Uvod

Tato kratka etnograficka studie si klade za cil popsat skrze setkani fanouskl elektronického sportu
podrobnéji subkulturu hracl pocitacovych her. Studie ma slouZit jako soucast disertacni prace a jako
podklad k tvorbé dotazniku zaméreného na jednani hraca.

Elektronicky sport, nékdy také nazyvan jako kybersport ¢i zkracené e-sport, je kompetitivni hrani
digitalnich her. V soucasnosti se elektronicky sport hraje predevsim pres internet, ale nejvétsi pozornost
si zaslouzené ukrajuji velké turnaje, kde se hraci fyzicky sjedou na jedno misto a za pfitomnosti stovek Ci
tisict divakd bojuji (¢i méné expresivné — hraji) proti sobé. Tato utkani pak komentuji profesionalni
komentatofi, pfitomni i moderatoti zpovidajici pred a po utkdni jednotlivé hrace. Prvni vefejné turnaje
se datuji do 70. let minulého stoleti a v roce 1980 pfildkal turnaj poradany firmou Atari pres 10 000
fanouskd.

V soucasnosti na svété existuje nékolik set hracl digitalnich her, ktefi se touto ¢innosti aktivné Zivi.

V Ceské republice je, jako v celé Evropé fenomén elektronického sportu na vzestupu, ale rozhodné se
nedda hovofit o masivnim rozsifeni této zabavy. Rozhodl jsem se provézt vyzkum na akci ASUS FINALS 4
poradanou serverem Hitpoint.cz, ktery se elektronickému sportu vénuje. Podnik se konal 8. prosince
2012 v prostorach Salu Bretislava Bakaly v Brné. V ramci této akce vyvrcholila p(l roku trvajici liga
elektronického sportu, kdy na akci samotné se hraly jiz jen souboje o tfeti a prvni misto.

Teorie

Hlavnim teoretickym vychodiskem této studie (i disertacni prace) je post-subkulturalismus a
postmoderni autenticita Davida Muggletona. Muggleton se vymezuje proti Hebdigeovi a jeho vlivné
studii Subculture: The Meaning of Style a tvrdi (kromé jiného), Ze mizi subkultury jako koherentni, tfidné
a generacné ukotvéné skupiny, které se daji definovat na zdkladé nékolika jednoduchych charakteristik.

Vyvraci tak nejen Hebdidgova vychodiska, ale potazmo i vychodiska celého birminghamského Centra
pro soucasna kulturdlni studia. Hebdidge se snazil hledat za fasadou kulturniho a spolecenského déni
zaslepuijici pravou podstatu. Subkultury jsou totiz dle jeho nazoru nyni typické naopak velmi silnou
apolitiénostosti (tedy nécim, co v Britanii sedmdesatych a osmdesatych let nebylo mozné). Subkultury
nelze dle Muggletona jiz nadale vnimat , realistickou” optikou Hebdidge optikou jako jednolitou,
unifikovanou masu, které se déli na autentické jadro a nasledné subkulturni napodobitele (v pribéhu
¢ehoz je vSe ukradeno kulturnim prlmyslem. Zde je mimojiné vidét paralela Hebdige se Fredericem
Jamesonem a jeho zndmou studii Postmodernismus: kulturni logika pozdniho kapitalismu). Muggleton
(2000: 35-36) tvrdi, Ze subkultury se proménuji — a subkulturni Zivot pfijima stale vice charakteristik
spojovanych spiSe s postmodernnitou, nez s modernitou.Subkultury nejsou lineani, aby mohly byt
uchopeny a pochopeny jednoduchym Hebdidgeovym modelem. Muggleton rovnéz definuje nékolik
zakladnich rys(, které jsou typické pro posmoderni subkultury. Je to odklon od tfidniho zakotveni,
depolitizace, rozmlzeni hranic subkultury, individualizace, estetizace a UmysIna deautentizace zazitku.
Podle téchto rysl se ¢lenové subkultury paradoxné nemuseji za ¢leny subkultury viibec oznacit, a kdyz,



tak jen s rozpaky a sebeironizujicim odstupem. Tyto prvky se budu snazit nalézt v chovani a jednani
pasivnich (divaka) i aktivnich (hracd a organizatoru) ucastnik(i akce ASUS FINALS 4.

Metoda

Pro tuto pocatecni studii jsem zvolil metodu zticastnéného pozorovani. Pfini pozorovatel vstupuje mezi
pozorované osoby, do jejich skupiny a stava se jednim z jejich ¢lend. Podili se na skupinovém Zivoté, na
jejich aktivitach. Tato forma vyzkumu se vyuziva spiSe u kvalitativnich, nestandardizovanych vyzkum(,
protoZe je velice tézké, ne-li nemozné (z riznych objektivnich pticin — nestalost skupiny, specifika
situace, ¢asu, nalady, prostiedi atd.) vyzkum zopakovat za stejnych podminek.

Zucastnéné pozorovani se vyuziva v etnografickém vyzkumu nebo pfipadovych studiich, které se
soustteduji na hloubkovy popis a analyzu néjakého jevu. Spradley rozdéluje 3 typy pozorovani: popisné,
fokusované a selektivni (Hendl). Pomoci popisného pozorovani vyzkumnik tvofi detailni portrét udalosti,
prostfedi a lidi. Toto pozorovani se da pfirovnat k investigativni reportazi. V zavérecné zpraveé tak
Ctenare seznamuje se prostredi a aktéry a vytvari padu pro dalsi, jiz hlubsi roviny

pozorovani. Fokusované pozorovani se jiz nezaméfuje na vSechno, ale pouze na relevantni procesy.

V této fazi vyzkumnik identifikuje vyznamné problémy, které jsou relevantni pro jeho vyzkumny cil. Poté
nastava selektivni pozorovani, které vychazi z principu analytické indukce. V této roviné pozorovani
vyzkumnik hleda dalsi pfiklady typu chovani nalezené v predchozi fazi. Hlavni rozdil je v tom, Ze
vyzkumnik jiz vi, co ma hledat a aktivné to déla.

Hendl definuje nékolik okruh( otazek, na které se v pribéhu ztdcastnéného pozorovani odpovida:
1. Kdo je nascéné?
2. Cose déje? Je potreba si viimat tfi aspekti:

a. Které chovani se opakuje a které neni pravidelné? V jakych udalostech se lidé angazuji?
Jaké prosttedky aktéri vyuZivaji? Jak jsou aktivity organizovany a vysvétlovany?

b. Jak se k sobé lidé ve skupiné chovaji? Jsou patrné role a statusy aktéri?
c. Jaky je obsah jejich konverzace?

3. Kde je scéna nebo skupina lokalizovdna? Jaky je kontext scény?

4. Kdy se skupina schazi? Na pravidelné bazi?

5. Jakjsou identifikované elementy propojené? Jaké normy fidi socialni organizaci?

6. Proc se skupina chova tak, jak se chova?

Jelikoz tato studie ma slouZzit ,pouze” jako predvyzkum k tvorbé dotazniku, jsou pro mne vyznamnéjsi
jen nékteré z téchto okruh(, abych se v problematice dokazal zorientovat. Zejména ty pocatecni dva.



Posledni okruh je zaméfen na téma celé moji disertacni prace, proto se mu sice budu vénovat, ale spise
jen okrajové.

Vytipoval jsem si hlavniho informatora, kterym je organizator celé akce. Ten bude mit ve skupiné jak

oficialni, tak neoficialni postaveni dlleZité osoby, ktera bude celou akci usmérriovat. Také mi pomUze
svou autoritou umoznit pristup k ostatnim ¢lendim skupiny, ktefi by mohli byt otevienéjsi k dotazlim.
Také mi pomohl doplnujicim rozhovorem pfi sepisovani studie, kdy jsem si mohl zpresnit poznamky a
ozfejmit nékteré nejasnosti.

Samotnou zpravu jsem vypracovaval na zakladé poznamek z pozorovani a pravé rozhovoru s hlavnim
informatorem. Pozndmky jsem si rozdélil do dvou skupin — popisnych poznamek a reflektujicich
poznamek. Popisné poznamky se snazi popsat okoli, prostreli, lidi a jejich ¢innosti, zatimco reflektujici
poznamky obsahuji mé Uvahy o tom, co vidim, co pozoruji, co se dozviddm. Na zdkladé téchto poznamek
nejdriv predstavim popis akce, abych pfiblizil déni a nasledné rozeberu nékolik typickych, vyznamnych
aspekta.

Pribéh

Jelikoz takovéto setkani hraca digitalnich her neni ve stfedu zajmu sociologli a v ¢eském kontextu se
jednd o pomérné novy fenomén, povazuji za relevantni blize pfibliZit celou akci a nejpodstatnéjsi déni.
Ucastnici, povétdinou muzi ve véku 12-30 let se pred sdlem Bretislava Bakaly, kde se akce konala, za¢ali
shazet mnohem dfive, nez ve dvé hodiny, kdy mél probéhnout oficidlni zacatek. Srotili se do chumlu
pred zatim uzavifeny vchod. Zajimavé bylo, Ze drtiva vétSina Cekajicich stdla ve fronté na drazsi,
predplaceny listek za 150 korun (zakladni varianta listku se prodavala za 80 korun), ktery zarucoval
drivéjsi vstup do salu a tudiz lepsi vybér mista, energeticky napoj a klicenku od sponzora akce zdarma.
Podle vyslechnutych rozhovor( byl pro divaky stéZejni predevsim pravé vybér mista. Nékolik oslovenych
cekajicich také zminovalo, Ze prosté maiji elektronicky sport radi a Ze chtéji, aby se organizatordm
podobné akce vyplacely. Proto pry koupili drazsi listek. Také nejednou padl argument, Ze za ,téch
stopade si m0zu zajit na dvé hodiny do kina, tady se budu bavit celé odpoledne.” Rovnéz mi jeden
zpovidany divak rekl, Ze chce mit dobré misto pro hazeni dark( (reklamnich tricek apod.), protoze ,na
akcich tohoto typu se to prosté vyplati.”

Po vstupu do prostor konani akce museli divaci projit kolem stankd, kde se prezentovali sponzofi.
Nejvétsi zajem vzbuzoval nejspide stanek s overclockingem® jedné hardwarové spole¢nosti, predeviim
kvlli efektnimu pouzivani tekutého dusiku. Sal se témér Uplné zaplnil, ale presné Cislo ucastnikl nelze
zjistit. Na misté se pohybovalo mnoho organizatoru, jejich pratel a také pratel hracl, navic divaci
neustale proudili ze salu a zpét. Pfesné Cislo neznal ani hlavni organizator, protoZze mimo prodané
vstupenky v rdmci reklamnich akci rozddval i mnoho volnych vstupenek. Oficialné udavana kapacita salu

! Overclocking, ¢esky také taktovani, je zrychlovani operacni frekvence pocitacového komponentu na vyssi Uroven,
nez uddva vyrobce, a tim i zvySovai vykonu tohoto komponentu.



Bretislava Bakaly je 300 mist’ a to je také &islo, které bych udal jako pocet viech Géastnikil (tedy divaka i
organizatora).

Program byl zahdjen s asi Ctyficetiminutovym zpozdénim. V pribéhu ¢ekani byly na platno v asi
tfiminutové smycce promitany reklamni Soty sponzoru akce. Divaci nejdrive reklamy sledovali, pak je
vSak zacaly spoty nudit a obcas se z davu ozvalo nespokojené mumlani. Zejména po pulhodiné ¢ekani.
Organizacni tym néco na posledni chvili fesil a zaslechl jsem, Ze se zpozdili néjaci hraci. Hlavni
informator, organizator, mi k tomu pozdé&ji Fekl toto: ,Cekali jsme jednak na dva hrace, ktefi méli
soupefit hned k zac¢atku programu, a taky na Alzbétu Trojanovou, profesionalni moderatorku televizniho
poradu o digitalnich hrach Re-play®.

KdyzZ zacal hlavni program a herni turnaj, vétsina divakd se vratila na sva mista a sledovala déni. Hry
provazel kromé komentatorl i fandéni, kfik a potlesk z hledisté. Podobné jako pfi standardnim
sportovnim utkani divaci ocenovali hru jednotlivych hraca.

Mezi hlavnimi body programu probihaly v hernim sale rozhovory s Ucastnicimi se hraci, prezentace
partner( a tombola o herni vybaveni. Podle hlavniho organizatora byly ceny v tombole v hodnoté 40 000
korun.

Amaterismus Ci bezprostiednost?

Jednou z charakteristik typickych pro herni subkulturu, se jevi bezprostfednost. A¢ byla akce placen3,

s profesionalnim zazemim, technikou a prezentaci, stale se jedna o pomérné uzky propojeny okruh lidi
spojenych spiSe neformalnimi, nez formalnimi vazbami. Samoziejmosti je tykani. Neformalni chovani
ovSsem neznamena, Ze by néktefi neexistovali clenové s neformalni autoritou. Pfi ¢ekani na vstup do salu
se néktefi divaci pfedhanéli, kdo znd jakého hrace ¢i nékoho z organizatorského tymu. Jako priklad mohu
uvést slova jednoho asi tfinactiletého chlapce: ,Mné drZi misto Horror®. Rikal jsem mu, at mi chytne flek
nékde vepredu, tak snad nezapomene.”

Herni scéna a jeji ucastnici jsou tak provazani vice pouty a tvofi spiSe komunitu. Bezprostfednost

v kontaktu je ale také kauzdlné propojena s amatérismem, ktery celou akci provdazel. Divaci k nému byli
sice shovivavi, ale program se protahl asi o hodinu a pul oproti pdvodnimu pfedpokladu a byly ¢asté
dlouhé prodlevy mezi programem. Kdyz jsem se ptal divakd, jaky maji na prodlevy nazor, drtiva vétsina
sice uznala, Ze je to obtézujici a zbyteéné, ale nijak zvlast jim to nevadi. Jeden divdk poznamenal: , Vidyt
ja Smokea (herni prezdivka hlavniho organizatora, pozn. autora) zndm uz néjaky patek a prece nebudu
nastvany, Ze tu musim chvili ¢ekat.” | tento ptistup potvrzuje spiSe bezprostfedni a neformalni charakter
jednani.

Zajimavym (a tuto bezprostiednost ddle potvrzujicim) Ukazem byla i pfitomnost hracd primo v publiku.
Hraci, ktefi se kvalifikovali na zavérecny turnaj, sice méli vyhrazeny prostor v zakulisi, pokud se chtéli
soustredit, ¢ast se ale pohybovala i volné mezi divdky, s mnoha z nich se zdravili a hovofili s nimi jako se

2 TIC Brno, http://www.kultura-brno.cz/cs/sal-bakala
® Pofad Re-play je vysilan kazdé sobotni odpoledne na stanici Prima COOL.
* Jeden ze spolukomentatord hry StarCraft 2 pfizvany jako , odbornik-hrad”



starymi znamymi. Nékolik z nich si s sebou ptivedli i pfitelkyni, pfestoze ta elektronickému sportu
nefandi. Je to pfiklad i hrac¢e h34d_huntera, ktery s sebou vzal pfitelkyni, ktera dle jeho slov ,,sice
nehraje, ale znd tu dost lidi a uz je dlouho nevidéla“.

Tlak na hrace a sepjeti divacké a hracské sféry

Zatim jsem se vénoval pouze pohledu divdka akce, ale symptomaticky mi pfisel i ndhled hrace. Publikum,
které je jak véci znalé, je u nékterych her na rozdil od hrace ,vSevidouci“. Zjednodusené — a projekénim
platné vidi vée, co se ve hie odehrava, zatimco hraé vidi jen néco.” Divéci jsou tak v mnohem siln&j$im
postaveni, neZ je tomu u bézného sportu. Mohou tak vytvaret fandénim tlak na hrace, aby byli nejen
Uspésni, ale aby predvedli i dobrou hru.

Presné takova situace nastala i pfi turnaji. Standardné trva jedna hra v zapase ve hre StarCraft 2 cca 20-
30 minut, jsou totiZ presné definovany podminky konce zapasu®, Hra¢ Rikytan predved! jasné dominuijici
hru, kdy bylo divakdim jiZz po 15 minutdch jasné, Ze musi zvitézit. Zbytecné ctyricet minut vyckaval a
prakticky nic neudélal. Divaci jej zacinali vypiskdvat, vybizet kfikem a skandovdnim oba pasivni hrace

k aktivni hfe. Nic nepomohlo, hra trvala vice nez hodinu. Mohu pfiblizit dilema na pfikladu tenisu, ktery
se také musi hrat do 6 vyhranych gamu v setu. Jakoby hrac, kteryvede 5-0, prestal hrat a jen vracel micky
na druhou stranu sité bez snahy ukoncit vymeény. Rikytan podle ocekavani hru vyhrdl, ale zajimavy
moment nastal po skonceni tohoto zapasu. Rikytan, ktery se podobnych turnajl jiz nékolikrat Gcastnil,
patfi k Ceské Spicce a je clenem poloprofesionalniho tymu, neunesl divackou reakci a dobte si
uvédomoval, Ze sice postoupil, ale Ze nepredved| o¢ekdvanou kvalitu hry. Jeden z organizator( mi rekl:
»Rikytan uz ¢tvrt hodiny sedi vzadu Uplné skleslej, nikdo mu nemusel nic fikat. Pry ani sam nevi, co se
délo Ze mu to tak trvalo a proc tak vyckaval.” Tohle propojeni ,,fanouskovské” a hracské sféry vidim jako
dalsi typicky prvek pro herni subkulturu. TéZko ocekavat, Ze by se profesiondlni hokejista schovaval pred
fanousky po vyhraném zapase jen pro to, Zze hrdl pod své moznosti.

Komercionalizace zazitku a konvergence jinych sfér
popkulturni odkazdy nesouvisejici s tématem
konvergence podle Jenkinse

komercionalizace celého zazitku (hraci s tim evidentné nemaji problém moralni ¢i hodnotovy, neberou
svou zabavu jako od komerce oddéleného zazitku. co jim vadilo, bylo opakovani reklamnich a
propagacnich videi. To bylo ale, jak Slo jednoznacné odvodit z chovani aktér( a co také potvrdil
informator, dano predevsim ¢asovym zpoZzdénim a drobnymi organizacnimi problémy pred oficidlnim
zahajenim akce.

zavér

> Napfiklad ve strategické hfe StarCraft 2 je hra¢ omezen pouze vyhledem vlastnich jednotek, zatimco divak si
mUZe zvolit, zda uvidi vie, nebo jen pohled hrace. Dostdva se tak vici hraci do omnipotentni pozice, kdy je schopen
predikovat pribéh hry nékolik krok( dopredu.

® Hrag se maze vzdat, nebo musi zabit viechny nepiételské jednotky a znigit jeho budovy. Nejéasté&jii p¥i utkanich
lidskych protivniki je vzdani bezvychodné situace.
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