zminky o identitach jsou rozprostfeny v praci dle toho, pod
které téma patfi. Nasleduje Cast, ktera je zaméfena na sport, sportovni
tym a vymezeni identity vtomto odvétvi. Z hlediska zajmu této prace je
priloZzena i podkapitola o eSport, kde je kratce popsan tento soufasny
fenomén. Poslednim teoretickym ramcem je virtualita a hra, kde je hlavni
ddraz kladen na socialni stranku tohoto on-line prostoru a na utvareni
a ovliviiovani identity jedince. Po tomto uvedeni do tématu je vymezena
metodologie vyzkumu, ktera obsahuje definovani cile, popis sbéru dat,
kterym byly polo-strukturované rozhovory, a popis pribéhu analyzy.
Vyzkumny vzorek tvofi dva kompetitivni tymy hry League of Legends,



ktera je zde kratce popsana pro orientaci v dalSi analytické ¢asti. Posledni
Casti je analyticka kapitola, ktera se jiz zaméfuje na vysledky vyzkumu.
Pozornost je vénovana tématum, jako jsou struktura, hierarchie, moc
nebo kazdodennost, které maiji vliv na jedinclv proces identifikovani. Dale
jsou rozepsany i otazky vzajemného ovlivihovani a interakce vice identit
najednou a komparace virtuality a fyziCnha z nékolika hledisek.



2 IDENTITA

Dulezitym konceptem pfi zkoumani skupiny lidi, vtéto praci
konkrétné sportovniho tymu a on-line svéta, je identita. Ta je ale obtizné
uchopitelnym konceptem a kazdy autor ji muze vnimat odlisné. Plvod
tohoto slova je spojovan s latinskym vyrazem identitas nebo idem, které
v pfekladu znamenaji totoZznost (Rejzek 2001: 239). Identitu tedy muzeme
vysvétlit jako to, kam jedinec Ci skupina patfi, a také to, co je vyjadifeno
skrze obraz sebe sama a odliSuje je od ostatnich (Golubovi¢ 2011).
V tomto smyslu identita predstavuje to, jak jsou individua a kolektivy
diferencovany od jinych individui a kolektivli, coZz znamena, Ze &lovék vi
a zna, kdo je kdo, vnima a odliSuje, kdo jsme a kdo jsou ti druzi, ktefi
zaroven védi, kdo jsme my (Jenkins 2008: 5). Podle Jenkinse (2008: 5)
jde ale pfedevSim o proces identifikace, s ¢imz souhlasi i Brubaker
a Cooper (2000: 14-17) a fikaji, ze tato identifikace nebo kategorizace
umoznuje se vice soustredit na jeji zprostfedkovatele.

Je mozné najit i vice zpusobl pohledu na identitu. Jednim
z pfikladd muUze byt esencialistické a kulturni pojeti identity.
Esencialistické je zaloZzeno na tom, Ze existuje jadro, esencialni vlastnosti,
a popira vyznam socialniho prostfedi a interakci jako zdroje formovani
identity. Druha je identita kulturni nebo také socio-kulturni, ktera je
zalozena na kolektivnim pocitu skupinové Ci individualni identity. Tyto
kategorie mohou byt ve sporu, pokud se objevi normy ¢&i hodnoty, které
jsou nekompatibilni. To nasledné muize vést k pfedefinovani jednotlivce,
nebo hodnot, které utvareji jeho identitu (Golubovi¢ 2011: 25-27). Dalsi
mozné déleni, kterému bude vénovan prostor v dalSi Casti prace, je
na skupinovou a individualni identitu. Sem Ize také =zaradit déleni
na externi a interni identifikaci, které mohou probihat jak zvlast, tak take
simultanné. Tyto dva druhy procesu jsou soucasti kazdodennosti a v praxi
se projevuji tak, zZe externi definice jedince je nezbytnou soucasti
interniho definovani sebe samého a naopak. Ne vzdy se tyto procesy



shoduji a mize se lisit i to, jak vidime sami sebe a jak vidi druzi nas
(Jenkins 2008: 47-50).

Pokud se vratime k samotnému pojmu nebo procesu, jedinec
se nerodi s danou identitou, ale adoptuje ji od svych rodi¢d. Ta vSak
nevyjadiuje jeho individualni dispozice, ale pouze obraz toho, jaka by
meéla byt. Postupem Casu se dostava k poznani sebe samého a kdo
opravdu je, coz muze byt v moderni spoleCnosti tézkym uUkolem
(Golubovi¢ 2011: 27). Lidé se diky proménam, nestalosti, zméné
a védomi vybéru moznosti (Bauman 2002: 144) snazi o to byt Cleny
mnoha skupin, z ¢ehoZ je zfejmeé, Zze budou mit i vice socialnich identit,
které jsou ruzné duilezité (Abrams 1996: 229), ale nemusi na druhé strané
prispivat k vytvofeni dlouhotrvajici stabilni struktufe osobnosti. Tyto
identity mohou byt zaménitelné, vzajemné nevyhranéné nebo dokonce
odporujici si. Z tohoto hlediska se pak mohou objevit problémy s integraci
riznych stranek identit osobnosti a nasledné koexistence identit lidi
(Bauman 2002: 142—-144). Jak uvadi Yves Michaud: ,,S pfemirou moznosti
narusta hrozba destrukce, fragmentace a rozkladu.” (cit. in Bauman
2002: 144). Diky tomu si muzeme vSimnout problému, Ze ,hledame sami
sebe®, ,nevime, kam patfime“ nebo ,nejsme ve své kOzi“. Froom tvrdi,
Ze se muze stat i to, ze Clovék prozije svUj cely zivot, aniz by poznal, kdo
doopravdy je, a je utvaren identitou, ktera je mu pfedepsana at' jiz rodici,
socialni skupinou nebo jinymi autoritami (cit. in Golubovi¢ 2011: 27).
Proto, aby ktomu nedoSlo, je tfeba urcitych procesu. Pfichazi tak
adoptovani skupinové identity, ktera uspokojuje potfeby jedince a touhu
byt sou€asti né&jaké komunity. V ramci toho dochazi k pfijeti norem,
zkuSenosti a viry dané skupiny, které nahrazuji osamélost a neznamo
ve svété (Golubovi¢ 2011: 28). Pro jednotlivce je typicka snaha
o dosazeni urcitych cild nebo zajm, usiluji o to, ,byt*, nebo ,byt vniman*
jako ,néco” i ,nékdo“ (Jenkins 2008: 42). Skupina lidi muze sdilet vzorec
aktivit €i jednani, stejné vnimani toho, co délaji a jak to délaji, nasledné to
pojmenovavaji jako ,to, jak jsou véci délany“. Na druhé strané se tento



proces muze jednoduSe zménit na to, jak by véci mély byt délany,
a mohou nasledovat odchylky od tohoto chovani (Jenkins 2008:
158-159).

2.1 Individualni identita

Velmi Castym uchopenim a rozdélenim identity je na osobni
a skupinovou. S formovanim individualni identity je spojena primarni
socializace, kdy se jedinec identifikuje pfedevsim s lidmi, ktefi mu jsou
nejvice blizci, tedy hlavné rodinou. Z toho nasledné vznika pojem primarni
identita. Ta obsahuje jak vyvoj poznani, gender a lidskost, tak
i v nékterych pfipadech etnicitu nebo pfibuzenstvi (Jenkins 2008: 41).
Také se zamérfuje spiSe na proces, kdy se vyviji védomi sebe sama
a nejdulezitéjSi je svobodné rozhodnuti jednotlivce. To nasledné vede
ke snaze o uniknuti z pfedem dané a pfedepsané socialni struktury
a postupuje ktomu, kdy se individuum snazi zjistit, kdo doopravdy je
(Golubovi¢ 2011: 29). Nasledné je v budoucnosti odolng&jsi vaéi zménam
nez jiné identity. Neda se vSak fici, ze by byla izolovana od zbytku svéta
a jinych lidi. Na jedné strané jsou individua jedineCna a promeénliva,
ale také socialné konstruovana skrze interakce a redefinovani jich
samotnych a druhych (Jenkins 2008: 40-41).

2.2 Skupinova identita

Jak jiz bylo zminéno, individuum se jiz v prvnich letech Zivota
identifikuje pfevazné skrze primarni socializaci. Na tu dale navazuje
sekundarni socializace, ktera probiha po cely zivot a do které patfi
interakce napfiklad se spoluzaky, spolupracovniky, vrstevniky apod. Diky
tomu jedinec ziskava pocit toho, Zze patfi do dané skupiny (Golubovic¢
2011: 29). Zde se subjektivni identita formuje do intersubjektivni a je
mozné ji nazyvat skupinovou identitou, kterad je kontextualni a fluidni
(Kebza 2007: 12). Tato kategorie dle Byrona (2003: 292) odkazuje



ke spoleénym rysum ztotoziujicich se se skupinou, ktera ma hodnotici
nebo emocionalni charakteristiky, z kterych jedinec nasledné cerpa
sebeuctu nebo pocit sounalezitosti. Skupinova identita v tomto ramci
spojuje lidi, ktefi jsou si v nékterych ohledech podobni a maji spole¢ného
néco intersubjektivnino. Dochazi zde ke kategorizaci jedince do vice
inkluzivni socialni jednotky a z konceptu ,ja“ se stane ,my“ (Brewer
1991: 476). Dle Cohena (1985) neni az tak dulezité, aby lidé rozuméli
vécem stejné, ale aby sdileli symboly, které jim dovoluji véfit v to, Ze to
tak je. Simultanné s pocitem Clenstvi a kolektivnosti nebo také inkluze se
na druhé strané projevuje evokovani diferenciace od ostatnich, neboli
exkluze, které jdou spolu ruku v ruce. Je tedy potfeba ustanoveni jakychsi
hranic, které tyto dvé casti budou vymezovat (Jenkins 2008: 102).
Clenstvi totiz mGze v jedincich probudit a podpofit diskriminaci ,druhych*,
nebo také zveliCovat podobnost uvnitf skupiny (Jenkins 2008: 112).

Prvnim krokem pro ustaveni skupinové identity je utvafeni vztahu
mezi Cleny a vzajemného uznani (Jenkins 2008: 108). Nasledné
je potfeba, aby tuto identitu uznali i signifikantni druzi. Zaroven
je vyjednavana predevsim i skrze jeji hranice (Barth 1969, Cohen 1985).
Interakce vSak nemusi byt jen fyzicka, pro utvareni kolektivni identity
je dostacujici i predstava &i imaginace ostatnich pfislusnik( €i nositell
stejné identity. Tento ,virtualni“ proces v jednotném symbolickém prostoru
posiluje sdilené védomi participantd a tedy i skupinovou identitu
(Anderson 2003: 244-245). VVzniklé symbolické hranice pak mohou slouZit
ke kategorizovani lidi, ktefi se vymezuji vic&i jinym socialnim kategoriim,
a vznika déleni spole€nosti na skupiny. Definuji také Clenstvi a podporuji
sounalezitost, coz mlze vést k prosazovani své vilastni definice reality
(Lamont and Molnar 2002: 168).



2.3 ldentita a organizace

Jelikoz je tato prace zamérena na kompetitivni tym, objevuje se zde
spojitost identity a organizace, ktera se tak utvafi v ramci eSport. Dle
Jenkinse (2008: 167) je organizace definovana v nékolika bodech.
Za prvé jsou jeji soucCasti Clenove, ktefi se snazi o dosazeni cile, ktery
definuje tuto organizaci. Dale obsahuje kritéria pro identifikovani jedince,
tedy proces pfijimani, nasledna délba prace a specializace, kdy kazdy
jedinec ma ruzné funkce a ukoly. Neni zcela mozné, aby organizace
postradala vnitfni diferenciaci mezi ¢leny skupiny. Zkracené je to tedy
ohrani¢ena sit' lidi, ¢lenu, ktefi spolupracuji a odliSuji se od ne-Clend.
Kdyz se podivame na to, co ma organizace spolecného s identitou, vyjevi
se nam, ze se zde prolina a vzajemné na sebe pusobi individuum
a kolektiv. Je mozné ji popsat i jako sit jak individualnich, tak
i kolektivnich identifikaci, coZz nasledné ovliviiuje to, co kdo a jak déla
a odpovida na otazky typu: Kdo jsme? Co chceme byt? Co chceme touto
organizaci sledovat? V prubéhu Zivota se toto ¢lenstvi jevi jako
signifikantni pfinos pro rozmanitost nasSich individualnich identit (Jenkinks
2008: 183). Organizaéni identifikace ma také vyznamny vliv na jednani,
interpretaci a rozhodovani ¢lena a také na proces zmény (Lin 2004: 803).

Ziskani Clenstvi v organizaci je mozné dvéma zpuUsoby. Prvnim
je Clenstvi ,dané”, které je definovano napfiklad puvodem, vékem, pozici,
genderem a jinymi — je tedy zaloZzeno na tom, kdo jedinec je. Identifikace
tohoto druhu je konstruovana z pohledu ztélesnéni a je vnimana jako
pfirozena, tudiz nad ni nema jedinec kontrolu a zadné zavazky k ni.
Druha moznost se tyka individua — jeho Clenstvi je do urcité miry nejisté
a musi byt schvaleno. V tomto pfipadé je konstruovano na to, co jedinec
je, nebo co déla. Mizeme zde vidét i podobnost mezi pfipsanym
a ziskanym statusem (Jenkins 2008: 171-172). K vytvoreni individualni
interni identifikace mohou napomoci i ritualy a symboly, které reprodukuji
Clenstvi, napfiklad logo, pisné, uniformy, vlajky apod. Jejich sdileni jedinci



dodava pocit toho, Ze nékam patfi a je soucasti né€eho vétSiho, ma také
emocionalni hodnotu (Jenkins 2008: 175).
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3 SPORT A IDENTITA

DalSim tématem této prace je sport a sportovni tym. NejCastéjSim
chapanim sportu antropologii bylo, Ze se jedna o herni aktivitu s pravidly
a kompetitivnimi aspekty a vyzaduje Caste¢né fyzické usili (Blanchard
1995: 38). Je ho mozné vnimat také jako aktivitu, viru a touhu, které jsou
spojeny do multisenzualni udalosti. Jeho centrem jsou tedy emoce
amuze diky tomu obohatit emocionalni vyvoj a formovani identity
sportovce (Duquin 2000: 477). Se sportem je spojena i hra a je tfeba ji
konkrétné definovat. V anglickém pFekladu se vSak objevuje odliSnost
pojmu game a play, které se v ¢eském jazyce nenachazi. Slovo play
je mozné brat jako komplexni lidskou aktivitu, ktera je jedinci pfijemna, je
dobrovolna a vymezena urcitymi hranicemi ohraniCenymi v Case. Naopak
slovo game je spojeno se soutézivymi aktivitami, které zahrnuji fyzické
schopnosti, strategie, nahodu a rizné kombinace vSech téchto zminénych
jevt (Blanchard 1995: 38, 51). Existuji také dvé pojeti sportu, prvni
se zaméfuje na hru, soutézivost a vykon, je tedy nazyvan soutéznim
sportem, a na druhé strané je sport, ktery je spojen se zabavou,
rozptylenim sama sebe (Flemr a Valjent 2010: 78).

V souCasnosti se objevuje jesté dalSi model, a to definice
moderniho sportu, ktery, jak bude dale konkrétnéji popsano, je sport, ve
kterém se objevuji jiné a nové charakteristiky jako jsou sekularismus,
rovnost, byrokratizace, specializace, racionalizace, kvantifikace
a v posledni fadé obsese, ktera je spojena s rekordy (Guttmann 1994:
2-3), a roli vném hraji také politika, nacionalismus a média (Blanchard
1995: 245). Po modernich sportech pfichazi pojem alternativni Ci lifestyle
sport, ktery Rinehart (2000: 506) definuje jako aktivity, které ideologicky
i prakticky poskytuji alternativy k mainstreamovym sportiim &i hodnotam.
Do nich Ize zaradit sporty jako skateboarding, snowboarding, surfovani
ajiné. Povymezeni pojmu nasleduje konkretizace zkoumaného
problému, jelikoz sporty se mohou délit z nékolika hledisek:
individualni/kolektivni, letni/zimni, venkovni/vnitini,
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organizovany/neorganizovany a mnoho dalSich. Kazdy sport vS8ak neni
specificky asociovan ke konkrétnim socialnim vyznamium &i hodnotam.
Je spiSe nécim, co je brano jako vtélena praktika, kde jsou vyznamy
vytvareny a jejich interpretace nemusi byt jednotné (MacClancy 1996: 4).

3.1 Skupinova identita ve sportu

Jiz byla popsana organizacni ¢ast sportovniho tymu a identity. Dale
je dulezita i slozka sportovni. Tato prace je zaméfena na sportovni tym,
ktery je mozné pfifadit dle definice Guttmanna (1994: 2—-3) do ,moderniho
sportu®, ktery by se dal nejlépe popsat dle pfitomnosti nebo absence
distinktivniho setu systematicky propojenych formalné strukturovanych
charakteristik, kterymi jsou:

e Sekularismus, kdy moderni sport jiz neni spojen s oblasti
nadpfirozena nebo posvatna i pfes to, Zze je Casto spojovan
se silnymi emocemi a tendencemi ritualizace.

e Rovnost, coz znamena, ze by vSichni méli mit stejné moznosti
participace na hfe na zakladé pfipsanych znakl (etnicita,
pohlavi,...). Sou€asné by méla byt i pravidla pro vSechny stejna.

e Byrokratizace, kdy je sport fizen Ci ovladan narodni nebo
transnacionalni byrokracii spiSe nez knézskou konklave.

e Specializace z pohledu vyvoje mnoha modernich sportll z méné
diferenciovanych her. Jejich soucasti je i Skala specializovanych
roli a hracich pozic.

e Racionalizace, jejiz souCasti je neustalé opakované
prozkoumavani pravidel a Casta revize. Sportovci trénuji vice
védecky a vyuzivaji moderni technologie a vybaveni, aby dosahli
nejefektivnéjSich vysledku.

e Kvantifikace a s tim spojena nepostradatelnost statistiky a Cisel
ve hrach.
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e Touha po rekordech, které jsou pro jedince neustalou vyzvou
k tomu, byt lepSi nez ostatni, a dosahnout tak moderni verze
nesmrtelnosti.

Vytvoreni skupiny v tomto odvétvi obsahuje nékolik procesu a roli,
které jedinci ziskavaji a uCi se je. SouCasné je mozné zkoumané tymy
zaradit i do lifestylovych sportl, které popisuje Wheaton (2007: 4-9)
atvrdi, ze mohou poskytovat jedincim jedineénou socialni identitu,
utvaret kolektivni identitu a ze vSe zalezi na mife zapojeni jednotlivce
do sportovnich aktivit. | kdyz vezmeme v potaz vliv moderniho svéta
a existenci fragmentovanych identit, je mozné utvaret ve sportovnich
komunitach stabilni a sdilené pfedstavy (Wheaton 2004: 293).

Sportovni tym je urcity druh organizace a je s nim tedy spojena
I teorie identity Ci identifikace. Ta je definovana dle Suttona et al.
(1997: 15) jako osobni oddanost a emocionalni vztah, ktery ma clovék
se sportem nebo sportovnim tymem. Tato identita je dale zalozZena
na pocitu jednotlivce, ze do této skupiny patfi, nebo Ze je s ni jakkoliv
jinak propojen. Reprezentuji nejen hrace, vlastniky, trenéry, ale jsou
spojeny i s meéstem, statem, univerzitou apod. (Heere and James
2007: 320-321). Tym mUze byt pojiman jako soucast vétsi socialni sité,
kde individualni identifikace muUze byt ovlivnéna vztahem, ktery s ni
jedinec ma, a ktera tym obklopuje, napf. mésto, etnicita a jiné (Wann
2001). S identitou je zde spojena i loajalnost, ktera vyjadfuje optimisticke
a pozitivni elementy procesu identifikace a je rezistentni va¢i zménam
(Heere and James 2007: 331). Takovyto tym pak muze pro jedince
znamenat nejen ukotveni jiz zavedené socialni identity, ale také vytvofeni
zcela nové. Ty nasledné mohou pusobit simultanné, sezénné ¢&i postupné
(MacClancy 1996: 3).

Popularita sportovnich tym0 a vztahu, které se vtomto prostredi
objevuji, je mozné spojit s potfebou hledani kolektivni identity. Putnam
(1993: 167) tuto identitu popisuje dale jako socialni kapital. Tento druh



13

kapitalu ma vymezeny jako kulturni jev, ktery je ohraniCen rozsahem
obcanského védomi, sdileni spoleénych norem, cild, hodnot lidi urcité
skupiny, coz nasledné vede ke kolektivnim akcim. Zakladem je dale
vzajemna dlvéra lidi. O kapital, konkrétné kulturni, se v ramci skupin
zajima i Fiske (1992: 33-34), ktery ho déli dale na kulturni kapital
dominantni (oficialni) a popularni, ktery je podfizen prvnimu zminénému.
Jedinec tak muize mit mensi miru dominantniho, ale vy3Si miru
popularniho kapitalu, diky kterému muaze ziskat uUctu v konkrétnim
uskupeni lidi se stejnymi zajmy. V takovém uskupeni muize vznikat
I kolektivni vira, ktera je osvojena skupinou skrze uvédoméni si svych
skupinovych cil(. V tomto procesu se nasledné stiraji cile konkrétniho
jednotlivce. Toto pfevzeti a osvojeni kolektivni viry mize ¢lovéku dodavat
pocit sounalezitosti s jinymi a s komunitou, ve které je ¢lenem (Gilbert
1994). Vliv ma také globalizace a s ni spojené globalni sporty, kdy se diky
témto procesim objevuje otazka identity v centru debat a vysvétlovani
dulezitosti sportu v riznych zemich (Jarvie 2006: 284).

Na to, jak tuto identitu zkoumat a studovat, je vice pohledu.
Napfiklad podle Zucchermaglio (2011: 202) se v akademickém prostiedi
objevuji dvé perspektivy, ze kterych je mozné studovat identitu ve sportu.
Prvni studuji pfedev8im psychologové a zaméfuje se na identitu jako
kognitivni a stabilni aspekt individua. Druha perspektiva je socialni
a zabyvaiji se ji sociologoveé a antropologové, zajimaji ji naopak pfedevsim
SirSi socialni proménné a kontext, ktery mize byt napf. kulturni, narodni,
etnicky, politicky apod. Dale vSak jesté pridava tfeti moznost,
a to zkoumani identity z pohledu rétoriky ¢&i jazyka a zpUsobu vyjednavani
a interakce, coz mize mit vliv na dosahovani urcitych cill a performanci

specifickych €innosti.
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3.2 Sportovni tym

Sport je spoleCenska instituce, je zde tedy patrna ¢asta interakce
jednotlived a styk s jinymi. Objevuji se pravidla komunikace, které tyto
vztahy udrzuji a maji vliv na celkovy prozitek a uCast na této aktivité.
Muze se tak formovat tym, ktery je popisovan jako podkategorie skupiny.
Skupina byla Moorheadem a Griffinem (1998: 291-293) popsana jako
,dvé a vice osob, které spolu interaguji takovym zpusobem, Ze se
navzajem ovliviiuji“. Dale také tvrdi, ze tym je néco vice nez skupina,
a vnimaji ho jako malou skupinu lidi s komplementarnimi dovednostmi,
ktefi jsou oddani svému zaméru, cili a jsou vzajemné zodpovédni za jejich
pristup k dané véci. DalSi moznou definici je sportovni tym jako uskupeni
tfi a vice jedincu, ktefi vzajemné interaguji, sdileji védomi ,my“ a tedy
i pocit spole€né identity. Dulezitym prvkem je i totozny cil ¢lend, objevuji
se normy a pravidla, ktera mohou byt psana i nepsana a jedinci je
dobrovolné dodrzuji (Kolajova 2006: 12). VétSinou se pohybuji do 15 lidi,
jelikoZz je potfeba snadné komunikace mezi €leny (DeVito 2001: 239).
Kazdy z tohoto uskupeni zastava skupinovou roli, tedy jednani a chovani,
které je ustalené a predpokladané (Janousek 2015: 124). V prvni fadé
po vytvoreni takového uskupeni se projevuje testovani, kdy se jedinci
dozvidaji a zkouSeji, jaké interpersonalni chovani je ve skupiné
akceptovano v zavislosti na reakci ostatnich &lent, a zjistuji tak své
hranice. Nasleduje konflikt, kdy se jedinci snazi o projeveni vilastni
individuality a zaujimaiji rtzné role. Tato faze kon&i skupinovou kohezi
a vzajemnym uznanim cClenstvi a zaroven se utvareji nové normy, které
udrzuji existenci skupiny. V dalSi fazi se objevuje strukturace roli
a skupina se tak stane jednou entitou. Poslednim procesem je orientace
¢lend na cil, ukol, kterého chce skupina dosahnout, a zacinaji jej
postupné plnit. Tyto faze jsou pojmenovany forming, storming, norming
a performing. Navic je k tomu jesté pfidavana zcela kone¢na faze, a to
adjourning, kdy jsou vSechny cile naplnény a skupina se tedy rozpada
(Tuckman 1965: 386—387).
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Dulezitou roli v tymu hraje také soudrznost, ¢im je ji vice, tim spiSe
bude skupina dosahovat jednoty a oddanosti vuci svému cili a uspéchu.
Tento aspekt mlze byt stejné dulezity jako talent jednotlivcd a je to néco,
co déla ztymu néco vice nez jen souhrn individui (Jarvis 2006: 94).
Vznikla soudrznost je dynamickym procesem, ktery reflektuje tendence
skupiny drzet pohromadé a zlstat sjednoceni pro naplnéni potfeb
jednotlived (Carron, Brawley and Widmeyer 1998: 213). Koheze by se
nasledné méla prozkoumavat z pohledu Ctyf dimenzi, které spolu souvisi.
Prvni se zabyva skupinovou integraci, konkrétné jak jednotlivi ¢lenové
pojimaji stupen sjednoceni skupiny v zavislosti na aspektech tykajicich se
uloh, které je obklopuji. Nasleduje socialni skupinova interakce, kdy
vnimaji sjednoceni v zavislosti na socialnich aspektech. Oproti tomu stoji
individualni dimenze také ve dvou formach — individualni atraktivnost
ke skupiné, kdy jednotlivci vnimaji své osobni zapojeni do uUkolovych
aspektd skupiny, a individualni atraktivnost ke skupiné, kdy naopak
vnimaji své zapojeni dle socialnich aspektl. Z této konceptualizace byla
vytvofena operacionalizace koheze, kterd byla nazvana Group
Environment Questionaire, zkracené GEQ (Carron, Widmeyer,
and Brawley 1985).

Chovani ¢lenl takového tymu muze byt obdobné jako chovani
jinych skupin, jako jsou pracovni skupiny ¢i rodina. Jde pfedevsim
o procesy jako interakce mezi jednotlivci, shodnuti se nebo domluveni
se na cili, kterého chtéji dosahnout, a na tom, jak zachazet se zdroji.
Dulezité je i pochopeni toho, na jaké pozici Clenové stoji, jaka je jejich
role, &im pfispivaji do uspésného fungovani tymu a v neposledni fadé
také normy chovani (Flemr a Valjent 2010: 84).

Ve sportovnim tymu, v tomto pfipadé virtualnim eSport tymu, je
mozné vidét tfi specifické aspekty praxe. Jedna se o intercorporeality,
inter-embodiment a interplay. Intercorporealitu lze popsat jako praktiky,
které si tym utvofi spoleCné ¢i jako intimni zku$enost tymové

performance, je zde dllezitd predevSim interakce. Inter-embodiment
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obsahuje zvazeni i jinych tymd, a v posledni fadé interplay, coz jsou
vSechny véci, které mohou formulovat, v tomto pfipadé i sitovou, tymovou
hru, jako napf. pravidla turnaju, taktiky nebo vybér hernich nastrojl
(Witkowski 2012a: 49).

3.3 eSport

Electronic sport, zkracené eSport, je definovan jako oblast
sportovnich aktivit, ve kterych lidé vyvijeji a trénuji mentalni nebo fyzické
schopnosti skrze pouzivani informacnich a komunikaénich technologii
(Wagner 2007: 182). Je konzumovany jako organizovany a kompetitivni
pFistup k poéitaovému gamingu®. Witkowski (2012b: 350) zmifiuje,
Zze v poslednim desetileti tato forma hrani nabidla hradim skrze
strukturované on-line pocitaCové ligy a lokalni udalosti misto pro vénovani
se témto ¢innostem zavazné, kompetitivné €i profesné. Diky tomu se také
v milionu lidi, ktefi hraji poCitaCové hry pro zabavu, mohou najit taci, ktefi
maji mimoradné schopnosti a tuto svoji vyhodu uplatiuji €i vyuZivaji
pro svoje Zivobyti (Burk 2013: 1536). Objevuji se tak i profesionalni
Ci CasteCné profesionalni turnaje a v nékterych pripadech se tak
smazavaji rozdily mezi on-line a off-line zkusenostmi (Seo 2013: 1551).
Pfikladem muze byt World Cyber Games (WCG), turnaj, ktery
je srovnatelny s olympijskymi hrami. Ve hfe League of Legends
se organizuji Worlds Championship Series, NA LCS® EU LCS'.
V univerzitni oblasti, ktera je vice rozSifena v USA, muzeme najit CSL?,
tedy meziuniverzitni hraéskou ligu Severni Ameriky nebo uLoL®, ktera
zahrnuje prostor USA a Kanady, a jde o studentskou sit’ hracu z univerzit.
V Ceské republice mulzeme sledovat Mistrovstvi CR v mnoha
poCitaCovych hrach, nejen v League of Legends. Se stale vétsi

® Hrani pogitadovych nebo video her (http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/gaming)
® The North America League of Legends Championship Series

" The European League of Legends Championship Series

8 Collegiate Starleague
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popularitou a rozSifenim vznikaji i institucionalni vedeni, sprava eSportu,
profesionalni ligy a organizace po celém svété. Za zminku stoji napfiklad
Cyberathlete Proffesional League v USA, Korean eSport Association
v Jizni Koreji nebo Electronic Sports League v Evropé. V Ceské republice
toto odvétvi neni tolik rozSifeno a objevuji se organizace predevSim

ve formé uskupeni podporujici konkrétni tymy, nejznaméjsi internetovou
platformou je poté PLAYzone.

Otazka hraca jako sportovcl je vSak velmi kontroverznim tématem
a objevuje se i v popularnich médiich, kde jsou prezentovany obé strany
pohledu. Podobné debaty se vSak odehraly jeSté predtim, nez se
na scéné objevily pocitacové hry, a to pFfedevSim v otazce, zda
se za sport daji povazovat Sachy, Sipky nebo poker. V takovéto pozici
se nyni nachazi gaming — mezi digitalni hrou a sportem. Napfiklad v Jizni
Koreji je mozné vysledovat, Ze pocCitaCové hry maji mnohonasobnou
poCetni pfevahu sledujicich nez napfiklad baseball, dale vroce 2014
prilakal svétovy Sampionat v League of Legends Ctyficet tisic fanousku
do Soulského stadionu. Nazory na gaming jako sport se tykaji toho, Ze je
mozné jej nazyvat profesionalnim sportem, protoze obsahuji soutéze,

vitéze a porazené a také fanousky (Taylor 2012).

V eSportu mizeme najit mnoho moznosti, Ize vidét Sirokou Skalu
platforem, skrze které se hraje — domaci pocitac, herni konzole apod.,
nebo mnoho zanrl her — bojové, strategické, sportovni a jiné (Burk 2013:
1538-1539). Kazda tato hra, i kdyz zcela odliSna, obsahuje néjakou formu
komparativniho méreni, které mize rozhodovat o hracské urovni. Diky
témto pravidlim a praktikdm je potfeba lidi ¢i organizaci k dodrzovani
a konzistenci kompetitivnich praktik vtomto oboru (Seo 2013: 1544).
Konkrétné hrani pocitaovych her zavodné bylo popsano jako bohata
smyslova zkuSenost s mnohovrstevnymi fyzickymi poZzadavky za ucelem
byt soutézivy (Witkowski 2012b: 369). Mlze se pak také stat, Ze hra

o University League of Legends



pro jedince pfestava byt zabavou a je spiSe vaznéjsi
kdy je pfinosem socialni status €i finan¢ni a jiné ohodnoceni.

18

aktivitou,
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4 HRA A VIRTUALITA

Jak jiz nazev vypovida, kromé identity a sportovniho tymu je v této
praci vyzkumnym zajmem i skupina lidi, ktera se pohybuje ve virtualnim
svété, a to von-line poditatové hre'®. Ani v akademickém prostiedi
nejsou tato témata vynechana a tési se stale vétsi popularité. Z hlediska
této prace je mozné zminit napf. T. L. Taylor, sociolozku, ktera se
zaméfuje na studium internetu a pocitaCovych her, v nichZ se soustfeduje
na socialni praktiky, utvareni prostfedi Ci technologii. Ve svém dile Play
Between Worlds (2006) feSi napfiklad jak genderové, tak i socialni
aspekty hry, kdy se snazi ukazat, Ze hrani pocCitaCovych her neni
zalezitosti pouze izolovanych jedincl, ale je to velmi socialni aktivita,
ktera se muze spojit i s redlnym zZivotem mimo on-line svét. V soucasné
dobé se také soustfedi na profesionalizaci hrani pocitaCovych her a vyvoj
této scény, a to predevsSim v knize Raising the Stakes (2012), kde se
zaméfuje i na gaming a jeho status jako sport. Dale se o virtualni svéty
zajima T. Boellstorff v dile Coming of Age in Second Life (2008), kde se
nofi do svéta hry Second Life, kterou se snazi prozkoumat pomoci
etnografickych metod. Zde se ale objevuje nazor, Ze by se méla virtualita
zkoumat pouze v on-line prostoru a ne soucasné i vrealném Zzivoté
participantl. Tento pohled vede k diskuzi v akademickém svété, na jeho
opacné strané stoji i zminéna T. L. Taylor (2007). Poslednim pfikladem
muze byt C. Pearce a jeji dilo Communities of Play (2009), kde klade
didraz na lidskou touhu po komunité, identité a vztazich. V téchto a mnoha
dalSich pracich pfichazi problém s definovanim objektu analyzy, které
neni jednotné, pro nékoho jsou to on-line komunity, pro nékteré nova
média nebo digitalni antropologie (Golub 2014: 136). Otazkou zUstava
i to, jaky termin pouzivat pro zZivot mimo virtualitu. Oznaceni ,realny svét"
muUze byt problematické, protoze indikuje to, ze virtualni dimenze neni

1% Travinor (2009: 26) definuje néco, jako pocitatovou hru, pokud je to lidsky vytvor ve vizualnim
a digitalnim zprostfedkovateli, je ur€eny pro objekt zabavy a zahrnuje také pravidla, cile hry a
interaktivni fikci.
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realna sama o sobé. Ta se tak ale muze jevit diky tomu, ze produkuje
vztahy a strukturuje jedincuv zivot (Boellstorff 2008: 18). Uvedeny pojem
je pak mozné nahradit terminy jako fyzicky svét nebo off-line svét (Knorr
2005: 7-8).

V sou€asné moderni dobé je velmi viditelné, Ze svétu viadne
moderni/digitalni technologie, ktera se stava soucasti kazdodennich
aktivit a zivotl lidi, at uz se jedna o internet, chytré telefony & nové
technologickeé a Iékafské vynalezy a nepocitatelné dalSich. Jejich vyvoj je
pojen s postupnym zdokonalovanim. Pro pfiklad, historie internetu vede
ke konglomeratu pocitaCovych siti, které byly vytvofeny Defense
Advanced Research Project Agency (DARPA) ve Spojenych statech
americkych okolo roku 1960 a jeho zdokonalovani pokracuje
do sougasnosti. Zahy na to se objevuji Multi-User Domains'' (dale jen
MUDSs) a snaha nachazet i v téchto technologiich zabavu a hru (Crawford,
Gosling, and Light 2011: 4-5). Za hru je mozné v SirSim pojeti povazovat
dobrovolnou €innost, ktera ma stanovené ¢asove i prostorové hranice a je
praktikovana dle dobrovolné pfijatych a zavaznych pravidel. Ma také svuj
vlastni cil a je doprovazena emocemi, jako je napéti nebo radost,
soucasné pfinasi i pocit zkuSenosti mimo vSedni zivot (Caillois 1998: 26).
Pokud vezmeme v potaz tuto definici her, je mozné sem zaradit i textové
zalozenou zabavu, jako jsou pravé MUDs. Julian Dibbells se v 90. letech
jako jeden z prvnich zasadil o to, demonstrovat svétu, Ze i néco
tak abstraktniho, jako je textova hra a databaze, se mize stat svétem,
ktery je pro ty, ktefi ho obyvaji, neodolatelny a presvédCivy (Golub
2010: 18). Stimto nazorem vSak ne vSichni souhlasi a objevuji se
I pfipady, kdy jsou odmitnuty akademické prace zaloZené na textovych
hrach z ddvodu, Ze do tohoto schématu nepatfi (Crawford, Gosling,
and Light 2011: 8).

" Multi-User Domains ve zkratce MUDs jsou po&itaové hry & domény, které jsou textové
zalozené. Odehravaji se v realném Case a obsahuji hrani riznych roli, chaty nebo i utvafeni
skupin (Turkle 1999: 643).
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Kdyz se vSak vratime do historie a vyvoje pro tuto praci uznanych
her, jednou z prvnich je MUD zlet 1978-1980, dle které se nasledné
pojmenovalo celé odvétvi tohoto typu her (MUDs) a jedna se o textové
zalozené herni dobrodruzné prostiedi. DalSim pfikladem je hra z roku
1974 Dungeons and Dragons, ktera bylo zaloZzena na ustnim pfedavani
a pfedstavovani urcitych roli. Tyto praktiky vzdalenych her maji dlouhou
historii jiz v deskovych a jinych zabavnych Ccinnostech, které byly
praktikovany na dalku prostfednictvim dopisovani, pfikladem mohou byt
i Sachy a jejich odvétvi ,korespondenéni Sachy“. DoSlo tak ke konverzi
deskového prostfedi do digitalniho prostoru (Crawford, Gosling, and Light
2011: 4-5). Taylor (2006:23) toto odvétvi povazuje za novy smér vyuziti
internetového prostoru s komunikaci lidi a vnima jej jako pocatek

fenoménu virtualnich svéta.

Po textovém prostfedi nasledovaly pokusy o grafické on-line hry,
kdy se vroce 1990 podafilo vytvofit hru nazvanou Habitat nebo dale
Diablo z roku 1996. Z toho vyplynula nova popularita MMOs (Massively
multiplayer on-line games), kde 8lo o komunikaci s jinymi hradi
a budovani nového svéta. Postupem Casu se mezi lidmi a témito
technologiemi vytvofil silny vztah, a tak vznikl velmi bohaty pramysl. S tim
souvisi i vliv gamingu na kazdodenni Zivoty lidi a jejich identity, ma tedy
mnoho dopadu od ekonomickych po socialni & kulturni (Crawford,
Gosling, and Light 2011: 6-7). Taylor (2006) ve své knize ukazuje
na pfikladu MMORPG™, jak hragi okolo sebe vyvijeji mnoho forem
komunikace, socialniho Fadu a komunit. Resi také to, jak jsou do skupiny
socializovani, co je potfeba se naucit v komplexnim souboru interakci,
hierarchie a struktury. Role reputace je dle ni také dulezitym faktorem,
jelikoz se buduje skrze interakce s jinymi hraci a je ¢asto povazovana

2 MMORPG je graficka Massive Multi-Player On-line Role-Playing Game, hra, kde hraji hraci
proti sobé v grafickém prostredi, vytvareji si avatary, za které hraji a pIni Ukoly, probadavaji dany
svét, anebo sleduji pfib&hovou linii a nejvice ze v3eho interaguji s ostatnimi hraci (Martin
2005: 2).
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za kliCovy faktor pfi pfijimani novych ¢lend do tymu. Muzeme zde fici,
Ze je povazovana za komponent socialniho nebo i kulturniho kapitalu.
Tento svét se tak dle Goluba (2010: 39) stava realnym, pokud nam
na ném zalezi a ne pokud jen vypada velmi podobné nasemu svétu.
Podobné i James (1950: 295) tvrdi, Ze realita znamena pfedevSim vztah
k naSemu emocionalnimu a aktivnimu Zzivotu a cokoli, co nadchne
a stimuluje nasSe zajmy, je realné.

4.1 Identita on-line

On-line svét je vtéto praci také dualezitym tématem, a to diky
zasazeni vyzkumného vzorku do eSport prostoru, ktery je situovan
do virtualnino svéta pocitaCovych her. Tato virtualita a zaroven
I globalizace maji souCasné vyrazny vliv na identitu jedince v této moderni
dobé. Zasluhou jsou jak technologickeé inovace, tak i Iékafské a jiné, dale
migrace, statusova mobilita nebo také masova média. Lidé jsou tak jiz
vice navykli zit v globalnim prostiedi vice nez v lokalnim a jejich zivot je
tak vice ruznorody (Jenkins 2008: 32—-33).

Pro hledani své identity tak muiUzZe byt v sou€asnosti vhodné
i virtualni prostfedi, jelikoZz digitalni technologie hraji v kazdodennosti
jedincd velmi vyznamnou roli, a to pfedevSim zvySujici se popularita
gamingu. Ten je Casto vniman negativné, jelikoz u néj jedinci travi vice
Casu na ukor Casu straveného v realité. Zde je diky svobodé a anonymité
mozné vytvaret, prozkoumavat vice identit najednou a Casté je i jejich
hledani v on-line pocitacovych hrach. Pro zkoumani a zkouSeni novych
identit je nejCastéjSi tzv. hrani roli ve virtualnich komunitach pfedevsim
v MUDs (Turkle 1999: 643), jelikoz toto prostfedi simultanné obyva vice
jedinct najednou (Taylor 2011: 372), pfikladem muze byt znama hra
Dungeons and Dragons z roku 1974. Na tomto misté jedinec zacina s tim,
Ze si vytvori svou vlastni personu nebo persony a mize je ménit podle
prostfedi, do kterého vstoupi. V kyberprostoru se tak objevuje mnoho
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moznosti pro jednani a pro identifikovani sebe sama nebo pro navazovani
novych socialnich vztahl, na druhé strané to ma rlzné efekty
na jednotlivce, ktefi mohou mit odliSné cile. Také to ale muze dopomoci
k sebereflexi a odpovédim na otazky typu: Co mi meé chovani
v kyberprostoru muze fici o tom, co chci nebo kdo jsem (Taylor 2011)?

Po MUDs se rozS$ifily hry zalozené na MMORPG, pfikladem muze
byt World of Warcraft. Jsou zaloZeny pfedevSim na vizualnosti a také
na tom, Ze zde jedinec mize aktivné participovat na identité, ktera se mu
zda az realna (Martin 2005: 2). Podle McAllistera (2004: 9) muze dojit
az k tomu, Ze pocitaCové hry dokazi formovat mysl, télo a i kultury.
Néktefi badatelé (napf. Burn and Carr 2006) na druhé strané tvrdi, ze zde
nejde o novou Ci odliSnou identitu, ale spiSe o rozsifeni jiz existujici. At uz
se jedna o vybrani charakteru nebo jeho pojmenovani, vzdy jde o nasi
osobnost, ktera komunikuje s jinymi lidmi skrze pocitac. Tato interakce
muze byt sice zprostiedkovana, avS8ak to samé je mozné vnimat
I s jazykovou komunikaci Ci prezentovani se v kazdodennich €innostech,
at uz on-line ¢i off-line (Burn and Carr 2006).

4.2 Socialni stranka virtuality

Multiplayerové hry jsou skupinové orientovany, hraci tak utvareji
jednotky, které se zakladaji na koordinované mobilizaci a Clenstvi
ve skupiné, presto se v8ak muze objevovat nedostateCné sblizeni
a jedinci pro sebe mohou byt cizinci (Holin, Chuen-Tsai, and Hong-Hong
2003: 288), zalezi predevSim na hre, ve které se tyto skupiny utvareji.
| tak se ale objevuji jedinci, pro které je duleZitd sdilena zkuSenost,
kolaborativni povaha hry nebo socializace urCitou komunitou hracu
a utvareni si reputace. VSechny tyto aspekty tak mohou ovlivnit naslednou
dlouhodobou participaci na konkrétni hfe (Ducheneaut and Moore
2004: 360). Baym (2010: 75-90) v on-line komunitach nachazi pét
hodnot. Prvni je smysl prostoru, kterym mysli virtualni svét, ktery
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komunita obyva. Druhou je sdilena praxe, konkrétné diskurz skupiny.
Treti jsou sdilené hodnoty a podpora, které dale déli na tfi druhy, a to
emocionalni, informacni a podpora spojena s uctou a posilenim
sebevédomi. Sdilené identity jsou Ctvrtou hodnotou a popisuje je jako
identifikaci sebe sama v prostoru komunity, kdy jedinec zastava roli,
ke které se také hlasi, a mira identifikace se odrazi na vztahu jedince
a komunity. Posledni hodnotu vnima jako mezilidské vztahy, které mohou
vytvaret pocit sjednoceni. Rheingold (1993: 5-7) tvrdi, Zze tyto on-line
komunity mohou nahrazovat vefejné prostory, jako jsou kavarny nebo
restaurace, tak, Ze se samy stavaji centry vefejnych socialnich interakci.
V on-line svété lidé délaji skoro totéz jako v realité, jediné, co chybi,
a nechavame za sebou, jsou nase téla.

Jak je vidét, internet a jeho uzivani ¢i hrani pocitaCovych her je
socialné a kulturné vytvafeno a situovano, a ma to tedy dusledky
avyznamy za hranici on-line svéta. Je mnoho pfikladl, kdy je vztah
vytvofeny v on-line prostfedi pfenesen do reality, organizuji se schizky
Ci jiné udalosti, nebo je komunikace sdilena skrze jiné on-line platformy
(Crawford, Gosling, and Light 2011: 13). Razna féra jsou €asto vyuzivana
skupinami hraca pro organizacni aktivity a vytvafeni komunity jako takové,
weboveé stranky pro Sifeni kolektivnich védomosti a i video stranky, které
podporuji zdokonalovani dovednosti. Pomoci komplexni globalizace se
tak mohou spojit jedinci zruznych &asti svéta na jedné platformé
bez ohledu na jazyk a kulturni bariéry (Taylor 2011: 376). Objevuje se
tedy i otazka, jak nejlépe porozumét vztahu virtualniho svéta a reality,
ve kterych se jedinci nachazeji. Néktefi autofi, jako napf. Boellstorff, tyto
dvé oblasti oddéluji a virtudlni svéty zkoumaji oddélené od realné
komunikace zucastnénych a SirSiho kontextu (Golub 2010: 24), i jiné
prace se zaméfuji na internet a kyber prostor stim, Ze jsou izolovany
a odliseny jako samostatny prostor nebo svét (Crawford, Gosling,
and Light 2011: 10-11). Na druhou stranu tohoto postupu se stavi
napfiklad Golub nebo jiz citovani Crawford, Gosling a Light (2011: 11),
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ktefi tvrdi, Zze pocitatové hry a internet jsou spiSe casti lidského
kazdodenniho Zivota, socialnich schémat a interakci a je tfeba jim takto
I rozumeét, coz je mozné spojit i s tvrzenim, Ze tyto sféry postupné splyvaji
(Taylor 2007: 113).
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5 METODOLOGIE

5.1 Cile vyzkumu

Tématem prace je sportovni tym hracdu multiplayerové on-line
pocitatové hry, kdy se popularita téchto virtualnich svéti a her stava
celosvétovym trendem a dava tak antropologii prostor pro novy vyzkumny
terén a nové studie. Cilem vyzkumu je zjistit a porozumét tomu, jak se
utvafi a jaka je identita hracu League of Legends v ramci eSport tymu.
Konkrétnéji je cilem vyzkumu vymezit, za jakych okolnosti se sami hraci
vidi jako €lenové tymu, identifikuji se s nim, vytvareji profesionalni tym,
a jak se utvafi jejich kolektivni identita. S vymezenim tohoto primarné
virtualniho tymu souvisi i otazka, zda se na né& daji vztahnout
charakteristiky klasického sportovniho tymu a aspekty formovani identity
vrealném prostoru. Stejné tak je zajmem vyzkumu i strukturace
a hierarchizace tymu, role moci, motivace a organizace casu
Ci kazdodennich praktik.

JelikoZ je zde zkoumano utvareni individualni i kolektivni identity,
které jsou nejCastéji vymezovany vac&i ostatnim, a jedinci sami sebe
vnimaji za €leny, je prace zaméfena na aktéry urcité skupiny. Zajem je
tedy kladen i na ziskani porozuméni fenoménu eSport tymu, virtualniho
identifikovani se a jednani aktér(, ktefi jsou vtomto ohledu

zainteresovani. Jednémi z vyzkumnych otazek tak jsou napf.:

e Co pro jedince znamena byt soucasti tohoto tymu?

e Jaké jsou pro ngj dulezité hodnoty tymu, jaké jsou tymové
hodnoty a zda se shodu;ji?

e Proc je pro né dulezité ¢lenstvi v tomto tymu?

e Co jim chtéji ziskat?

e ProcC se stali jeho soucasti?

e Jak je Clenstvi v této skupiné ovliviiuje? Jak v realité, tak i ve
virtualnim prostredi?
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5.2 Vyzkumny vzorek

V praci byly vyzkumnym vzorkem dva tymy, které se daji zaradit
pod eSport, a to ve hife League of Legends, zkracené LoL, ktera je
vedena spole€nosti Riot Games a vysla v roce 2009. Velmi zkracené se
jedna o multiplayerovou on-line video hru, kde tym péti lidi soupefi proti
jinému tymu o zni¢eni oponentovy baze. Celkové zde interaguje deset lidi
skrze on-line prostor. Hra nabizi i osobné&jSi moznosti, jako jsou jeden
proti jednomu (1v1) &i tfi proti tfem (3v3), ale v ramci eSport je vyuzivana
moznost predevsim pét proti péti (5v5). Toto hrani, kdy je zainteresovano
vice jedincu i proti sobé, se nazyva PvP (player versus player). LoL muze
byt hrano i jen proti pocitaCi, ale tento jev se objevuje predevsSim
v zaCatcich kazdého hraCe, ktery se po né&jakém Case presune
k interaktivnéjSimu aspektu hry. Vizualné je hra zasazena do mapy
nazvané Summoners Rift (viz Pfiloha €. 2) a hraci si déli pozice do tfi
prostorovych linii: top lane, mid lane a bot lane (viz Pfiloha €. 3) a poté
i uloh, které jsou: jungler, top, mid, adc (attack damage carry) a support.
Tyto dva aspekty se ve hie spojuji, kdy na kazdé linii jsou zapotrebi jiné
techniky. Na top lane je potfeba hrac top, mid lane hra¢ mid, bot lane je
specificka tim, Ze se zde sehravaji dvé postavy — adc a suppor, posledni
ulohou je jungler, ktery se pohybuje po celé mapé dle potfeby. Kazdy hrac
si navic vybira postavu (champions) ze 136 moZnosti, ktera ma své
specifické schopnosti (Can Karakus 2015: 3—-4). Pro tuto praci je vSak

Vi wviiv s

mohou vznikat.

Pro ziskani informatorl byla pouzita metoda snéhové koule,
nepravdépodobnostni ucCelovy vybér vzorku, jelikoz se jedna o skupiny
lidi, ke kterym neni zcela jednoduchy pfistup. Jak popisuje Bernard
(2006: 192-193), mohou byt tfi duvody, pro¢ tomu tak je. Prvnim je to,
Ze skupinu tvofi jen malo ¢lend, ktefi jsou rozmisténi na velikém prostoru.
Druhym je stigmatizace skupiny, jeji uzavienost a byti v ustrani nebo i jeji
pfipadné schovavani se. Jako posledni divod uvadi i to, Ze se jedna
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o Cleny elitni skupiny, ktefi se o vyzkum nezajimaji. Lze zkonstatovat,
Ze v této praci se nachazeji vSechny ftfi alternativy. Do prvniho divodu je
mozné informatory zafadit diky prostoru, ve kterém je vyzkum
praktikovan. JelikoZz se pohybujeme ve virtualnim svété, k jedincim
se realné neni jednoduché dostat a jsou prostorové velmi vzdaleni. Také
se nejedna o pfili§ znamou a laické vefejnosti pfistupnou oblast, ¢asto
jsou jedinci skepticti vaci nékterym nabidkam ¢&i vyzkumdam. Objevuje se
tak Caste¢né i ddvod druhy. A poslednim, tfetim divodem je to,
Ze se jedinci o tento typ vyzkumu nezajimaji, anebo na né&j nemaji €as.
Proto je vyhodné se skrze kliCového informatora dostat k dalSim ¢lendm
skupiny a lokalizovat tak postupné cely tym, ktery chce vyzkumnik
sledovat (Bernard 2006: 193). Pfi vybéru vzorku bylo kritériem, aby se
tymy ucastnily pravidelné turnajli, ze kterych maji néjaké ohodnoceni
(finance, body, materialni ohodnoceni a jiné), a které spadaji pod jejich
kategorii. Rozhodujici byla také existence pravidelnych tréninkd, zastiténi
tymU organizaci, ktera se zabyva touto tématikou a zafazeni ¢lenu

do kategorie eSport hrace.

Jak jiz bylo zminéno, pfedmétem vyzkumu byly dva tymy. Prvni
pochazi z amerického prostfedi, a to konkrétné z Jizni Karoliny.
Je situovan do univerzitni oblasti eSport, kde v turnajich proti sobé
soupefi tymy konkrétnich Skol. Zucasthuji se napf. jiz zminénych ulLoL
nebo CSL nebo dalSich on-line turnajd, které nevyzaduiji pfitomnost hraca
tvafi v tvar. Clenll je pét, jedna se o muze ve v8ku 19 az 22 let (viz
Tabulka €. 1), jsou studenty Univerzity Jizni Karoliny a jejich tym spada
pod eSport klub, ktery ma navic tymy i zjinych her. Clenové se tedy
setkavaji i mimo on-line svét a interaguji mezi sebou i ve svété realném.
Tento tym nema Zadné cleny navic, jako jsou trenéfi nebo manazer, tyto
pozice hraci zastavaji sami a kazdy ma svou specifickou roli. VSichni
vramci tymu hraji hru jiz nékolik let, néktefi i od jejiho pocatku v roce
20009.
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Tabulka €. 1: Pfehled informatord amerického tymu

Informator Pohlavi Vék Lokalizace
Mark Muz 20 Pennsylvania
Vincent Muz 21 South Carolina
Brian Muz 19 Michigan

John Muz 22 South Carolina
Thomas Muz 20 South Carolina

Druhy tym spada pod Ceskou sféru eSport, ktera zde neni jesté
uplné rozSifena a zavedena, predevsim pro laickou spole¢nost. Mizeme
zde najit eSport organizace, které pod sebou maji tymy rdznych her (LoL,
Counter Strike, Heartstone,...) a nesou jejich jméno, tedy prezentuji tuto
organizaci a hlasi se pod ni, maji své sponzory a partnery.
Nejvyznamnéjsim turnajem je MCR, o stupefi niZe jsou off-line turnaje®®,
které probihaji nejcast&ji v eSport barech po celé Ceské republice,
a on-line turnaje, které probihaji pouze ve virtualité. Tento tym ma také
pét hracl a trenérskou &i manazerskou pozici zastavaji sami Clenové.
Jsou to muzi od 15 do 24 let a kazdy pochazi z jiného mésta (viz Tabulka
¢. 2). Vtomto pfipadé se hraci nesetkavaji tvafi v tvaF, ale prfedevsim
on-line, kde se také seznamili. Clenové rovnéz hraji hru LoL velmi dlouho,
néktefi i od jejiho vydani vroce 2009. Pouze dva se jiz setkali diky
blizkosti bydlisté. Cilem tohoto tymu je také u€ast na zminénych off-line
turnajich, prestoZze se zatim podileji na on-line turnajich v ¢eském hernim

prostredi.

3 Turnaje, které se hraji na fyzickém misté, a hradi se tak setkavaji tvafi v tvar i se svymi
oponenty.
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Tabulka €. 2: Pfehled informatord ¢eského tymu

Informator Pohlavi Vék Lokalizace
Pavel Muz 18 Brno

Radek Muz 23 Karvina
Ondra Muz 16 Kutna Hora
Jirka Muz 15 Ustecky kraj
Petr Muz 17 Pardubice
5.3 Sbér dat

Vyzkum byl v této praci zalozen na kvalitativni metodé, ktera muze
zprostfedkovavat hlubsi porozuméni spole¢enskych fenoménu spise nez
metoda  kvantitativni  (Silverman  2005: 20). Zakladem byly
polo-strukturované rozhovory, které sleduji obecny scénaf otevienych
témat a otazek, nékdy je v tomto pfipadé pouzivany i rozhovorovy navod.
Zaroven byl dan informatorim prostor na jiné pfipominky ¢&i vlastni
vyjadfeni k dané oblasti vyzkumu, dulezita je tedy i flexibilita a schopnost
reagovat na informatorovy odpovédi. To mize vést k tomu, Ze scénar Ize
pozmeénit, otazky mohou byt kladeny v jiném pofadi ¢i mohou byt zcela
vynechany nebo pozménény (Bernard 2006: 210-212, Boellstorf, Nardi,
Pearce and Taylor 2012: 97). Timto jsou polo-strukturované rozhovory
specifickeé, protoZze umoznuji ¢asteCnou strukturaci témat, ale na druhou
stranu kazdy rozhovor neni zcela stejny - otazky mohou byt pokladany
odliSné a data tak nejsou zcela jednotna a identicka. Dle Boellstorfa,
Nardi, Pearce a Taylor (2012: 93-95) jsou také rozhovory dulezité proto,
ze mohou poskytnout skutecné soukromou diskuzi. Ta muze odhalit
nazory, které je obtizné ziskat jinym zplsobem a které by jedinci neradi
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fesili s jinymi Cleny skupiny. Diky tématu prace byly rozhovory realizovany
on-line. V tomto zplisobu provadéni vyzkumu se objevuje i otazka toho,
zda jedinci odpovidaji pravdivé ve velmi anonymnim prostiedi internetu
a virtualnich svétlu. Jak ale zminuji Boellstorf, Nardi, Pearce a Taylor
(2012:93)*, lidé mohou Ihat nebo Fikat pravdu v obou pfipadech — skrze
rozhovor tvafi v tvar Ci skrze on-line rozhovory. Pro potfeby vyzkumu byl
pfipraven navod a osnova obsahujici okruh témat a otazky, které se ho
tykaji (viz Pfiloha €. 1).

Celkem bylo provedeno a zaznamenano 10 rozhovoru s eSport
hraci, které v priméru trvaly okolo 50 minut. Vybér prostfedi pro dialog byl
v tomto pfipadé jednoduchy a byl zasazen do on-line prostoru, kdy byl
s kazdym jedincem domluven pfesny €as a pocitaCovy program, pfes
ktery byla diskuze provadéna. Pfed zaCatkem sbéru dat byli informatofi
informovani o zkoumaném problému a ucfelu vyzkumu a pozadani
o povoleni nahravani rozhovord, coz bude nasledné pouzito pfi analyze
vysledkl. Pro zachovani anonymity jsou dale pouzivana smyslena kiestni
jména. Vtéto praci byly provadény rozhovory skrze voice chat®
v programech Discord (viz Pfiloha €. 4) a TeamSpeak (viz Pfiloha €. 5)
a byly nahravany programem Audacity, ktery umoznuje zaznamenavat jak
hlas informatora zreproduktord pocitate, tak i hlas vyzkumnika
z mikrofonu, coz nasledné usnadrniuje proces pfepisovani rozhovord.
Dale jsou v textu citace anglickych odpovédi vlastnim volnym pfekladem,
kdy je vpoznamce pod c&arou uvedeno plvodni znéni pro mozné
upfesnéni odpovédi. Tematické okruhy se tykaly zakladnich informaci
o hracdich a jak se ke hfe LoL a do tymu dostali; upfesnujiciho fungovani
tymu a jejich praktik pro pochopeni struktury; organizace casu
nebo kazdodennich praktik. Cilem dalSiho okruhu bylo zjistit, jak se
jedinci ztotoznuji s timto tymem a jak se utvafi jejich tymova identita, jak

“TL Tylor (2006) délala vyzkum napf. mezi lidmi z poCitaCové hry EverQuest, Boellstorff
(2008) a Pearce 2009) délali vyzkumy virtualnich svétd a prostoru jako takového.
> Voice chat je forma hlasové komunikace pouZivana na internetu skrze urcité programy.
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tuto skupinu vnimaji, jak se vaci ni citi a co pro né znamena byt soucasti
této skupiny hracu.

Pfed analyzou byla provedena transkripce rozhovorl. Ta je
chapana jako graficka reprezentace vybranych aspektl chovani jedince,
ktery je soucasti konverzace. Tedy konkrétné pfeneseni audio nahravky
do psaného slova. Tento pfepis je dllezity pro zachyceni pomijivych
momentu lidského chovani v konverzaci na papir pro naslednou analyzu.
Mél by byt chapan spiSe jako dopliujici ¢lanek, ne jako nahrazeni
elektronické nahravky (Kowal and O’Connell 2004: 248).

5.4 Postup v analyze dat

V ramci analyzy bylo nejprve provedeno opakované Ccteni
vyzkumného materialu a nasledného vyhledavani individualnich aspektd,
které souvisi s kontextem vyzkumné otazky. Sou€asné byla vyhledavana
inova a individualni témata, ktera zrozhovoru vyplynula na povrch.
Toto opakované cteni zabranuje prehlédnuti Casti textu, které prvné
nenapliuji vyzkumnikovo o¢ekavani (Schmidt 2004: 254—-255). Pozornost
byla kladena i na to, zda jsou odpovédi informatorl v souladu
s poloZzenymi otazkami. V této fazi byly zaznamenavany odliSnosti
nebo podobnosti, které se v rozhovorech objevovaly.

Nasledné byla ziskana data rozloZzena na jednotlivé vyzkumné
kategorie, ke kterym byly vytvofeny abstraktni kategorie pojmu — kédy,
coz jsou kliCova slova ¢&i zasadni informace z rozhovoru, které by mély
zastupovat. Ty byly dale aplikovany na rozhovory, coz umoznilo
zobecnéni dat a nasledné srovnani. Dale byly vyhledany vztahy, které je
mozné sledovat, a z toho vytvoreny vétsi tematické celky, které se shoduji
s nasledujicimi kapitolami. Poslednim krokem byla interpretace vysledki
a jejich diskuze (Schmidt 2004: 255-257).
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6 ANALYTICKA CAST

6.1 Motivace c¢lenstvi

VSichni informatofi pfisli do styku s pocCitacovymi hrami jiz ve svém
mladi diky sourozencim, kamaradim ¢&i spoluzakim, ktefi je hrali.
Konkrétné do hry LoL byla vétSina zainteresovana jiz od jejiho pocCatku
vroce 2009 a od té doby jsou jejimi vérnymi hraci. V souCasné dobé
se Cas straveny nad LoL pocita od tfi hodin do osmi hodin denné,
o vikendu napf. i 12 hodin z divodu zlepSeni se a pokro¢eni na zebficku
bodovani. S tim soucCasné souvisi i snaha o zdokonaleni celého tymu
a jeho uspéchu. Samozfejmé u informéatord nechybi ani zaliba v jinych
typech her, avSak tato konkrétni, LoL, pfesahuje veSkerou jinou €innost
v této oblasti a je motivaci i pro to, dostat se v jeji struktufe v ramci
moznosti co nejvySe. Jak jiz bylo zminéno v popisu této hry, jde
predevsim o interakci nékolika lidi a o velmi kompetitivni pole plsobnosti,
i to je mozné povazovat za jednu z pfi€in jejich zajmu o tuto hru.
Jak popisuje Caillois (1998: 26), hra by méla byt praktikovana dobrovolné
a byt doprovazena emocemi, které podporuji zkuSenosti mimo
kazdodenni zivot a v tomto pfipadé i zZivot v realité, jelikoZ se pohybujeme
v on-line svété. Jako emoce je zde mozné povazZovat jak napéti, radost,
tak i uspokojeni z vyher a soutéZivosti pro jedince, ktefi jsou povahové
velmi kompetitivni. Toto sdileni a uspokojovani socialnich potfeb jedince
je dllezitym aspektem pro utvareni pocitu sounalezitosti ve skupiné lidi
(Golubovi¢ 2011: 28) a tedy i utvareni skupinové identity.

.Vzhledem k tomu, Ze jsem hrozné kompetitivni ¢lovék, tak hrozné
rad soutéZim v néjakym tymu a dost mé to bavi.“ (Petr, 17 let)
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LZatimco to pro nas byla stale zabava, bylo to také i o tom,
viceméné, hlavné vyhravat a byt ten nejlepsi tym, jakym mizeme
byt.“ (Vincent, 21 let)™

Nejvétsi motivaci pro informatory vzdy bylo mit s kym hrat jako tym.
| kdyZz ze zacCatku hrali s kamarady jako skupina, nebylo to strukturované,
coz je to, co hraci hledali. Druhou moznosti bylo také to, Ze informator
hral sam Solo queue’’, coz se po del$i dob& stava nezazivnou a nudnou
¢innosti, kdy se hra¢ zasekne na jedné urovni a je téZké se zlepSovat
a hra uz nepfinasi tolik radosti. Je mozné vysledovat tlak na to, najit si
dalSi hrace, ktefi sdileji tuto touhu po tymu a chtéji brat hru vaznéji, ne jen
jako volnoCasovou zabavu. To nasledné muize vést k osobni oddanosti
a emocionalnim vztahdm v ramci tymu a utvareni nové tymové identity,
kdy ma jedinec pocit, Ze do této skupiny patfi a je s ni néjakym zplisobem
I propojen (Heere and James 2007) a nahrazuje to pocit osamocenosti
ve svété (Golubovi¢ 2011: 28). Sou€asné to mize byt vysledkem hledani
kolektivni viry, kterou popisuje Gilbert (1994) jako to, co dodava jedinci
pocit sounaleZitosti s tymem, kterého je ¢lenem.

.UzZivam si hrani s tymem, potfeboval jsem to, protoze nenavidim
SoloQ a s tymem je to chytiejsi hrani a vic promyS$leny. A taky to
neni tak nahodny a muzZu se diky tomu efektivnéji zlepSovat.
Protoze v tymu, kdyz mas lidi, ktefi jsou na stejné urovni nebo
| lepSi, mas pak lidi, ktefi ti mohou dat néjakou zpétnou vazbu
a pomoct ti zZlepSovat se.” (Mark, 20 let)*®

' While it was still fun it was more about like pretty much just winning and being the best team
that we could be.” (Vincent, 21 let)

" Neboli SoloQ je zptsob hry, kdy jedinec neni s nikym domluven a je nahodné sparovan se
Ctyfmi jinymi hradi.

® | hate LoL solo que, | enjoy playing like a team, because it smarter game play and more
calculated. And it's not as random and | get to work and improving myself more efficiently.
Because on the team if you have other people who are your skill level or even better you have
people who can give you feedback a help you improve.” (Mark. 20 let)
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yJDostat tu moznost hrat s ostatnimi lidmi, kteri sdileji tu samou
vaseri jako ja, bylo vazné super, protoZze kdyz jsem zacinal hrat, asi
tak prvni tfi roky jsem hral hlavné sam nebo s kamarady, ale nikdy
jsme nevytvofrili opravdovy tymovy prostredi, kde jsou naplanovany
tréninky a je to vic seriézni.“ (Vincent, 21 let). *°

.Rad hraju tu hru, ale zaroveri s tim chci délat néco vic s tou hrou.
Vis, chci mit z toho i zabavu s ostatnima lidmi zaroveri s hranim té
hry.“ (Brian, 19 let)®

K hledani pocitu sounalezitosti ¢i zminéné kolektivni viry, a tim
vymazani pocitu osamocenosti, pomaha globalizace, kdy je pro jedince
jednodu8si najit si spoluhrace z ruznych &asti statu a dokonce i svéta.
Coz dle Taylor (2011: 367) dale napomaha i smazavani kulturnich
Ci jinych bariér. Napfiklad ve zkoumaném Ceském tymu je vékovy rozdil
az 8 let, ale v tymoveé interakci se predmét tohoto tématu neobjevuje a vék
zde nehraje roli. Zaroven jsou hradi rozprostfeni po celé Ceské republice
a seznamili se on-line skrze hru a komunitni ¢eska féra. Na druhé strané
tady mame americky tym, jehoZz Cclenové se seznamili tvafi v tvar
vzhledem k tomu, Ze se jedna o univerzitni tym a klub, ktery navstévuiji.
Dulezité je v8ak vzdy sdileni oblibenych &innosti s lidmi, ktefi maji stejny
cil. To vychazi i z toho, Ze sport®! je spoleéenskou instituci a dochazi diky
nému ke kontaktu rdznych lidi, coz ma nasledné vliv na prozivani této

¢innosti. Diky témto vySe zminénym procesum pak vznika tym, ktery

19 »Getting the opportunity to play with other people who also share the same passion that | did
was really cool for me because when | first started playing the game for like the first three years |
mainly played with myself or with like a friend or two but we've never really done a real team
environment where we had scheduled practices and it’s a lot more serious.” (Vincent, 21 let)

2 guess | like the play the game but | wanna do something more with the game. | want like
have fun with other people while playing the game.” (Brian, 19 let)

! Pokud je zde zminovan sport v tomto on-line odvétvi, miaze se vyskytnout namitka, zda se za
néj da vubec povazovat, ale tomuto tématu bude vénovana pozornost a zamysleni v jiné
kapitole.
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si ustanovuje sva pravidla, ¢lenové maji své cile a objevuje se forma
soudrznosti mezi jednotlivci, ktefi do néj vstupuiji.

6.2 Struktura a hierarchie tymu

Pokud nasledné vznikne tym, vytvafi se podle Moorheada a Griffina
(1998: 291-293) v jeho ramci soubor pravidel, norem a spole¢nych cild,
komunikace a pristup k dané véci. Z pohledu organizace se pfipojuje
i délba prace Ci specializace jedincu a jejich funkce.

Ve hie LoL tym nejCastéji obsahuje pét &lend a v nékterych
pfipadech i trenéra, manaZera nebo nahradni hrage. Clenstvi je zde
z pohledu Jenkinse (2008: 171-172) nejisté a musi byt schvaleno,
z Cehoz se nasledné vyviji interni identifikace s tymem pomoci
napf. jména tymu, jehoz sdileni s ostatnimi muze vést k silnéjSimu pocitu
sounalezitosti. Pro pfiklad po podani otazky, co se informatorim jako
prvni vybavi, kdyz slySi jméno svého tymu, vétSina odpovédi se obracela
na zazitky, které s témito lidmi sdileji, a jak je vnimaiji.

~Ja si predstavim ty super Casy, ktery jsme zaZili, a turnaje,
na kterych jsme byli, a vSechnu tu tvrdou praci, kterou do toho
vkladame. Jsem vazné hodné rad, ze jsem mél moznost ziskat tuto
zkudenost s nimi.“ (John, 22 let)*

LASi jako moje kamarady, moje spoluhrace, to je svym zpusobem
to samé, jsou oboje, mi kamaradi | spoluhraci, pracujeme
a usilujeme o néco spolu a to bylo super, mit moznost to vSechno
s nimi sdilet.“ (Vincent, 21 let)?®

2 jJust think about like the fun times that we've had and the tournaments we‘ve been to and all
the hard work we've put in. I'm still really happy that | got to have that experience with them.”
(John, 22 let)

28 | guess like my friends, my teammates it's kind of like the same, they are both friends and
teammates, we work and struggle together and it’'s been a blast being able to do all this with
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Pokud se vratime ke zkoumanym tymdam, chybély pozice trenéra
a manazera v podobé konkrétni osoby navic a ¢lenové je zastavali sami.
VétSinou to bylo z toho ddvodu, ze nebylo mozné najit schopné trenéry,
ktefi by tymu pfidavali védomosti, které samotni hraci nemaji. Role
manazera nebo také kapitana uz byla pfitomna a zastaval ji vZdy jeden
hra¢ z tymu. Ten ma na starosti planovani turnaji a tréninkl, ¢astecné
potom i aktivity spojené s propagaci tymu Ci feSeni pfijimani novych
¢lend, pokud je to potfeba. | tak jsou ale ¢lenové rovnocenni a rozhodnuti,
ktera se odehravaji, jsou spoleénymi diskuzemi.

»1ak nékdy se stava, Ze hrac prijde s tim, Ze bychom mohli na tento
turnaj, a v8ichni to tak néjak, no o hodné vécech hlasujeme a finalni
rozhodnuti je na naSem manaZerovi, ktery planuje hry, ktery
budeme hrét, déla rozvrh tréninkt na cely tyden a takovy véci.”
(Thomas, 20 let)®*

~Jo a kdyz uZz to je néco, co by se mélo rozhodovat v péti lidech tak
Jak jsme, tak prosté jdeme v péti a snaZzime se to néjak vyresit.”
(Radek, 23 let)

Kromé takto oficialnich pozic jsou vtymech i jedinci, ktefi tym
podporuji spiSe z moralniho hlediska a soustfedi se na to, aby byla
tymova nalada vzdy nahofe, at’ uz se jedna o prohru &i feSeni problémd,
které mohou v tymech nastat, nebo o vtipkovani pfi a po hfe pro uvolnéni
napéti. Jeden informator napf. uvadi na pfikladu spoluhrace se zranénim
ruky:

them.” (Vincent, 21 let)

2 So it's like a player will bring up like hey we can go to this tournament and everyone just sort
of, we kind of vote on a lot of things a lot of final decisions would be made by our manager - he
plans all of our games we are gonna do and practice schedule for the entire week and stuff.“
(Thomas, 20 let)
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,NO, kazdej tam ma prosté néjakej podil, no. Ja hodné jakoZe se
snaZzim tedka viastné nase adc ma problémy s rukou, takze jako je
dost nervni posledni dobou nebo tak. A kdyz pak tfeba prohrajeme
tak je fakt hodné naStvanej, tak se snazim porad udrZovat tu

v o vs Vs v

moralku a fikat, Ze kdyz prosté ¢im vic budeme trénovat, tak pfiste
uz to bude lepsi, pristé uz neudélame ty a ty chyby a tak. Snazim se
prosté udrZovat tu pozitivni moralku, aby tam nevznikala Zadna
negativita nebo tak néco. ProtoZze vim, Ze kdyz bude negativni
jeden, tak prosté se to potom ¢asem pfenese i na ty ostatni a to ja
nechci prosté, abychom se rozpadli kvili néjaké blbosti nebo tak.*”

(Pavel, 18 let)

Moznosti hierarchie se objevuji nejen mimo, ale i vramci hry,
kdy jsou hraci rozdéleni do péti rdznych roli, s kterymi se poji i odliSné
¢innosti. Témito rolemi jsou jungler, support, adc, top a mid, kdy support
a jungler maji vice prehledu o hfe a vice €¢asu na to sledovat, co se déje,
a dostavat tak i informace od ostatnich ¢lent tymu. Proto jsou tito hradi
nejasté&ji shot callefi?®> a rozhoduji o tom, jak se bude hra vyvijet. V tomto
bodé se objevuji dvé moznosti praktikovani tohoto nepsaného pravidla.
Dullezitym aspektem je totiz zkuSenost a uroven konkrétniho ¢lena tymu.
U Ceského vzorku zalezelo predevSim na zkuSenosti nejstarSiho Clena,
ktery LoL hraje nejdéle a néjaky Cas trénoval s jinym hraCem, ktery je
streamerem? a analytikem pro herni soutéZe LoLka. Zarovefi ma pozici
supporta, ¢imz se propojuji dva dllezité aspekty pro to, kdo bude hlavnim
hlasem v pribéhu zapasu. Na druhou stranu je ale informatory
zmifovano, Ze to tak nemusi byt pravidelnég, a tato pozice se predava dle
konkrétni hry. Na americké strané je mozné setkat se s podobnym jevem

% Clen tymu, ktery fika ostatnim, co ma kdo v priibéhu hry délat a kam jit. Je tedy rozhodujicim
¢lankem, dle kterého se odehrava cela strategie.

% Za streamera je povazovany &lovék, ktery vysila (streamuje) Zivy prenos, v tomto pfipadé
toho, co pravé hraje ve hfe LoL. Je to ur¢eno pro Siroké publikum, které s nim muze zivé
komunikovat skrze diskuzi. Tento jedinec hru i komentuje, popisuje a reaguje na komentare
sledujicich.
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a tim je dulezitost zkuSenosti hrace. Zde je vyznam kladen na hrace, ktery
byl v ramci Skoly v Koreji studovat a také z osobnich davodi zlepsit se
ve hfe, jelikoz je tam herni scéna a eSport zakofenény v kazdodennich
praktikdch mnohem vice neZ v Americe, & jesté vice nez v Ceské
republice. Navic se u tohoto tymu objevuje postupem Casu spolec¢né
domlouvani na postupu hry, kdy je potfeba souhlasu vétsiny, nez se udéla
néjaké vétsi rozhodnuti. Je tedy znovu patrna rovnocennost clend
skupiny, ktera zaroven se zku$enosti hracu prevySuje nepsana pravidla
hry, ktera maji byt hrac¢i dobrovolné dodrzovana (Kolajova 2006).
SouCasné se objevuje i CasteCny projev vzajemného uznani
Ci rozpoznani, které popisuje Jenkins (2008: 112) a tvrdi, ze je to prvnim
krokem ke skupinové identifikaci. Neni tedy mozZné fici, zZze by
se objevovalo prevySovani nékterych ¢&lend nad jinymi s moznymi
nasledky rozporu, ale veSkera rozhodnuti jsou kolektivnim shodnutim
a jsou dale uznavana vSemi Cleny. Zaroven je mozné pozorovat rozlozeni
popularniho kulturniho kapitalu (Fiske 1992: 33—-34), kdy jsou uznavany
informace o hfe Ci jinych véci z tohoto oboru (svétové déni v eSport,
orientace v jinych hrach, analytické ¢i strategické schopnosti apod.).
Cim vice jich jedinec ma, tim vétsi ma popularni kulturni kapital a je tak
vyzdvihovan ostatnimi €leny skupiny. Zde se také mohou c¢lenové
odliSovat od dominantniho kulturniho kapitalu a vytvaret si tak oddéleni

na ,my“a ,oni“, které utvrzuje skupinové citéni.

Z téchto prikladd Ize vycist vSechny &asti podpory, které Baym
(2010: 75-90) nachazi v on-line komunitach. Témi jsou emocionalni
a informacni podpora, a dale i podpora, ktera je spojena s uctou
a posilovanim sebevédomi. Emocionalni nachazime v podobé moralni
a emocionalni podpory tymu. Informacni v roli zkuSenosti nékterych
hracd, které se vtymu sdileji pro lepSi fungovani celého uskupeni
a dosahovani lepSich vysledkl. Posledni je i Ucta a sebevédomi, kdy lepSi
hraci v tymu nejsou negovani nebo proti nim neni zavist, ale naopak jsou

spiSe ,uctivani“ ostatnimi cCleny tymu. Konkrétné byli hraci, ktefi méli
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zkuSenosti navic, kterych neni mozné zcela jednoduse ziskat, obdivovani
a jejich nazory byly pro tym velmi dalezité. Tim, ze jedinec ziskal nebyvalé
zkuSenosti a jiny nahled na odvétvi eSport, byl nasledné ostatnimi
spoluhradi vniman jako dulezity ¢lanek pro posunuti tymu dal. Timto
se spojily dvé formy podpory, kdy ucta a sebevédomi je propojeno
s informacemi, pro které jsou hraci uznavani.

Otazka hierarchie se muUze projevit i ve spojeni s organizaci, pod
kterou se tym hlasi a patfi do ni. Pro ¢esky tym to je organizace, ktera
zastfeSuje vice tymU najednou a je celkovym nadfazenym vedenim.
Jelikoz jsou jeji soucasti, rozhodovani o nékterych projektech Ci otazka
financi a medializace se pfesouva na tuto vysSi rovinu, tedy tym nema
tolik slovo ve zminénych Castech svého fungovani. Napfiklad finance jsou
zde tfidény dle potfeb celé organizace a také z Uspéchu a velikosti®’
tymu. Jelikoz je tento tym ve svych pocatcich a organizace obsahuje
spiSe mimo jejich potfeby. To mize nasledné vyvolat negativa Ci rozpory.
U informatorl se vSak objevuje spiSe pokora k tomu, Ze to vnimaji jako
svoji prvni Sanci, diky které se nasledné budou moci dostat dal a pfipadné
tim i vydélavat vétsi financni obnos. Zaroven se tak objevuje reprodukce
Clenstvi, kterou popisuje Jenkins (2008: 175), a to z toho hlediska, Ze se
jedinci identifikuji s touto organizaci, konkrétné s jejim jménem, které je
pro né dulezitym faktorem pfi ziskavani prestize a ohlasu v ramci jejich
¢innosti. Sou€asné jsou pysni, Zze mohou byt soucasti tohoto ,jména“, a je

mozné vypozorovat emocionalni hodnoty s tim spjaté.

LZKusit posunout tfeba néjak tu organizaci, protoze se jevi jako
hrozné pratelska a hrozné v pohodé lidi, tak néco pro né ziskat,
néjaky uspéch.” (Petr, 17 let)

" Velikosti zde neni minén pocet &lenu, ale celkové povédomi o tomto tymu v ramci eSportu
Ceské republiky a jak moc je znami a Uspésny.
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Velikym tématem je zde i otazka financi, a to pfedevSim v cilech
a snech hracu, ktefi by se chtéli dostat do ciziny, kde je tato sféra placena
mnohem vice nez v Ceské republice, na coZ si také stéZuji. Konkrétné
tato jejich organizace spolupracuje s nékolika sponzory, ale pozornost je
tomuto tymu vénovana pouze z hlediska medializace a propagace pro
Ceskou Sirsi verfejnost a divaky eSport. K tomu jsou pfipojovany materialni
nebo finanéni vyhry z turnaju, kterych se ucastni. Pro to, aby byli placeni,
je potfeba dosahnout vétSich uspéchu, coz tento tym zaroven spojuje
ve spole¢ném cili.

»lreba jako ja tu jsem, ja to mam jako prvni vetsi Sanci, tak nemuzu
za nim prijit a rict ,tak chci tolik a tolik, Sup jinak nehraju®, akorat
sam sobé délam Skodu, ja vim, Ze on mi to neda, protoze nemduze,
nema. ProtoZze musi néjak sponzorovat nejdriv tu sekci, kde jsou
uspéchy, Ze jo. Proto jsou nastavena méfitka tak, ukazte se, pokud
néceho dosahnete, tak mizeme ménit podminky, tak, jak to funguje
vSude, Ze jo.” (Radek, 23 let)

V americkém tymu se objevuji jiné podminky fungovani,
coz znamena, ze zde tym neni registrovan pod konkrétni organizaci,
ale pod klubem vramci vysoké Skoly, coz Ize vnimat také jako formu
organizace, ktera ma posledni slovo nad konkrétnim tymem. NejvySSi
vedeni univerzity ale tolik nezasahuje do Cinnosti klubu a veSkeré véci
si proto €lenové zafizuji sami. Neni zde eSport uznavany stejné jako jiné
sportovni kluby napf. fotbalu &i basketbalu, kdy jsou hradm davana
stipendia. Diky tomu je také snahou téchto hracl byt rozpoznatelni na poli
univerzitnich soutézi a proslavit své jméno a zaroven s tim i jméno své
Skoly. To by nasledné mohlo vést k uznani tohoto klubu jako svébytné
casti sportovnich univerzitnich aktivit. | zde se tedy objevuje jiz zminéna
reprodukce Clenstvi skrze jméno a nazev tymu, které se shoduji (Jenkins
2008: 175). Na niz8im stupni pak stoji samotny klub, ktery je veden
prezidentem. Ten ma vliv na pfijimani ¢lenld a fungovani celé této skupiny,

jejiz soucasti jsou i tematické Cinnosti v ramci Skoly nebo pofadani turnaju
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na téchto prostorech. Protoze se jedna pouze o studentsky Kklub,
vzajemny vztah mezi Cleny neni nijak odliSovan i pfes oficialni pozice.
Fungovani tymu tak tato role nijak neovliviiuje.

Jak je vidét, i zde se objevuji rizné a mnohoznacné formy struktury,
hierarchizace, komunikace a norem, které si sami hraci utvareji
ve vlastnim prostfedi. Ty, jak tvrdi Crawford, Gosling a Light (2011: 13),
nejsou pfimo propojeny s hrou samotnou nebo jejimi mechanismy,
ale jsou vysledky fungovani samotné hracské komunity, a to pfedevsim

skrze jejich opakované interakce a vyvijeni herniho ramce.

6.3 Role moci

Otazka moci byla jiz Caste¢né predstavena v pfedchozi kapitole,
kde byla rozebrana hierarchizace tymu a organizaci, do kterych spadaji.
Je tfeba ale dodat jesté nékolik dalSich poznatkd na toto téma. Jak bylo
zminéno, moc ma ve zkoumanych tymech nejednotnou charakteristiku
a je tézkeé zcela jednoznacneé fici, kdo je na nejvySSim stupni a jak to dale
ovliviiuje zbytek €lenu. Ale i tak, jak tvrdi Jenkins (2008), kazdy jedinec
ma v organizace svou funkci a nesmi chybét diferenciace mezi Cleny
skupiny. Zaroven je v jisté mife pocitano s tim, Ze budou jedinci, ktefi jsou
soucasti organizace, CasteCné podfizeni kolektivnim rutinam, pfipadné
i pravidlim. Coz vede k tomu, Ze délaji vSe pro to, aby byl naplnén cil
skupiny a jeji uspésné pusobeni.

Informatofi nejCastéji hovofili o rovnocennosti, stejném postaveni
a spole¢ném rozhodovani, kdy vud¢i role neni néco, s ¢im by byl jedinec
specificky spojovan a co by ovlivhovalo jeho identifikaci nebo interakci.
Pokud bychom se podivali konkrétné na urCeni pfesného vymezeni moci
v roli fungovani tymu, je moZné to vnimat takto®:

e ZastfeSujici organizace

28 Sefazeni je od nejvy3si pozice po nejnizsi.
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e Kapitan tymu/ manazer
o NejzkuSengjsi hrac

e Shot caller

e Ostatni hraci.

S timto rozdélenim se poji nejen povinnosti, ale i moc, kterou tato
role obsahuje v ramci skupiny. Spojeny jsou také s dulezitosti €innosti,
které maji na starost. Napf. finance, sponzoring a medializace je
nejCastéji produkovana skrze organizaci, pod kterou tym funguje.
Turnaje, tréninky a planovani Casového rozvrhu tymu zalezi
na kapitanovi/manazerovi. Ohledné hry maji nejvétsi slovo nejzkusené;si
hraci nebo shot caller. Tyto dvé pozice ve zkoumanych tymech splyvaiji.
Dale jsou ostatni Clenové tymu, ktefi sice obsazuji posledni misto,
ale neda se fici, ze by neméli moc k ovlivhovani aktivit celé skupiny.
| kdyz jsou vtymech tato rozdéleni, jedinci je uznavaji, akceptuiji,
a dulezitym faktorem je i to, Ze je uznavaji i ostatni mimo konkrétni tym.
Tim je mySleno, Ze pokud se na tym obraci nékdo se specifickymi dotazy
a prosbami, je pfedem dané, za kym ma jit, a timto respektovanim tak
uznava jejich usporadani. V teoriich identity je vzdy zdUraziovana role
uznani druhych, coz je mozné aplikovat nejen na celou skupinu a jeji
fungovani, ale i na role, které se mohou stat jeji soucasti. Je tak mozné
ukotvit strukturu tymu, kterou uznavaji jeji Clenove, i tim, ze ji uznavaji

i signifikantni druzi.

,Rekl bych, Ze pro rast tymu je velmi dileZity byt organizovany —
nejenze jsou VvSichni vice oddani, protoze vidi, Ze je to
strukturované. Je to pak lepS$i prostredi pro uc¢eni se.” (Brian, 19
let)?®

29 | would say that for the growth of the team being organized is very important - that not only
gets everyone more committed because they see that it's structured. It’'s a better learning
environment” (Brian, 19 let)
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Ale jak jiz bylo napsano, toto rozdéleni nehraje pfiliS velkou roli
na identifikaci jedinct s tymem a na kolektivnim vnimani skupiny. Tento
proces chapou spiSe jako nedilnou souc€ast dulezitou pro uspéch, ktera
jim pomuze byt lepSi a dosahnout cil, které sdileji. Ukotvuje se tak
strukturace a fungovani, které na tomto rozdéleni stoji, a jedinci se s nim
identifikuji. Tedy uspofadani, které si vymezuiji, je specificky jejich, a to
déla tuto skupinu pro €leny jedineCnou a odliSujici se od jinych skupin.
Navic mit ¢lena, ktery ma vysokou uroven a reputaci, je spiSe pozitivum
aboj o moc neni rozpoznatelny. Diky nému totiz mohou byt na lepsi
urovni a ziskavat tak vétSi moc v zapasu o vyhru proti rivalim. NejvysSi

cilovou vyhrou je napf. Mistrovstvi Ceské republiky nebo vyhra v uLoL.

Otazka moci se muze projevit i ve zcela jiném kontextu, a to jako
moc celého tymu. Konkrétné je znatelna snaha o prosazovani néjakého
zajmu a pozménéni tak Zzité reality. Tyto tendence jsou sdileny vSemi
Cleny ve skupiné a Cinnosti se zaméruji jak na uspéch tymu, tak také
na podpofeni zmény ve vétsim méfitku. Pokud to vezmeme od nejSirSiho
zajmu, informatofi se snaZi svou participaci posunout eSport vice
do povédomi Siroké vefejnosti a chtéji, aby byli vice vnimani jako
opravdovi sportovci, coz se v souCasnosti v laické vefejnosti zatim tolik
neobjevuje. Maji tak pocit, Ze participaci a prosazovanim této Cinnosti
ziskaji moc k posunuti své oblasti zajmu na profesionalnéjsi uroven, nez
je doted. S tim je spojeno i uznani, které by z toho plynulo. DalSim, méné
Sirokym zajmem je pomoci zlepSovani tymu a nasledného vétSiho

rozpoznani ve svété eSport zménit vnimani hrac¢d ostatnimi lidmi.

,No kdybych mohl pomoct klubu a spoluhra¢im, abychom byl
rozpoznany jako atleti, to je asi nejvetsi cil, ale to by byla spise
kulturni zména. To je jako idealni nejvétsi cil, vybudovat strukturu,
kde lidi muzou prijit a védét, Ze nas tym je obstojny a oni chtéji byt
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Jjeho soucasti a délat ho lepsi, coZz by nakonec vedlo k povSimnuti
ze strany univerzity a bylo by to vic respektovany.“ (Mark, 20 let)*

6.4 Predstava o spoluhracich

Kazdy Clen tymu ma také predstavu o tom, jaky by mél byt jejich
spoluhraé, maiji tedy kritéria pro to, koho by do tymu pfijali a dle jakych
pravidel. Stfidani a pfijimani novych &lend muze mit nékolik divodu.
U informatorl se objevovaly zkuSenosti odchodu spoluhrace predevSim
ve spojeni s odchodem ze Skoly, postupnym odcizenim se od hry nebo
s nedorozuménim. Tim padem vznikaji prazdna mista a je hned nékolik
dulezitych charakteristik pro pfijimani nového ¢lena. Pokud se podivame
na rozdéleni Cdlenstvi do skupin dle Jenkinse (2008), je vtomto
vyzkumném vzorku aplikovano ziskavani Clenstvi, které musi byt
schvaleno, a je konstruovano skrze to, co jedinec déla nebo co je.

Jednou z charakteristik je uroven hraCe a jak moc dobfe ovlada
svoji pozici ve hfe. Podstatné je to, aby tym obsahoval jedince
s komplementarnimi dovednostmi, ktefi by zaroven sdileli zamér celého
tymového snazZeni, coz je soucasti popisu sportovniho tymu dle
Moorheada a Griffina (1998), kde jsou tyto hodnoty dulezitym aspektem
pro jeho vznik a udrZzovani. Pokud tedy z tymu odpadne role supporta, je
potfeba za tohoto hraCe najit nahradu, ktera bude doplfiovat tento tym
s tou samou roli a bude na podobné urovni hrani jako ostatni Clenove,
ne-li lepSi. Hraci si také zakladaji na prestizi, kterou v tymu maji, ¢im lepsi
hrac, tim lépe je na skupinu pohlizeno v kompetitivnim prostoru, ale
I z vefejného hlediska. Tato prestiz je v odvétvi eSport oznaCovana

30 sLike if | can help my club, teammates, officially recognize as athletes that is the biggest goal.
But it would be more cultural change. That is like ideally biggest goal, building the structure
where people come in knowing that our team is decent and they want to be part of the team and
make it better and because of that you would have hard working people who place in
tournaments and get noticed by university and make it more respectfully.” (Mark, 20 let)
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rankingem®!, ktery je zaloZen na individudlnich dovednostech hragu.
Je tedy mozné fici, Zze reputace hrace hraje Castecné roli i pfi pfijimani
novych hracu, coz tvrdi i T. L. Taylor ve spojeni s hrou EverQuest, kterou
zkoumala ve svém dile (2006).

Dale je dullezita komunikace, tymovy duch jedince a jak zapada
do souCasné skupiny lidi. Roli ma tedy sdilena zkuSenost a socialita
komunity, ktera zaroven zahrnuje i socializaci novych ¢lenl. VSechny tyto
procesy nasledné ovliviuji to, jak moc je hraC zainteresovany
do participace.

,Mél by zapadnout do tymoveho prostredi, protoZze kdyz
se nesehrajete s témi lidmi, s kterymi hrajete, a kdyZz nemdizete byt
kamaradi, tak za prvé je to k niCemu, a za druhé z toho nebudes mit
zabavu a nebude$ hrat dobre.“ (John, 22let)*

Na druhé strané bylo mozné pozorovat, Ze se u hracl objevovaly
nazory, kdy zdurazfovali dulezitost komunikace &i tymového ducha, ale ty
se v nékterych pfipadech v ramci konverzace pfiliS neprojevovaly. Tento
prvek byl nejzfetelnéjSi u Ceského tymu, kdy je mozZné fici, Ze to je
ddvodem i kratkého trvani kooperace téchto konkrétnich lidi, které je
nékolik mésict®. | kdyZ byla v tymu tymova kooperace a dobré vztahy,
tedy jedinci si rozumi nazorové a maji stejné cile, dilezitym aspektem
participace vtomto tymu byl posun dal na lepSi stupen profesionalni

*' Ranking je hodnotovy systém, ktery hrace déli na 7 divizi dle bodu, které ziskavaji pfi hte, at
uz vyhrou nebo prohrou. Tento systém je pfevzat a astecné upraven z ELO (Elo rating systém),
ktery je metodou pro kalkulovani dovednosti hraca a to plivodné ve hie Sachy.

%2 Would have to fit into a team environment because if you don’t match up with the people you
are playing with and if you guys cannot be friends then one there is no point and two you won't
have fun and you won't play well so...“ (John, 22 let)

3 Informatofi Seského tymu v rozhovorech nékolikrat zmiriovali trend na Ceské eSport scéné,
kdy maji tymy problém vydrzet spolu dlouhou dobu a stfidaji tak ¢asto své €leny. Dle nich je
velmi zfidka vidét tym, ktery spolu hraje déle jak rok, a zdGvodriuji to nekompatibilitou hracd a
egoistickym chovanim, kdy jsou hraci zvykli hrat sami a nemaji tak tymové citéni. Zarover zde
neni tolik roz§ifena a propagovana profesionalita hracd, ¢imz zde neni takova kvalita.
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tym nebo i organizaci, tak i v ciziné s vidinou vétSi kariéry. Diky tomu
nebylo ojedinélé, ze by hraci v budoucnu bez vahani toto seskupeni
opustili a 8li za lepSi budoucnosti nékam jinam, a to bez vycitek
ze zanechani za sebou ostatnich spoluhracdd. Tymovy duch se pak
rozpousti ve chvili, kdy pfijde na fadu néco lepsSiho pro jednotlivce. Tento
proces by se mohl pfirovnat k posledni fazi adjouring od Tuckmana (1965:
387), ve které dochazi k rozpadu skupiny po naplnéni cild. Cilem zde
muze byt zlepSit se a dostat se na lepSi uroven v eSport scéné. Je nutno
zminit i to, Ze tento jev nebyl bran pfili§ extréemné. Kdyby se naskytla
moznost postupu celého tymu na lepSi pozic, nebo by se objevila nabidka
do ciziny pro vSechny hrace, informatofi by nevahali a tuto pfilezitost by
vyuzili. Otazkou ale zUstava, zda by to bylo z divodu tymového propojeni
jedinc a zajmu zUstat spolu, &i z osobni touhy po kariéfe, ktera je
pro ¢leny silnou motivaci. | pfes rozpad tymu by spoluhraci ale zlstali
v kontaktu s ostatnimi, jelikoz si tak na$li nové pratelé se stejnym
zajmem, které by jinak v off-line Zivoté nenasli. Casteéné& i americky tym
obsahuje védomi toho, Ze hraci spolu nebudou pokraovat v kariérnim
postupu. JelikoZ jde o univerzitni tym, pfedpokladaji, Ze po ukonceni
studia tuto sféru opusti a ve hrani budou pokraCovat jen ve smyslu
obcCasné aktivity, nebo budou hledat profesionalni uplatnéni v pozici hrace
Ci trenéra. | tady se ale objevuje silné propojeni mezi jedinci, ktefi sdileji
své nadSeni pro hru, a proto chtéji zlUstat i nadale v kontaktu. Neni tak
zcela jasné, které prvky u jedincu pfevazuji a které jsou vice hodnotné pro
participaci na tymovém usporadani. Dulezité je pak i to, Ze participanti
nemusi rozumét vSem vécem stejné, ale je spiSe potfeba, aby sdileli
symboly, které podporuji viru v to, Ze to tak je, a sdileli koncept ,my*.

6.5 Kazdodennost

Na jedince maji vliv kazdodenni aktivity, které mohou byt rizného
druhu a ve kterych se mohou propojovat odliSné role a s tim i spojené
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identity. Je tedy i otazkou, zda se stémito identitami ztotozZnuji jen
v nékterych pfipadech, nebo jsou soucasti jedincova jednani
v kazdodennim bézném zivoté. Tim se otevira prostor i pro zkoumani
toho, kdy se jedinci povazuji za ¢leny této skupiny, nebo jestli se da vibec
fici, Ze se s ni v nékterych Castech Zivota vibec nespojuji. Viditelnym
trendem v moderni spoleCnosti je totiz Clenstvi vicero skupin,
coz umoznuje vznik vice identit, které ovliviiuji jedincovo chovani
a mohou se podle Baumana (2002: 142-144) piekryvat, byt vi&i sobé
nevyhranéné nebo si také mohou odporovat. Navic se zde muze objevit
I moznost vice identit ve virtualnich prostorech, kde k tomu je mnoho
moznosti, at' uz se jedna o on-line pocitacové hry nebo o diskuzni féra,
kde se navazuji nové socialni vztahy. Z tohoto nesouladu vice identit
muze vzejit jejich krize.

Nejprve je potfeba pro kontext uvést kazdodenni aktivity hracd,
které se propojuji stymem a jejich CcCinnostmi. VSichni c¢lenové
se jednotlivé aktivné vénuji hrani LoL 3 hodiny az 8 hodin denné,
v nékterych extrémnich pfipadech i 12 hodin denné o vikendech. Nékdo
by fekl, Zze je to zcela ztrata Casu, ale sohledem na nejvyssi
a nejslavngjsi tymy jsou tato &isla mirna®*. Tento &as je délen
na individualni tréninky a tymové tréninky. Individualni zahrnuje rozvijeni
techniky a dovednosti samotného hrace a jeho roli, kterou zastupuje.
Tymovych tréninkd je v tydnu okolo tfi az péti, kdy se schazi cely tym
na komunikacnich platformach (Discord nebo TeamSpeak) a jejich cilem
je sehrani a vylepSovani skupinové kooperace jako celku. Zde se
v nékterych pripadech objevuiji i na miru®® pfipravené hry, kdy se dva tymy
domluvi na tréninkové hfe proti sobé&, ¢&imz si zlepSuji kompetitivni
dovednosti vUci jinému sehranému tymu a nehraji proti skupiné nahodné

pfifazenych lidi.

% Profesionalni hragi, ktefi jsou soudasti LCS a svétovych $ampionattl trénuji kazdy den az 16
hodin denng&, kdy spolu vSichni hradi bydli v jedné rezidenci spolu s trenéry a manaZzery.
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,KdyZ pfijde na tu hru, tak jsme ji vSichni vazné oddani, pracujeme
tvrdé. Mame okolo 15-20 hodin organizovaného trénovani spolu
a pak taky kazdy trénujeme individualné a pracujeme i mimo hru
ucenim se, protoZze musime neustale zustavat v obraze se vSemi
novymi zménami ve hfe.” (Vincent, 21 let)®

»,o€ domluvime s néjakym tymem a vytvori se custom hra a tam si
kazdej pickneme®' to, co neumime, nebo si chceme doucit néjakou
postavu, nebo prosté vic si ji nahrat, a hrajem no, o nic nejde, no,
jenom dva tymy takhle proti sobé trénink.“ (Pavel, 18 let)

Navic k tréninkim jsou pfipravy pfed turnaji, kdy se na hru ¢lenové
soustiedi vice a analyzuji protihrace, pokud védi pfedem, s kym budou
hrat. Po turnajich nasleduji schizky pro rozbor her, kdy se hodnoti
a analyzuje, jak hra probéhla a co bylo Spatné a co dobré. Timto si zvySuji
své znalosti a pfedchazeji pfistim neuspéchim. Kromé spoleénych her
jsou informatofi v kazdodennim kontaktu pfes Facebook nebo pres
zminéné komunikacéni servery, které pouZzivaji. Zde domlouvaji veskeré
zaleZitosti, budoucnost, turnaje, hry, ale také dochazi k mimovolnym
konverzacim o ¢emkoliv, co jim pfijde na mysl.

,O hfe mluvime az pfilis moc. Problem je, Ze my tak néjak Zijjeme
league of legends. Urcéité mame ale i jiny zajmy, o kterych mluvime,
Jjako TV serialy. Nejsme kamaradi jen kvuli league, mame taky ty
jiny z&jmy.“ (Vincent, 21 let)®

% Na miru pfipravenymi hrami je minéna moznost custom game modes, kdy je v ramci hry
vytvoren specificky reZzim s vlastnimi pravidly a pfistup je ziskan pouze pfes pozvanku &i odkaz.
% “When it comes to league we are all really devoted, we all work really hard. We put in maybe
like 15—-20 hours of organized practice together and then we also all practice individually and
work outside of the game by learning because we have to constantly stay on top of all the new
changes in the game.” (Vincent, 21 let)

3" Kazdy hraé si pred zacatkem hry vybira jednu ze 136 postav (championt1), ktera vyhovuije jeho
pozici.

% We talk about the game like too much. The problem is we kind of live league of legends. We
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Dochazi tak k uspokojovani potfeb spojenych s tymem, kdy chtéji
hraci sdilet skupinové nadseni pro hru spole¢né. Zaroven je tim vyhovéno
i komunika&nim potfebam jedincl a pocitu nalezeni novych kamaradd,
se kterymi mohou sdilet pozitivni i negativni stranky svého Zivota mimo
hru. K tomu jsou pfipojeny normy a pravidla, kdy jsou stanoveny ¢asové
rozvrhy, rozdéleni roli a urCity standard chovani. Golubovi¢ (2011: 28)
k tomu pfidava i nahrazeni pocitu osamélosti a touhy byt soucasti néjake
komunity. Objevuje se tak i intersubjektivita a jedinci se diky témto
procesim promeénuji z ,ja“ na ,my“ a utvarfi si tak skupinové vnimani

I pfesto, Zze se vSechny tyto interakce odehravaji v on-line svété.

SouCasné se objevuje interakce i mimo virtualni svét, ktera
dovytvarfi skupinové citéni a jednani. To se objevuje vice u amerického
tymu, ktery se vida kazdy den v ramci Skoly a svého klubu, kde participuji
nejen na svém konkrétnim tymu, ale i na jinych skupinovych aktivitach. Je
tedy zfetelny pfesah i za hranici on-line reality. Nevyskytuji se tu
ale doslovné organizované schuzky lidi, ktefi se nikdy nevidéli, jak to
popisuji Crawford, Gosling a Light (2011) nebo Taylor (2006), ale skupina
byla vytvofena nejprve skrze komunikaci tvafi v tvar, teprve poté se diky
tomu prenesla do on-line formy. K fungovani tymu pofadaji jednou tydné
fyzické schlizky celého tymu, kde diskutuji analyzy, strategie, turnaje,
kterych se zucCastni, a jiné organizacni zalezitosti. Kromé toho pfipravuji
i off-line herni vecery, jejichz cilem je zabava a odreagovani. Pro
upevnéni skupinové sounalezitosti se vénuji i mimohernim aktivitdm

(napf. deskové hry, sledovani filma apod.).

,SnaZzime se i délat tymové sblizovani ve formé toho, Ze jdeme
nékam na obéd spolu, abychom se videli i mimo tu hru. Takze
ostatni hrace vidim asi moznéa tak parkrat za tyden, mame taky

definitely have other interests that we talk about like TV shows. we are not just friends like due to
league, we have other interests that we like to talk about.” (Vincent, 21 let)
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klubovy schuzky, kterych se taky radi ucastnime.” (Thomas,
20 let)*®

Vyrazny vliv na sblizovani a pocit sounalezitosti maji také off-line
turnaje®®, kterych se ztg&astriuji. Ty mohou trvat nékolik dni a zasahuiji tak
mnohem vice do jedincova Zivota. Casto je to popisovano jako néco,
co dotvafi skupinu jako celek, a kde dochazi ke sblizovani se. Projevi se
nejen silna stranka kompetice v tymu, kdy jsou tyto turnaje né€im vic, nez
jen on-line turnajem. Mohou se zde setkavat s fanous$ky, interagovat
s jinymi tymy, organizatory a ostatnimi lidmi, ktefi sdileji nadSeni pro LoL.
Mohou se tady utvafet nové vztahy, nebo na druhé strané se muze
zvyraznit vnimani a odliSovani se od jinych tymu a jejich ¢astecna rivalita.
Jsou zde i rozeznavani a uznavani druhymi lidmi jako legitimni uskupeni.
VSechny tyto procesy tak umoznuji vétsi skupinovou zkuSenost
pro vSechny sve Cleny.

,UrCité je to sblizujici zkusenost. Chci fict, jste tam se svym tymem
soutezit. Kazdy musi testovat sam sebe a i limity naseho tymu.
Typicky i zkouSime a jdeme do restauraci, do kterych bychom
normélné nesdli. Je to jako volnocasové aktivita.“ (Brian, 19 let)*

¥ we actually try to do like a team bonding exercises when we would go eat lunch together and
stuff like that and that is pretty cool because we would also get to see each other outside of the
game. So the other players | probably see them maybe like a couple times a week, we have

meetings for a club and we like to show up for those so...“ (Thomas, 20 let)

* Neboli také LAN turnaje nebo familiarngji LAN party, kdy je skupinou lidi vytvofeno lokalni
sitové pfipojeni mezi pfistroji, které umozfuji hrani on-line pocitaCovych her ve fyzickém
prostoru s ostatnimi jedinci. Na tuto formu turnajli je vétSinou potfeba si pfinést vlastni zafizeni —
notebooky, pocitae, mysi, sluchatka apod. Jeden z informator( také uvadél pfiklad, kdy si vezl
na turnaj, ktery byl vzdalen osm hodin cesty autem, cely stolni pocita€ pro potfebu sehranosti a
cviku.

“ s definitely bonding experience. | mean you are there to competing with your team.
Everybody has to test themselves and limits of our team. We typically like try and go to some

restaurant we couldn’t go normally. It’s like leisure activities.” (Brian, 19 let)
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»lak cestujeme, vim, Ze jsme cestovali nejméné tak deset hodin
autem, abychom se vibec dostali na jeden turnaj. Je to pro nas
zabava a nemame moznost to délat porad, jako cestovat a hrat, ale
kdyz uz ji mame, tak je to pro nas jakoby dovolena, protoZe si
miiZzeme dopfévat néco navic.“ (Thomas, 20 let)*

U Ceskych informator se naopak objevuje fenomén toho, Zze se tym
slozi skrze on-line platformu, i kdyZz pouze CasteCné. Jeden clen byl
nejprve seznamen s nynéjSim kapitdnem na off-line turnaji, kde byla
domluvena pozdéjSi spoluprace. Ostatni byli seznameni virtualnim
zpusobem. Neni to ale tak, Ze by se jednalo pouze o pisemnou formu, ale
jde také o hlasovou komunikaci, kdy je potfeba, aby si jedinci vzajemné
,sedli“. K fyzickému setkani vSech &lent zatim nedoslo, ale je to velmi
vyznamny prvek, ktery je cilem a snem celé skupiny, kdy je nejvétSi
motivaci byt tak dobfi, aby se mohli u€astnit off-line turnaji. Jejich touhou
je tedy tento vztah prenést do fyzického svéta. | tak ale komunikuji
na TeamSpeaku nebo Facebooku kazdy den, at uz se jedna o herni
zalezitosti nebo jiné, i soukromé véci. Na skupinovém pocitu tato
zalezitost neni viditelna, mezi jedinci je utvofené pouto i tak. Pavel (18 let)
o této komunikaci uvadi:

-Mné treba ty kluci, co mam v tymu, uplné vyhovujou, akorat se

prosté nevidime, mluvime spolu, ale nevidime se, no.*”

HraCi Casto uvadéji pfiklady, kdy se spoluhraci feSi Skolni
Ci soukromé problémy, a vnimaji tuto skupinu jako novou komunitu,
do které mohou patfit, a kdy mohou pokracovat v kontaktu s jejimi Cleny
I pfesto, Ze by doslo k jejimu rozpadnuti.

2 So we travel, | know we've travelled at least ten hours by car to like get to one tournament.

it's a fun time for us and we don’t get to do it all the time to like travel and play but when we do
it’s kind of like a vacation for us because we get to kind of indulge.“ (Thomas, 20 let)
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6.6 On-line versus off-line

V kazdodennich ¢&innostech se muize do sporu dostat i virtualni
a fyzicky svét, ve kterych jedinci Zziji. Jak bylo zminéno, virtualita je
pfitomna kazdy den skrze interakce a hru LoL. Diky tomu je mozné najit
u jedince on-line identitu a jiné dalSi identity, které muze mit ve fyzickém
svété (narodni, identita jinych skupin apod.). Otazkou je, jak vedle sebe
mohou fungovat a zda viibec mohou fungovat. DuleZité je také i to, jak se
na tuto problematiku z hlediska vyzkumnika podivat. Jestli tyto hrace
zkoumat oddélené od reality a soustfedit se pouze na on-line svét, Ci tyto
dva aspekty propoijit. V této praci je pfiklon spiSe k drunému bodu, jelikoz
je zde patrna interakce i mimo on-line svét, ktera je dale dulezitym
aspektem pfi vytvareni tymu a jeho celkové vnimani. Virtualita jedince
ovliviuje i v jeho kazdodennich Cinnostech, je tedy patrna provazanost
téchto dvou sfér. Propojeni on-line a off-line provadi napf. i zminéna
Taylor, Golub nebo i Crawford, Gosling a Light, pro které tyto dva aspekty

splynou do jednoho a na ten se ve svych pracich dale soustfedi.

Nejvice rozpoznatelnym vlivem na fyzicky kazdodenni Zivot je Cas.
JiZ bylo zminéno, kolik hodin jedinci travi nad trénovanim a zlepSovanim
svych dovednosti. To ma v nékterych pfipadech za nasledek odebrani
Casu na ukor néceho jiného, co by jedinec chtél délat a s kym by se chtél
stykat. Informatofi nejCastéji uvadéli pfipady rozporu mezi Skolou, praci,
tymem a kamarady a vyjimecné i s jinou Skolni skupinou.

,Méli jsme tolik trénink( a tolik scrimi® a bralo to tolik ¢asu do té
miry, Ze si jako nemél moc Casu na to délat néco jiného. Ale
| pfesto, Ze miluju hrat videohry, jsem taky hodné socialni ¢lovek
a délam hodné dalSich véci, a kdyz mi tim vezmes cely tento svét,
tak za prve, pak vyhofim, a za druhé uz to pak neni zabava a je to

%3 Scrim nebo i scrimmage je tréninkovy zapas, kdy jeden tym hleda druhy proto, aby mohli
zkouset a procvicovat své dovednosti s jinym sehranym tymem.
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vic seriozni az do té miry, Ze uz to prosté nechci délat.“ (John, 22
let)*

,Néjak to ovliviiuje uz jenom kvili tomu, Ze to zabira hrozné moc
casu a na ty ostatni véci tolik casu neni.” (Petr, 17 let)

Cas zde mizeme vidét jako n&co, co je brano spide jako negativum
ve fyzickém svété jedincu. Pfestoze maji svuj cil ve hie, maji své ambice
a touhy, tato Casova slozka jim stale neumozfiuje zkoordinovat svj
kazdodenni zivot podle svych pfedstav. Otazkou je ale i to, zda tento
aspekt neni pfitomen v kazdém sportu, at' uz se jedna o tenis nebo fotbal,
tyto aktivity budou vzdy mit vliv na Zivot jednotlivce i skupiny lidi okolo né;.
Nékolikrat se v odpovédich objevovaly pfipominky k tomu, Ze je okoli
nevnima pfimo za ,sportovce®, jelikoz se jedna predevSim o sezeni
u pocCitaCe a ,mrhani casem®, kterym se neda nijak uzivit. To je mozné
prisoudit tomu, Ze uvedena Cinnost neni v laické verejnosti zatim zcela
uznavana. | tak lze fFici, Ze zde neni vyraznym aspektem konkrétné
virtualita, ale spiSe cil informatord nééeho dosahnout. Cas by jedince
stalo i to, kdyby se rozhodli vénovat se profesionalné tanci, hudbé&, sportu
nebo jiné aktivité, ktera je bauvi.

Diky tomu se tak mohou stfetavat identity, které souvisi
s pfitomnosti jednotlivce na skupinovych aktivitach. Zde Ize vzit v potaz
jiné zajmové, Skolni nebo i pracovni skupiny, na kterych informatofi
participuji. Roli mUze hrat nepfitomnost a upfednostnéni nékterych aktivit
pred jinymi, pro pfiklad, kdyz jedinec (John, 22 let) travi vice Casu se

svym virtualnim tymem, jeho Ccinnost v robotické Skolni skupiné je

* We had so many practices and so many scrims and it took so much time to the point where
like you didn’t have a lot of time to do other stuff. And as much as | love playing video games I'm
also a very social person in person and | do a lot of stuff and when you take up my entire life
doing that it one - burns me out and two - it makes it not fun and it makes it too serious to the
point where I just don’t wanna do it.” (John, 22 let)
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omezena na minimum, ¢imz snizuje kontakt s ostatnimi ¢leny a zaroven
tak i svoji identifikaci s nimi, jelikoZz pfichazi o nékteré spolec¢né aktivity
a zazitky. Tim se muze zménit i jeho cil vramci tohoto uskupeni, ktery
se pak muUze liSit od skupinového cile. Je pak otazkou, jak se jedinec
zachova, jakou svoji identitu upfednostni a v jakych pfipadech se s kterou
identifikuje. V ramci vyzkumu se informatofi se svoji virtualni skupinou
identifikuji pfevazné ve chvilich, kdy se jedna o véci spole¢ného tématu.
Jejich soudrznost je tak spojena pfedevSim v ramci turnaju, tymovych
interakcich a jinych ¢innosti spojenych s timto odvétvim. Na druhé strané
se uvedena cCast jejich zivota neprojevuje ve velké mife ve vSednich
interakcich a aktivitach a ani ji zde neprosazuji. Hraci bylo i zmifovano, Ze
o této identité Casto nevédi ani rodiCe. Za duvod, zZe tuto svoji Cast sebe
nedavaji tolik najevo, je mozné povazovat to, Zze sou€asna spolecnost
zatim neni ochotna je dostatecné ocenit. Lidé to Casto povazuji za
volnoCasovou zabavu, ale ne jako néco, ¢im se mize nékdo uzivit. To pak
muZe ovlivnit i jedincovo vnimani sama sebe a dochazi i ke kalkulovani

toho, kdy tuto svoji Cast sebe davat najevo a kdy ne.

s1reba na té moji Skole se to hodné projevuje, protoZe to je
sportovni Skola a ja mam jakoZe tu fyzicku dobrou, ja s téma
sportama problém nemam, akorat Zze mé vylozené nebavi treba ten
florbal nebo tak. A tam ty lidi prosté vubec nechapou, jak jako si
muzu vydélavat pocitaCovejma hrama, a Ze sedim celej den
u pocitaCe, ze nic nedélam a tak, Zze se na mé divaj prosté uplné
Jinak nez na ostatni tam. Jako par jich tam je, ale jsou to tak dva tfi
z tficeti, co hrajou to lolko, takZze mé jakZtakZ chapou. Jako berou
mé prosté vazné, ale ostatni, co to prosté nehraji, nebo nehraji
vubec hry celkové, tak tomu vibec nerozumi, divaj se na to jinak.*”
(Ondra, 16 let)

Diky tomu pak hraci tuto svoji tymovou identitu projevuji pfedevsim
v oblastech souvisejicich s virtualitou a lidmi kolem ni. Pokud znaji

nékoho, o kom védi, Ze se o toto téma zajima, ma zkuSenosti nebo
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alespon vi, o co se jedna, jsou na svou identitu hrdi a radi se s ni pak

prezentuji. NejpfirozenéjSi je ale jejich identita s lidmi, ktefi tento zajem
vnimaji stejné a pohybuji se ve stejném odvétvi.

Dalsim aspektem ovliviiovani fyzického a virtualniho svéta
navzajem je komunikace a prace s lidmi. Informatofi zdaraznovali to, ze je
tato zkuSenost naucila lépe pracovat slidmi a jinak je vnimat. Diky
tymovému uspofadani roli a rozdéleni pozic ve hfe jedinec ziskava
védomosti a informace o jinych lidech a musi se tak naucit se v tomto
kolektivu chovat.

LUrCité jsem ziskal vétsi vhled do toho, jak pracovat s jinymi lidmi.
To pro mé byl jako veliky osobni vyvoj, byt schopny si vytvorit
dovednosti a naucit se, jak pracovat s ostatnimi lidmi pres internet,
Je to trochu jina dynamika a poskytuje ti to mnoho moznosti rozvijet
se jako Clovék a nenaStvat se pokazdeé, kdyz néco nejde tak, jak by
mélo, podivat se na svoje chyby a zhodnotit, co jsi udélal $patné
a ponaudit se z toho.“ (Thomas, 20 let)*

Zaroven se mohou informatofi v tomto virtualnim svété v globalni
souCasnosti setkat s velmi rlznymi lidmi, jak narodnostné, etnicky,
nabozensky, ale i vékové, genderové apod. Diky tomu mohou rozSifovat
své povédomi o odliSnostech a zalezi na tom, jaky postoj k nim zaujmou.
Konkrétné se vtomto vyzkumu vsichni €lenové tymu znaji navzajem,
volaji si a diky tomu védi i osobngjsi informace o ostatnich spoluhracich.
| pfesto se neobjevila distinkce v chovani mezi odliSnymi lidmi. Je nutné

ale podotknout, Ze nejvyraznéjSimi rozdily byl pouze vék a plvod jedince.

45 »1 definitely gained a lot of inside look to how to work with other people. That’s been a really
big like personal development for me to be able to build the skills and to learn how to work with
other people over the internet it's a very different dynamic and it provides you with a lot of
opportunities to expand yourself as a person and really grow and not get upset every time
something doesn't go right and to really look at your mistakes and evaluate what you did wrong
and grow from that.” (Thomas, 20 let)
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Nejvétsi vékovy rozdil byl 8 let a puvod byl v americkém tymu rizného
druhu. V komunikaci ale ani jeden z téchto aspektd nehral roli a jedinci tak
ziskavaji i zkusenosti s komunikaci a kooperaci s lidmi rozdilného puvodu
a véku.

,Myslim si, Ze aspekty toho byt v tymu ti pomaha se naucit
pracovat jako tym. Jako v pracovnim prostfedi musi§ pracovat
s lidmi, kteri mysli jinak nez ty, maji odliSny puvod, jiné silné
stranky. A hréat ve sportovnim tymu, tak se musis naucit koordinaci
s lidmi, ktefi taky mysli odliSné nez ty, musi§ se nauci, jak mluvit
s lidmi, ktefi pak citi rizné véci diky tomu, jak s nimi mluvis, a to je
pro mé dileZity v tom, ten osobni riist.“ (Mark, 20 let)*®

6.6.1 Virtualni tym versus fyzicky tym

Je tfeba dodat i to, ze vSichni hraci jiz méli zkuSenosti
se skupinovou kooperaci ve fyzickém svété, tedy tento tym nebyl jejich
prvni zkuSenosti. Objevovaly se patrticipace na jinych sportovnich tymech,
hudebnich skupinach, Skolnich technickych skupinach apod. Jedinci za
svUj zivot méli jiz vice skupinovych identit, které poté, co s danou aktivitou
skoncili, postupné vymizely. Rozdily v komunikacich a zkuSenostech se
objevovaly z nékolika pohledl, ve vysledku je ale mozné fici, Zze vnimani
informatort nebylo jednoznaéné. Zavérem muze byt tedy i to, ze zalezi
pfedevSim na konkrétnich lidech, s kterymi jedinec participuje
na konkrétnim tymu. Je tak mozné zazit pozitivn€jSi ucast ve virtualnim
tymu, fyzickém tymu nebo i tyto dvé kategorie dat na stejnou urovern.
Mnohdy se tak objevily debaty o tom, ze tyto dvé zkuSenosti jsou stejné

I think the being on the team aspect helps you learn how to work as a team. Like in a job
environment you have to work with people who think differently from you, different background,
and different strength. And playing on the sport team, you have to learn how to coordinate with
people who think differently than you, you have to learn how to talk to people, who feel different
things because the way you talk and like it is really important to me because of that, it is
personal growth.” (Mark, 20 let)



58

a jde jen o to, ze v této komunikaci neni pouze pfitomno télo. Tento nazor
je mozné propojit i s Rheingoldem (1993: 5-7), ktery tvrdi, Ze on-line svét
je totozny jako fyzicky Zity, jen zde nechavame za sebou nase téla
a vznikaji tak socialni interakce stejné jako v realité.

»~Jako ono to je v podstaté trochu stejné. Jenom tak jak ma vzdycky
nékdo slovo nékde, jako v tom hokeji kapitan. Jo a tady v tom
eSportu to taky je, jeden ¢lovék udava tempo a drzi moralku toho
a disciplinu. Jo takZe to je v podstaté to samé, také se to odviji
na ruznych strategiich, taktikach a tyhlety véci, jako individualné, jak
je Clovék dobry. Jde to vidét ty rozdily, opravdu, takZe v podstaté
eSport / sport jako tak je to fakt skoro stejné, jen to neni fyzicka
aktivita uplné.“ (Radek, 23 let)

Dalsi moznosti je, Zze je fyzicky tym pfirozenéjSi pro komunikaci
s ostatnimi lidmi ze skupiny. Zde znovu zalezi na lidech, na které jedinec
zrovna narazi. Oproti tomu se ale objevuje opacny nazor, a to ten, ze
dilezitym prvkem je zde pFfedevSim anonymita, ktera se ve virtualnich
svétech mlze objevit. Tato anonymita mize byt pozitivnim i negativnim
faktorem. Muze jedince uspokojit nebo naopak se objevi pocit
neohrozenosti, kdy si muze jedinec dovolit vice, nez by si dovolil
ve fyzickém svété. To proto, Ze mu zde nikdo ,nemuze fyzicky ublizit".
Tyto pfipady jsou vSak spojovany se zazitky s témi ,druhymi“ nez se Cleny
tymu.

,Jo fotbal jsem hraval od 4 let asi. Urcité mné pfijde, Ze ve fotbale,
Ze jak se komunikuje v prostredi, tak hraci proste nejsou tolik
naegovani a prosté je to pfirozenéjsi to chovani jejich. Tady prosté
muZze$ délat, co chce§, a nikdo ti za to nic neudéla, kdybys to udélal
ve fotbale, tak prosté tak to je prosté real, tam té muZou treba zbit,
tady ti nikdo nic neudéla pfes internet, Ze jo.” (Jirka, 15 let)

,Pokud jde o to, byt v tymu, je to urcité odlisSny prostredi, protoze
kdyz ses ve sportovnim tymu, ses s témi lidmi osobné, a kdyz se
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7 vr

pak stane néjaky konflikt, je hodné tézKky rict nékomu néco na plnou
pusu, protoZe je tam to osobni stfetnuti. A pak je tady takovy strach
z fyzicky konfrontace. V League of Legends, kde je to porad
virtualni a nemusi$ toho ¢lovéka vibec vidét, je velmi jednoduchy
se nechat vydeptat a frict presné, jak se citiS bez jakychkoliv
dasledku, protoze tam neni zadny riziko fyzického ublizeni v tom
momenté. Je to vS§echno verbalni a mentalni a je hodné jednoduchy
nechat se unést emocemi. ProtoZe je jednoduchy se schovat
za poéitac.” (Mark, 20 let)*’

Lze zde konstatovat, Ze €lenstvi hracu v tymu neni nijak extrémné
odliSovano od jinych participaci. To, Zze se ve virtualnim svété objevuje
anonymita a jeji nasledky jsou v komunikaci s ostatnimi jiné, nez
ve fyzickém svété, je typické nejen pro hru LoL. Tento fenomén je feSen
jiz od doby vzniku komunikace v on-line prostfedi, at uz se jedna
o0 internetové socialni sité, diskuze Ci pocCitacové hry. Anonymita v tomto
prostfedi umoznuje i prozkoumavani vice identit najednou (Martin
2005: 1) a dochazi tak k mnoha moznostem, jak se zde jedinec muze
chovat a jednat s druhymi.

Pokud se podivame dale, je otazkou i to, jak jedinci vnimaji sami
sebe. Sice zde odliSuji jiné zkuSenosti s riznymi tymy, ale sami sebe
povazuji jako sportovni tym, i kdyz jsou pro vétSinu jinych lidi on-line
komunita. KdyZ se zaméfime na tento rozkol ve vnimani, je potfeba
se vratit k definici moderniho sportu, kterou uvedl Guttmann (1994: 2-3),

47 As far as like being on the team it’s definitely different environment because when you are on
the sports team you are very much like in person with those people and so whenever conflicts
happen it’s very hard for you to just like straight up get in someone’s face because you are in
person. And like there is that fear of physical confrontation style. In a league of legends where
it’s all virtual and you actually don’t have to see the person it's very easy to get frustrated and
say exactly how you feel with no repercussion because there is no like physical harm that could
come to you at the moment, It’s all verbal and mental and it’'s very easy to let your emotions get
carried away. Because it’s so easy to just hide behind the computer.” (Mark, 20 let)
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a zaméfit se na to, zda je tedy eSport vibec mozné povazovat za sport.
Podle této charakteristiky se zde objevuje rovnost, kdy se profesionalnim
hratem muze stat kdokoliv, zalezi pouze na dovednostech. Objevuje se
i stranka byrokratizace, kdy vznika mnoho organizaci vtomto odvétvi.
PFfitomna je i specializace hracu a roli, které vtymu zastavaji. Pravidla
a hra se méni a prozkoumavaji velmi Casto a je tfeba neustale sledovat
zmény, aby dochazelo k nejlepSim vysledkim. Turnaje a hry jsou
zalozeny na statistikach a zebfiCkach a nechybi ani touha po rekordech,
ktera Cini jedince lepSimi. Dle tohoto vymezeni je mozné i eSport pokladat
za legitimni zafazeni do sportu, konkrétné kolektivniho organizovaného,
a diky tomu i uznat sportovni identitu informator. NejvétSim problémem
je vSak otazka fyzické aktivity. Tu lze najit v podobé rychlosti reakci
a dovednostech jedince, tudiz i zde nechybi jakasi forma fyziCna.
Pozornost je pak vénovana predevsSim kreativité, inteligenci, planovani
a schopnosti improvizace hrace. Otazkou pak zUstava, jak se toto mladé
odvétvi sportovni aktivity zakofeni do povédomi lidi a jak s nim budou
nadale zachazet.

.KdyZ jsi ve sportovnim tymu, mas fyzickou aktivitu. Ten tym je
velmi limitovany dovednostmi a fyzickymi schopnostmi lidi.
Ale v LoL a videohrach obecné to je zvlastni mix fyzické a mentalni
aktivity, protoze mas fyzickou aktivitu toho, byt schopen mit ten
nejrychlejsi reakcni ¢as vubec na klikani na mySi a klavesnici, a to
ve frekvenci, ktera je rychlej$i, nez veétsina lidi dokaze pochopit.
Coz je docela zajimavy, protoze vétsina lidi to nepovazuje jako
néco, co vyzaduje urcité schopnosti, ale ve skutecnosti je to néco,
co vyZaduje hodné trénovéni. (Brian, 19 let)*

8 When you are on a sports team you have physical activity. The team is very limited by the
skills and physical ability of the people. But in league of legends and in videogames in general
it's a very weird mix of physical and mental activity because you have physical ability of being
able to have the quickest reaction time possible to be able to like click your mouse and keyboard
at a rate that’s faster than most people can comprehend. Which is really interesting because
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Z toho Ize také konstatovat, Ze je identifikovani se se sportovnim
tymem informatory legitimnim a nejde pouze o pfedstavy samotnych
jednotliveu. Jde pfedevSim o vnimani druhych. Pokud skupina nebude
uznavana a rozpoznavana jako sportovni tym, jejich tymova identita
spojena pravé s touto Casti mize upadat. Takto by se mohla narusit
i snaha jednotliveld byt vnimani jako ,nékdo* (Jenkins 2008: 42). Z toho
i vyplyva, Ze se zde stfetavaji interni a externi identifikace jedince
(Jenkins 2008: 47-50), kdy se pfilezitostné liSi to, jak jedinec vnima sam
sebe a jak je vniman ostatnimi. Diky tomu jsou identity téchto jedincu
kontextualni, a dle Kebzy (2007: 12) fluidni.

6.7 Skupinova sounalezitost

V teoriich identity nalézame vzdy néjakou zminku o sounalezitosti,
pocitu sounalezitosti nebo skupinovém citéni (Brewer 1991, Byron 2003,
Jenkins 2008, Golubovi¢ 2011), které tyto identity formuji a pomahaiji
vytvaret. Jelikoz se tento vyzkum zaméfoval na predstaveni
a prozkoumani identity kompetitivniho tymu v eSport, je tento pojem
dulezity a ukazuje nam, jaky ma vliv na jedincovo jednani, vnimani sama
sebe i ostatnich. V pfedchozich kapitolach bylo uvedeno predevsSim
fungovani a strukturace tymu a kazdodenni aktivity. | to jiz ma vliv
na hracovo identifikovani se stymem, vjehoz ramci byla zmifiovana
I skupinova soudrznost, hledani komunity a sdileni nékterych predstav
jedinct. Tato kapitola je nasledné vénovana konkrétnimu prabéhu
a fungovani identifikovani se se zkoumanou skupinou.

Jiz z pfedchozich kapitol je zfejmé, ze informatofi sdileji mezi
sebou silné pouto, které se utvofilo diky spoleCnému zajmu vSech
pritomnych. Adaptovali si tak skupinovou identitu pro uspokojeni svych
potfeb a zajml. Do nich |ze zafadit snahu o nalezeni novych pfatel,

most people won't consider that to be something that takes a lot of skill but actually it's
something that takes a lot of practice.” (Brian, 19 let)
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sdileni nadSeni do hry LoL, touhu po strukturované&jSim a kompetitivnhim
uskupeni lidi. VSechny tyto motivace vedou k tomu, Ze se mezi lidmi, ktefi
by se jinak ve fyzickém svété nesetkali, vytvari koncept ,my*“ jako tym.

~Hodné spolu pracujeme na zlepSovani se, a tak je tam i veliky pocit
pratelstvi a vytvafime si mezi sebou pouto a je to néco unikatniho,
protozZe vSichni hrajeme league of legends hodné a tohle je stejné
prvni  zkuSenost, kterou vS8ichni mame, kdy hrajeme jako
organizovany a soutézni tym. (John, 22 let)*

KdyZz dojde ktomuto pfesmérovani z ,ja“ na ,my“ utvareji se
v ramci skupiny i pravidla nebo normy jednani a hranice, které je oddélu;ji
od ostatnich. Tim dochazi k symbolickému vymezeni, které napomaha
sdilenému védomi ucastnik(. V této identifikaci stymem nehraje
vyznamnou roli virtualni svét, ve kterém se utvafi. Z celkovych vypovédi
pro informatory plati tvrzeni Goluba (2010: 37) i Jamese (1950: 295),
pro které se virtualni svét stava realnym, pokud nam na ném zalezi a je
k nému pfipojena i emocionalni a aktivni stranka Zivota. Tedy to, co nas
nadchne a uspokojuje nase potieby, je pro nas realné. Informatofi vztah
utvofeny ve virtualnim svété skrze hrani pocitaCovych her srovnavaji
s jinymi vztahy, které se tykaji fyzického svéta. Tedy své kamarady
napf. ze Skoly davaji na stejnou uroven jako spoluhrace LoL.

Vnimani kolektivu téchto hracl popisuji informatofi jako pratelské,
klidné, zabavné. Ddulezitym aspektem je to, aby si celkové hradi
vyhovovali a nedochazelo tak k problémum. Aby dokazali plnit svou roli
v tymu a $li spole€né za svym cilem. Tedy nazory na ostatni se objevuji
vzdy v pozitivnim sméru, a pokud dojde ke konfliktu ¢i nedorozuméni, je

to feSeno s rozumem a podileji se na tom vSichni ¢lenove.

49 We work a lot together to improve and so there is a big sense of comradery and so we've
grown bonds between each other and it's something unique because all of us play league of
legends a lot and this is still the first experience that we've all had where we are playing as an
organized team and competing.“ (John, 22 let)
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~Ja si myslim, Ze jsme fajn parta, mame vsichni rozum a dokaZzeme
se prosté spolu pobavit, zasmat se a zahrat si.“ (Pavel, 18 let)

~JO, my jsme jako dobfi kamaradi. Jako musim fict, Ze nemame
v tymu nikoho, kdo je uplné blbec, prosté nechova se jako néjaky
egoista, s takovym bych ani nehral popravdé. TakZe tady se ani
nikdo neboji fict nékomu néco. Jo a kdyZz uz to je néco, co by se
mélo rozhodovat, tak prosté jdeme v péti a snazime se to néjak
vyresit.“ (Radek, 23 let)

,Jo, jsou to super lidi, nékdy je to banda trolli™°, ale obecné jsou to
skvély lidi a myslim si, Ze kdybych nékdy potreboval jejich pomoc
nebo néco, v mziku by mi pomohli. Rad s nimi travim &as, vytvoril
jsem si s nimi vazné skvély vztah.” (John, 22 let)>*

Pro sounalezitost je dullezita i hranice odliSeni vlastni skupiny
od jinych. Hraci se zde vymezuji vici jinym tymdm, které znaji, proti
kterym hraji a i proti tém, o kterych védi pouze z doslechu. Tyto formy
vnimani se objevovaly i mezi feCi pfi otdazkach na jina témata a informatofi
zde zdurazrovali dichotomii na my, ktefi jsme lepSi, a oni, ktefi jsou jini
ane tak dobfi. At uz se jednalo o jiné tymy v turnajich a jejich
dovednostech, tak i v ramci chovani a moralky jinych skupin a hracu.

»1ak vzhledem k tomu, Ze rizné slycham, Ze néktery tymy a hraci
nejsou zrovna pratelsky, tak si myslim, ze jsme si zrovna docela
Jako kolektiv padli, ze jsou uplné v pohodé, da se s nima normalne
bavit, takZe je tam vzdycky ve hfe takova pratelska atmosféra,
takZe si nemam na co stéZovat.” (Petr, 17 let)

* Troll je v on-line svété ¢lovék, ktery umysiné vytvaFi ofensivni nebo provokativni pFispévky.
(viz https://en.oxforddictionaries.com/definition/troll)

L Yeah they are great people. Sometimes they are a bunch of trolls but in general they are
really great people and | think if | ever needed their help or anything they would help me in a
heartbeat. | love hanging out with them, | developed a really great relationships with them.*
(John, 22 let)


https://en.oxforddictionaries.com/definition/troll
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Objevilo se tak zddraznéni pozitivnich stranek sama sebe, coz
muze dle Jenkinse (2008: 112) vextrémnich pfipadech vést
I k diskriminaci druhych. K tomu zde vSak zatim nedoslo a i pfes rivalitu
nékterych tymu, ktera se projevuje pfedevSim ve hfe, dochazi nasledné
I k setkanim a kooperaci v jinych sférach nebo k pratelske interakci.

.,Méli jsme s nimi takovou velkou rivalitu. VZdycky jsme je porad
urazeli a i oni nas a pokazdé, kdyz jsme hrali, tak jsme nej¢astéji
vyhrali my. Ale nékdy, kdyz vyhrali oni, tak nas pak pomlouvali. Ale
byla to vazné sranda, protoZze kdyZz mame moZznost jit na LAN
Vv jejich skole a potkat vSechny a vidét je osobné, tak se tomu
spolecné zasméjeme a vtipkujeme o tom, a to je fakt sranda.”
(Jonh, 22 let)>?

Ke kooperaci dochazi pfedevSim kvuli trénovani, kdy se rGzné
tymy, které se navzajem znaji, domlouvaji na trénincich. Diky tomu
si zkouseji hrat proti jinému sehranému tymu na jejich urovni a procvicuji
si tak své skupinové dovednosti. Vtomto pfipadé se odliSeni
a zvyraznovani sami sebe objevuje pfimo ve hie, kdy je snaha o porazeni
i jinak pratelského tymu.

Tato diferenciace je na vice urovnich. MldzZe se odliSovat tym
od tymu, jak bylo zminéno, nebo nasledné i ve vysSich stupnich rozliSeni
organizaci, pod které tymy spadaji, nebo stat i narod. Hraci uvadéli nejen
rivalitu tyma, ale také vyclenéni se vUci jiné organizaci, ktera zastupuje
nékolik riznych skupin. V druhém pfipadé muze jit i o Skolu, kde soupefi
nejen tym, ale zaroven i Skola proti Skole, kterou reprezentuji. Nejvyse je
poté odliseni my Cesi a ti ostatni a my Ameriéané a ti ostatni. Projevuje

%2 We had a pretty big rivalry with them. We would always shittalked them all the time and they
would shittalk us and every time we would play we would win most of the time. But sometimes
when they would win they would talk crap. But it was really fun cause we got to go to do a lan at
their school and meet all of them and see them in person and we all like to laugh and joke
around about it but it was really fun.“ (John, 22 let)
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se tak charakteristika i sportovniho tymu, ktery je bran jako soucast vétsi
socialni sité, s kterou maji hraci vztah. Mohou to byt jak mésta, stat,
univerzita nebo i etnicita (Wann 2001, Heere and James 2007). Zaroven
si kazdy tym vytvari sva loga, dle kterych ho Ize na prvni pohled odliSit
od jinych.

6.8 Sportovni tym versus on-line komunita

Jak je vidét, postupné se zde propojuji predevSim dvé moznosti
identity, jedna je identifikace se sportovnim tymem a druha s komunitou
vytvofenou on-line. V tomto pfipadé se v kazdodennich aktivitach tyto dvé
formy pfevazné slévaji do jedné, ale nékdy jedna druhou muze mirné
pfevazovat, coz nasledné ovliviuje jedincuv Zzivot. Na fluidnost
aviceznacnost identit vsouCasné dobé poukazuje Bauman
(2002: 142-144) a upozoriuje na mozné prekazky, které mohou vést
k problematickému souZiti lidi. Na druhé strané mohou identity i splyvat
a vzajemné se doplnovat. Pokud se na tyto procesy podivame zblizka, Ize
vysledovat obé formy, jak problémy, tak i doplfiovani se. Ty mohou byt
nasledné stupriovany, a to hlavné timto zplsobem:

problém (odporovani si) ovliviiuje chod skupiny

problém (odporovani si) identit se muze vyjevit, ale nema
celkovy vliv na aktivity tymu

vzajemna nevyhranénost obou identit

dopliovani se identit a jejich vzajemna kooperace.

V prvnim bodé je mozné uvést pfiklad toho, kdy ¢lenové tymu maji
0 trochu jinak postavené hodnoty a cile a nékdy i celkové vnimani
existence tymu. Nejde zde o zcela odliSné nazory, ale v nékterych
momentech se projevuji distinkce mezi kompetici a spiSe volnoCasovou
zabavou s nadechem soutézniho faktoru. Tymy vznikly pravé pro tuto vice
strukturovanou a soutézni formu uzivani si on-line hry a nalezeni novych
lidi, s kterymi by ji mohli ¢lenové sdilet. VSichni tedy hledali totéz a snazi
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se 0 dosazeni stejného cile svymi schopnostmi, povahou i mysSlenim.
Informatofi maji silnou viru ve vitézstvi a uspéch svého tymu, na ktery by
mohli byt pySni. | pfesto Ize najit nesrovnalost, a to konkrétné v tom, kam
az chtéji zajit, jak daleko mohou sahat, aby dosahli svého vysnéného
uspéchu. Brian (19, let) zde uvadi i pfiklad:

,Myslim si, Ze nékdy urcity lidi to chtéli brat o néco vic seriézné nez

jini a to zptisobovalo i problémy, ale jinak to je skvéla zku$enost.”*

Pro nékteré je dulezita vyhra, byt nejlepSi a dostat se tak na vyssi
priCky nékterych velikych turnaji. Na druhé strané jsou pak ti, kterym
zalezi pfedevSim na tom, aby se tym jako celek zlepSoval, ale mél z toho
stale i prozitek zabavy a ne jen stresujici snahu o vyhru.

.NejdileZitéjsi véci pro mé neni to, Ze vyhrajeme, ale Ze zkusime
vyhrat a Ze se budeme snaZzit vyhrat i dal§i den. Nemyslim si ale, Ze
muj tym to vnima stejné. Oni chtéji vyhrat a hodné jim na tom zaleZi
na této c¢asti hry a ne tolik na rustu a stavat se lepS§im a vtom je
trochu nesoulad, v tom, co kazdy chce. Ale na konci dne chce
stejné kazdy vyhrat a vSichni se oto pokusime, je dulezity pro
vSechny, Ze se vsichni snazime. Ale ne vsichni jsou v pohodé

s prohrami jako j&.“ (Mark, 20 let)>*

Tim se pak objevuje forma mirné nekompatibilnosti téchto dvou
identit, kdy jejich propojené fungovani ma kazdy cClen jinak nastavené.
Otazkou je, kdo se emu pfizplUsobi a jak tym jako celek bude fungovat.

%% | think sometimes that certain people wanted to take it more serious than others and that
caused issues but overall it’s a really great experience.” (Brian, 19 let)

> The most important thing to me is not that we win but that we try to win and we will try to win
the next day. I don't think that my team has the same feeling. My team want to win, and they
really care about the winning part and not so much about the growing and becoming better and
so there is a slightly mismatch in what each person wants. But at the end of the day everyone
wants to win, we all gonna try, it is important for everybody that everyone else is trying. Not
everybody is ok with loosing as | am.” (Mark, 20 let)
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V extrémnich pfipadech by tak mohlo dojit k rozpadnuti celého tymu.
kompetitivniho fungovani tymu stat i forma prace, a tim mizi i funkce,
pro kterou se jedinec stal ¢lenem. To muze nasledné nékoho odradit.

Druhou moznosti je problém identit, ktery ale nema celkové dopad
na déni skupiny, ale mize ovlivnit jedincovo jednani a vnimani ¢lenstvi.
Pfikladem muze byt to, kdy participace na fungovani skupiny pfinasi vice,
nez jedinec oCekaval. To se projevovalo pfedevSim u hracu, ktefi zaroven
v tymu drzZeli pozici manazera nebo kapitana. S tim se poji organizacni
¢innosti, kdy v nékterych pfipadech dochazi k menSimu €asu stravenému
ve hre, kvuli které se do tymu chtéli pfipojit. Na druhé strané je ale i tato
prace CasteCné uspokojuje. Nedochazi tak k rozpadu &lent &i vétSim
nedorozumeénim, pouze se odliSuje skuteCna participace od oCekavane.

~Je to hodné prace, neni to to, co jsem ptvodné chtél. Ale je hezky
jim pomoct, pomoct tymu byt nejlep$i, jak jen mazZou. Taky mi to
umoZriuje délat néjakou kreativni praci, néjaké ¢asove plany apod.”
(Mark, 20 let)>

Tfeti mozZnosti je vzajemna nevyhranénost, kdy se jedinci oznacuji
zaroven za Cleny sportovniho tymu i on-line skupiny a tato dvé vnimani si
nijak nepfekazi v jejich Cinnostech. V tomto pfipadé tyto identifikace
funguji vedle sebe a projevuji se dle kontextu, ve kterém se jedinec
nachazi. Tento bod je ale mozné spojit i s poslednim, a to konkrétné
doplhovanim se. Napfiklad identita virtualni komunity tak muaze byt
doplnéna fyzickymi turnaji, které se poji pfedevSim se sportovnim

ramcem. Diky témto procesim tak muzZe dojit k silnéjSimu ukotveni

° Itis a lot of work it is not what | wanted originally. But it is nice to help them out, help the team
do as best as they can do. It also gives me a creative work to do, some schedules and so on”
(Mark, 20 let)
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sounalezitosti. Jak jiz bylo uvedeno vySe, tyto turnaje maji vliv
na emocionalni stranku hracu a jsou silnou motivaci pro zlepSovani se.

Informatofi se oznacuji spiSe za legitimni sportovni tym, nez
za on-line komunitu. Tedy se i identifikuji spiSe jako sportovci a ¢lenové
urcitého tymu. Jiz v pfedchozi kapitole bylo uvedeno zafazeni eSportu
a jeho klasifikace do moderniho sportu, schazi tedy jesté dodat srovnani
charakteristik a identity sportovniho tymu a zkoumaného vzorku
ve virtualnu. Pokud se podivame na nejzakladnéjsi rysy tymu (Moorhead
and Griffin 1998, Kolajova 2006), vyzkumny tym je mala skupina lidi, ktera
zahrnuje komplementarni dovednosti, kdy jsou hraci rozdéleni do péti
pozic ve hfe a navzajem se tak dopliuji a pomahaji si ke spoleCnému cili
(vyhfe). Zaroven jsou oddani zaméru celé skupiny, ktery je sdilen
a zahrnuje hodnoty a cile. Mezi hodnoty bylo uvadéno:

e Pratelstvi, dobra komunikace, sdileni stejného zpuUsobu
uvazovani — zde je pro hraCe dulezité to, aby ve skupiné
vladla pozitivni energie a participace byla pratelska. Takeé si
ceni pratelstvi, které diky této aktivité ziskali a je pro né
hlavni tuto ¢ast v tymu udrzet. Nedilnou soucasti je takeé to,
aby vsSichni sdileli stejnou ¢€i podobnou mentalitu ohledné
spolecného zajmu.

»l1ak rozhodné spoluprace, komunikace a nesmime
hlavné na sebe byt zly, jakozZe prosté byt pratelsti mezi
sebou.” (Ondra, 16 let)

.Pratelstvi, to je ten ddvod, pro¢ to vazné délam, jako
poznat lidi, travit s nimi ¢as a délat spolecné neco, co
méme vsichni radi.“ (Brian, 19 let)*®

% Friendship, that'’s the reason I really do it, just to like get to know people, hang out with people
and do something we all like to do together.” (Brian, 19 let)
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e Zabava — ktéto hodnoté je dllezité poznamenat, Zze se
v ramci sportovniho tymu mohou vyskytovat momenty, kdy
se tato plvodné zabavna aktivita pfeklopi na povinnosti i
dokonce praci pro jedince. Proto je snahou udrzovat v tymu
tuto pavodni funkci a je tak dalezitou hodnotou.

,INejvétsi véci v tymu je to, Ze se pfitom bavime. Divod
pro hrani kompetitivné je se tim bavit a brat to vazné
a hrat s kompetitivnim pristupem. Takze brat tu hru
vazné a mit to zaroven i jako zabavu a chapat, Ze to je
jen hra.“ (John, 22 let)*’

e Zdokonalovani svych dovednosti — pro tym je dulezité sdileni
i toho, ze se vSichni snazi byt témi nejlepSimi, jakymi mohou
byt. SpoleCné se tak podporovat, u€it a zdokonalit se tak
celkové jako tym.

LUrcité prosté se chceme spolu zarover ZzlepSovat,
a abychom jednou dosahli treba i téch zahrani¢nich
tyma prosté.“ (Pavel, 18 let)

Za nejvySSi metu informatofi povazuji vyhru v soutéZi v jejich
kategorii, tedy Mistrovstvi Ceské republiky nebo u LoL. Na to navazuje
usili byt nejlepSimi, jakymi mohou byt, aniz by se to vztahovalo na vyhru
jakéhokoli turnaje. Poté se objevuji touhy po sdileni tohoto zajmu s lidmi,
ktefi ho vnimaji stejné, a mit pratele, se kterymi mohou takto hrat a udrzet
si skupinu co nejdéle. Navic se u Ceského tymu objevuje silna motivace,

" The biggest thing in the team is that we have fun right. The reason i wanna play competitively
is to have fun and be serious and play with like a competitive attitude. So taking the game
seriously and also having fun and just understanding that like its just a game.“ (John, 22 let)



70

kterou je spole¢na ucast na LAN turnajich. Tyto skupinoveé cile se tak kryji
i s individualnimi zaméry hracu.

,Napriklad se dostat v turnaji co nejvys to jde.“ (Mark, 20 let)*®

11

~Jezdit co nejvic na turnaje a zkouSet to vyhravat a zlepSovat se.*
(Petr, 17 let)

.~Ja bych chtél hrozné chodit na ty LANKy, to je to, co fakt chci, jit na
néjakou LANku s nima.“ (Jirka, 15 let)

DalSi charakteristikou, ktera je spole¢na pro sportovni tym a pro
vyzkumny vzorek, je zodpovédnost a pfistup k dané oblasti. To znamena,
Ze informatofi védi, co chtéji a co je potfeba k tomu, aby toho dosahli.
Musi tedy svoje hodnoty a cile brat vazné a byt zodpovédni na cesté
za nimi. Nasleduji charakteristiky interakce a sdileného védomi skupiny,
které je také mozné pozorovat. Jedinci si utvareji skupinovou identifikaci
a vymezuji se oproti ostatnim. Posledni dlleZitou sou&asti jsou i pravidla
a normy, které mohou byt nepsané i psané. Mohou se tykat jak chovani
a komunikace, tak i organizaCnich aktivit a pravidel v ramci hry. Jen
z pohledu charakteristik je mozné shrnout, Ze je sdileji i virtualni sportovni
tymy, které se €aste€né pohybuiji v jiném svété, nez je ten fyzicky Zity.

Kromé charakteristik ale sportovni tymy obsahuji i nékteré procesy,
které jsou pro né typické. Prvnim pfikladem mohou byt aktivity pfi utvareni
skupiny, které popisuje Tuckman (1965: 386-387). Jsou to forming,
storming, norming, performing a adjouring.

Forming je zde to, kdy jedinci po vstupu do tymu zkouSeji, jaké
chovani je akceptovatelné. Tedy svym jednanim a hranim si hledaji
hranice, za které uz neni mozné zajit. Napfiklad pokud bude vulgarni vici

ostatnim, jejich reakce napovi, Ze tato forma jednani neni akceptovatelna.

%8 Like place as high in tournaments as possible.“ (Mark, 20 let)
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Nasleduje storming, kdy se projevuje individualita a clenové si tak
rozdéluji svoje role. Pokud se nékdo projevi jako zkuSengjsi nez ostatni,
zaujme spiSe pozici shot callera oproti méné zkusenéjSim spoluhracim.
Ten, kdo se projevi jako dobry organizator, nasledné zaujme pozici
kapitana nebo manazera apod. Po tomto procesu pfichazi norming, tedy
to, ze vtymu dochazi kuznani ostatnich spoluhracud a vytvareji se
skupinové normy a pravidla. Performing poté propoji tyto aktivity a vytvafi
se jednotna skupina, ktera ma strukturu, a hraci se stavaji jednou entitou,
ktera ma svuUj cil, ktery se snazi naplnit. Poslednim procesem je
adjouring, kdy jsou cile naplnény a dochazi k rozpadnuti uskupeni. Tato
Cast u informatorl nebyla nalezena, jelikoz svych cilu stale nedosahli.
AvSak je mozné predpokladat, Zze se tyto skupiny rozpadnou spise
z jinych ddvodd nez kvali dosazeni svého zaméru, ten by naopak
povzbudil tyto jedince pro dalSi vyvoj tymu a vytvofil by se tak novy cil.
K rozdéleni skupiny dojde spiSe z divodu ukon&eni Skoly &i jiné lepSi
nabidky v jiném tymu, zde se pak projevuji spiSe individualni cile nez
skupiny konkrétnich lidi.

Posledni Casti, ktera dokaze propojit sportovni tym a virtualni
eSport tym, jsou tfi procesy praxe (Witkowski 2012a: 49). V tomto pfipadé
si tym utvari své jedineCné zkuSenosti se spoluhradi, které s nikym jinym
nesdili. Pfikladem mohou byt off-line turnaje, kterych se ucastni, jiné
turnaje, skupinové trénovani, on-line komunikace o spoleCném zajmu
a jiné. S tim souvisi i vnimani pfitomnosti jinych tymu, pravidel, taktik, ale
i technologii a v tomto pfipadé i konekci nebo softwaru.

Diky témto procesim a charakteristikam je mozné usoudit,
Ze emické vnimani informatord coby sportovniho tymu se zde shoduje
i s definicemi a popisem klasického sportovniho tymu ¢&i sportu, ktery je

zaloZen pfedevsim na aktivitach ve fyzickém svété.
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6.9 Shrnuti vyzkumu

Snahou této prace bylo porozumét identité hracd eSport tymu, jak
se utvari a jaké jsou jeji charakteristiky. Vyzkum byl zalozen na dvou
konkrétnich tymech, které byly slozeny z péti hracd, kde kazdy mél svou
roli. Zaprvé je mozné shrnout, Ze se v pfipadé eSport tymu utvarela
tymova identita tak, jak je popisovana a charakterizovana v ramci
fyzického sportovniho tymu. Informatofi nebyli pouhou on-line komunitou,
ktera se uCastni nékolika turnaju pro zabavu, ale i sportovnim tymem,
ktery ma za cil zlepSovat se a vyhravat. Zaroveni se zde prolinaji dvé
formy sportovniho tymu — zaméreni na zlepSovani dovednosti a osobni
a skupinovy rlst a viditelna snaha o vyhru a o postup na Zebficku LoL.
Tyto dvé vzniklé identity maji mnoho spolec¢ného, diky ¢emuz se mohou
v nékterych kontextech prekryvat a vzajemné dopliiovat a projevuji se dle
situace, ve které se €len tymu nachazi. Sami sebe povazuji za sportovni
tym, jenz spada pod moderni sport, ktery popsal Guttmann (1994), ale
nékdy tuto Cast sebe mezi lidmi neprojevuji a nékdy se ji dokonce snazi
I utajit.

PfestoZze je aspekt zabavy velmi dualezity, vstup do tymu byl
ovliviiovan predevsim nalezenim novych lidi sdilejicich vasen pro hru, ale
také snaha o vznik organizovaného a strukturovaného uskupeni, které jde
za svym spole¢né sdilenym cilem. Diky tomu se utvofil pocit
sounalezitosti, ktery se projevuje jak on-line, tak i ve fyzickém zivoté
informator. Timto je narazeno i na akademickou otazku, jak spravné by
se tato puvodem virtualni uskupeni méla zkoumat a jak se fyzi¢no
a virtualno ovliviiuji, nebo zda se vubec ovliviuji. Crawford, Gosling
a Light (2011: 10) se zamysleji nad timto problémem a upozoriuji na to,
Ze byla ¢asto ve studiich on-line svéta zdlUrazriovana pouha reprezentace
nebo prezentace nas samych, nejedna se tedy o totéz, co se déje v Zivoté
lidi. Je to pouhy odraz reality. Na druhé strané jsme to my, kdo délame
v8echna rozhodnuti, vSechny chyby, a toto jednani je odrazem naSi
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osobnosti. Jsme to my, kdo interaguje s jinymi lidmi, kdy je komunikace
zprostfedkovavana technologii.

Jak lze usoudit z vysledkl této prace, je ziejma interakce mezi
virtualnimi a fyzicky Zitymi svéty, které se navzajem prolinaji a ovliviuji
v nékolika sférach informatorova zivota. Pfikladem muze byt to, ze jsou
hraci rozpoznavani dle virtualniho jména nebo nazvu tymu i v osobnim
a fyzickém Zzivoté. Samotna hra a aktivity s ni spojené mohou meénit
hraCovy kazdodenni Cinnosti, a to jak v pozitivnim, tak i negativnim sméru.
Napfiklad se objevuje Casova naro¢nost nebo obecné zlepSeni
komunikace s lidmi. Diky participaci na hfe mohou ziskavat nové
znamosti mezi lidmi, se kterymi by se jinak nesetkali, a rozSifuji si tak dale
rozsah svych moznosti.

Dulezitou slozkou pro utvafeni tymové identity u informatord byly
hodnoty, cile a vzajemny soulad spoluhracu jako celku, zajmem bylo
utvofit skupinu, kde by byla klidna a pratelska atmosféra a nedochazelo
by ke konfliktim mezi ¢leny. Diky tomu by se pak mohli soustfedit na sv(j
skupinovy zamér, ktery se propojoval i se zajmy individualnimi.

Zajimavym postfehem v celém vyzkumu byla odliSnost dvou tym
a jejich vnimani celé participace na eSport. Je mozné tento rozpor
odlivodnit tim, Ze eSport scéna v Ceské republice a Americe je na jiné
urovni, a to se odrazi na povédomi lidi okolo a i u€astniku. V souhrnu tyto
dvé skupiny dosahuji stejného postaveni a maji tytéZz moznosti. Ani jeden
¢len tymu nedostava plat, hraji, protoze chtéji byt sou€asti organizované
skupiny a zaroven chtéji sdilet své pocity a dovednosti s jinymi lidmi.
Rozdil se ale objevoval pfedevsim v tom, ¢eho chtéji dosahnout a jaka je
jejich perspektiva. PrestoZze se v eském tymu objevila tymova
soudrznost, tento skupinovy duch se v nékterych pozicich vytracel
a nahrazovala ho individualni snaha o postup a dosaZeni vysSich pozic
na této scéné. | kdyz jsou tedy Clenové radi za tuto pfilezitost, nasli si
skrze ni nové kamarady, s radosti na ni participuji a celkovy pocit je
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pozitivni, hlavnim bodem v jejich snech je postoupit vyS a byt
rozeznatelny. Mit hrani jako své povolani a dokazat tak okoli, Ze je mozné
se tim i uzivit, je vyznamnym prvkem v participaci v n€jaké skupiné.
Pfanim je dostat se do ciziny nebo Ceskou eSport scénu posunout
na uroven, kdy jsou participanti ocenovani okolim. Na druhé strané pak
stoji americky tym, ktery i pfes podobny puvod citi v participaci dulezitost
skupiny a lidi. Z toho pak byla viditelna odliSna role emoci a kolektivnosti,
kdy tyto sféry byly silnéjSi ve zminéném americkém tymu.

| pfes tyto odliSnosti ve vnimani dvou tymuU se u informatort vytvarel
silny pocit sounalezitosti s lidmi, se kterymi sdileji tento proces
a zkuSenost. Individualismus byl tedy pFfevySovan Kkolektivismem.
Zkoumané tymy tak utvarely jednotnou kolektivni identitu, ktera se
odliSovala od druhych i od vétSinové spolecnosti. Ma vliv na jedincuv Zivot
at uz on-line, nebo off-line. Duleziti jsou pro né nejen spoluhraci, ale
I organizace, jméno, logo a vSe, pod co se mohou zaradit a vnimat jako

néco, co mohou reprezentovat.
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7 ZAVER

Prace se zameéfovala na propojeni identity, sportu a virtuality,
a to tim zpusobem, Ze byla zkoumana identita eSport tymu, konkrétné
ve hfe League of Legends. V souCasné moderni dobé je mnoho
moznosti, jak se zabavit a jak travit svlj volny ¢as. Tim se jedinci ¢asto
stavaji Cleny nékolika skupin a vznika tak i vicero identit, se kterymi se
identifikuji. Jednou z nich mUizZe byt i sportovni identita, ktera se vytvafi
Clenstvim v tymu, ktery je zaroven zaméren i na formu kompetice. Jelikoz
se tato prace zabyva eSport tymem, je mozné vyzdvihnou fakt,
ze pocitaCové hry byly jiz od jejich poCatki zaméfeny na kompetitivni
stranku Clovéka, chybély jen fyzické charakteristiky, které jsou klasicky
spojovany se sportem. Zaroven jsou také velmi prosocialni a vznikaji tak
nové moznosti utvareni vztahl mezi lidmi. Tato forma aktivity je ¢asto
pfirovnavana napf. k pokeru nebo k Sachum, které jsou zaméreny
pfedevSim na intelekt a dovednosti jednotlivce, které se hodnoti
v porovnani s ostatnimi lidmi. Tyto aspekty hrani mohou byt vnimany jako
predpoklady k tomu, Ze mohou vznikat i vice seriézni kompetitivni odvétvi,
a vznikaji tak i soutéze, turnaje a celkova sportovni charakteristika
gamingu.

V této praci bylo zjiSténo, Ze si hraci vytvareli kolektivni identitu
mnoha zpusoby a tento proces lze srovnat stim, ktery probiha
v klasickém sportovnim tymu. Pro informatory byli duleziti spoluhradi,
pozitivni naboj skupiny, cile a spoleéné hodnoty. Diky témto aspektim
mezi nimi vznikla silna pouta, a vzajemné se tak vnimaji jako jeden celek,
jedna entita. Do tymu pak vstupuji pravé pro tento pocit sounalezitosti,
pro svuj cil zlepSit se a hrani pocitaovych her konstruktivné vyuzit i jinak,
nez jen jako volno€asovou aktivitu. Z toho se €asem muze vyvinout i pocit
upadani zabavy, pro kterou do tymu chtéli. Ddlezitym aspektem pro vznik
fungujiciho tymu a timto i podpofeni tymového citéni byla strukturace.
Ta udava Cinnosti, role, pozice a normy vtymu, diky ¢emuz se tym
utvrzuje a vymezuje vici ostatnim. Je tedy dulezité, aby jedinec chapal,
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kam patfi, jaké jsou jeho moznosti a co si mize ve skupiné dovolit. Toto
védéni a nasledné respektovani téchto pravidel a dodrzovani hranic tvofi
skupinu jako takovou.

Pro utvareni takovéto identity byl dulezity pohled na kazdodennost,
a jak to jedince ovliviuje v jeho Zivoté, at se jedna o on-line Ci off-line
prostory. Pokud se tymova identita utvafela predevSim v on-line
prostorech, muze se vyskytnout konflikt s identitami ve fyzickém svété
a naopak. Proto je pro informatory dulezitym faktorem kontext situace,
ve které se k této identité hlasi a jsou na ni i pySni. Zaroven diky této
zkuSenosti s tymem a organizovanym hranim ziskavali nové zkuSenosti,
které nasledné aplikuji i vjinych sférach svého Zivota, jako je
napf. komunikace.

Celkové je mozné konstatovat, ze vramci tohoto vyzkumu lze
eSport tym, dle jeho charakteristik, popsat jako legitimni sportovni tym,
ktery spada pod moderni sport a u ¢lend se vtomto uskupeni vytvaFi
kolektivni identita s mnoha funkcemi a davody. Diky rychlému Sifeni
a rozpéti tohoto fenoménu je mozné fici, ze by se mohl postupem Casu
eSport zakorenit i v povédomi lidi, ktefi nejsou stimto oborem nijak
propojeni, ale CasteCné jej uznaji za legitimni formu a ne pouze
za spekulativni a neférové pojeti sportovani. Jak lze vidét, je mnoho
moznosti, jak se na virtualni svét divat a z jakého hlediska zkoumat jeho
ucastniky. ldentita nebo eSport jsou jen jeho malou soucasti. Diky tomu
se otevira mnoho dvefi pro dalSi studium jak Ilidi, prostort, ale
napf. i interakce, ekonomiky, hierarchie a dalSich.
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9 RESUME

This thesis discusses the identity of a competitive eSport team,
in which its members play League of Legends in a more serious way than
just as a leisure activity. Playing in a team environment forms new social
relations and interactions, therefore it is an important part of player’s life
and of his everyday activities. The first part is focused on the theoretical
concepts of identity, sport, sport teams and virtual worlds. These were
then applied in the analysis, where the main focus is on two competitive
teams, how they form their identity and what sort of identification it is.
Another aim was to depict in what occasions players perceive themselves
as members of the team. In this formed group are also important
structural, hierarchical and power attributes, which can be influential to
the functioning of the team. The collectiveness is then formed by
the motivation, everyday activities and shared goals and values within the
group. In this work influence of the on-line and off-line interactions is
important to the members and their feeling and perception of the
membership. The research work is based on a qualitative analysis via
semi-structured interviews with ten players through on-line platforms.



10 PRILOHY

Priloha ¢. 1: Navod rozhovoru

Predstaveni, seznameni se s

informatorem

Na zacatku jsou informatori
seznameni s tim, o jaky vyzkum se
konkrétné jedna. Na zacatku
rozhovoru bude zamér prace a
rozhovoru zkracené zminén a
nasledovat bude predstaveni se a
Zékladni informace o informatorovi
a jeho participace na hfe League
of Legends.

Hello, how are you?

How old are you?

Where are you from?

How long are you in the
team?

o How old is the team by
itself?

o What's the team’s
name? — Who chose
the name? (Was it one
person or you chose it
as a group?)

Why did you enter this team
and wanted to be his
member?

What is your story behind the
entering this team and
playing this game?

How did you met your
teammates



88

How do you describe your
team and you being part of it?

Freelisting — What do you
imagine when you hear the
name of your team?

Organizace tymu

Cilem je ziskat vSeobecné
informace o fungovani tymu, jejich
kazdodenni  praktiky a jejich
organizaci Casu. Dale zjisteni
informaci o struktufe tymu, ktera
nasledné vede k pochopeni
hierarchizace, role jedincu a
otazky moci.

How can you enter your
team? What someone has to
do to be member?

o Rules, rituals,...

Who is making the choice to
accept new member to the
team? Who has the main
impact, influence on it?

What is the hierarchy or
structure of your team?

o Describe the role,
position of each
member.

o What is your role in the
team — in the play and
out of the play — is
there any differences?

o Do you have a person
who leads you in play?
Is he/she “leader” out



of the game too?
o Who tells you what to
do?

Where and when do you
train? How often?

What is yours and your

team’s everyday practices?
How often do you see
each other to play,
train or communicate,
hang out,...

What are your routines when
you are playing some
tournaments?

o Do you prepare
yourself somehow, or
do you train a lot the
day before,...

Do you have some sponsors?
How do you finance you team
or is there even a question of
money involved in your team?

89



Hodnoty hrace, jejich identita

Cilem je zjistit, jak se jedinci
ztotozZnuji s timto tymem a jak se
utvafi jejich tymova identita. Jak
tuto skupinu vnimaji, jak se
ohledné ni citi a co to pro né
znamena byt soucasti skupiny
hraca.
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What does it mean to you to
be part of this group?

What are your important
values in the team? How
important they are? (is it
crucial to share them for the
team to exist?)

What are your team’s
important values?
o freelisting

What are your goals in this
group?

What are your team’s goals?

How do you communicate
with the team?

o Only through online
communication or
even in a real world?

o How often do you
communicate

o With whom do you
communicate the
most? (or if it is whole
group as a one)

o How often do you see
each other online and
how often in reality (if



you see each other in
reality)

o What are you doing
when you are
together?

o How do you feel about
your membership? Is it
fun for you or do you
consider it as a part
time work? How
serious do you
perceive it?

What do you think about the
people in you group?

Why is membership on this
team important to you?

What do you hope to gain
from your involvement?

How do you contribute the
most to the team’s success?

What talents, skills, and
expertise do you bring to the
team? What do you see as
your role on this team?

How does the team affect you
in reality out of online world?
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Have you been member of
any other group or team of
people out of virtuality?

o If yes - What team it
was, Can you see any
differences between
the people and the
relationships?
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Is there anything you want to
add to this subject?

Do you want to talk about
something specifically or
generally about virtual world,
games, people, teams, other
teams?

Thanks for your time and
have a nice day.

(if you would like to add
something after this, let me
know)



Priloha €. 2: Mapa hry League of Legends

Zdroj: www.leagueoflegends.com [cit. 15. 4. 2017]

Priloha €. 3: Prostorova vizualizace hry League of Legends
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http://www.leagueoflegends.com/
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Priloha ¢. 4: Ukazka komunikac¢ni platformy Discord

# general

@

general

Zdroj: vlastni



Priloha €. 5: Ukazka komunikacéni platformy TeamSpeak
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