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Uvod

V mém kratkém prispévku chci predstavit etnografickou studii, ktera si klade za cil popsat skrze
setkani fanousku elektronického sportu podrobnéji subkulturu hraca digitalnich her. Studie ma slouzit
jako soucdst disertacni prace a jako ma zjistit. zda je na hrace digitalnich her aplikovatelny model
postmodernich subkultur Davida Muggletona.

Elektronicky sport, nékdy také nazyvan jako kybersport ¢i zkracené e-sport, je kompetitivni hrani
digitadlnich her. V soucasnosti se elektronicky sport hraje predevsim pres internet, ale nejvétsi pozornost
si ukrajuji velké turnaje, kde se hraci fyzicky sejdou na jednom misté a za pritomnosti stovek az tisic
divakd bojuji (¢i méné expresivné — hraji) proti sobé. Tato utkani pak komentuji profesionalni
komentatofi, pfitomni jsou i moderatofi, ktefi zpovidaji pfed a po utkani jednotlivé hrace. Prvni verejné
turnaje se datuji do 70. let minulého stoleti a v roce 1980 prilakal turnaj poradany firmou Atari pres
10 000 fanouskd (srov. Taylor 2012).

V soucasnosti na svété existuje nékolik set hracu digitalnich her, ktefi se touto ¢innosti aktivné Zivi.
V Ceské republice je fenomén elektronického sportu, jako v celé Evropé, na vzestupu, ale rozhodné se
neda hovofit o masivnim rozsiteni této zabavy. Rozhodl jsem se provézt vyzkum na dvou akcich ASUS
FINALS 4 a 5 porddanou serverem Hitpoint.cz, ktery se elektronickému sportu vénuje®. Udalosti se
konaly v pllro¢nim rozestupu v prosinci 2012 a cervnu 2013 v prostorach Salu Bretislava Bakaly v Brné.
V ramci této akce vyvrcholila pUl roku trvajici liga elektronického sportu, kdy se v samotném finale hralo
o prvni aZ treti misto.

Subkultury mladeze - prerod od modernich k postmodernim

Chicagska Skola a Birminghamské CCCS

Socialni védy se subkulturami intenzivnéji zabyvaji priblizné od padesatych let dvacdtého stoleti (viz
Smolik 2010), pojem subkultura byl pouZit ve Ctyficatych letech, ale védecky pfistup vénujici se
subkulturdm Ize zaznamenat jiz ve dvacatych letech u Chicagské $koly®. Termin byva pouzivan pro

! Hitpoint.cz je profesionalni server vénuijici se elektronickému sportu. Funguje na komer&ni bazi a na sponzorskych
prispévcich subjektl jako Asus ¢i Monster. V soucasnosti provozuje turnaje ve hrach StarCraft 2, League of Legends
a Quake Live.

? Tato zkoumani se vénovala predevsim krimindlnim Ziviam. Skupina sociologl a kriminologtli zaloZila kartotéky
zlocincl a gangl a vyuZivala i metodu zu¢astnéného pozorovani ¢i biografické metody. V roce 1927 sepsal
Frederick Thrasher studii o vice nez tisici pouli¢nich gang(, stejné tak jako pozdéji William Foote Whyte popsal
podrobné v knize Street Corner Society ritualy, pravidla a ndhodné Ciny vybraného pouli¢niho gangu (Hebdige
1979: 75). Chicagska skola nasledné formovala stanovisko, Ze deviace studovana ve vlastnim sociokulturnim
kontextu se projevuje jako normalni odpovéd na kulturni normy a neni to psychologicky problém.



oznaceni typologické kategorie Ci jako kontrakultura v protikladu k vétsimu celku negujici nékteré
hodnoty dominantni kultury.

Chicagska Skola tak svou tvorbou utvofila kli¢ k pouzivani terminu subkultura a vytvofila teoreticky
ramec pro jeho uZivani. Na tuto praci pozdéji navazalo Birminghamské centrum pro soucasna kulturalni
studia (Birmingham Centre for Contemporary Cultural Studies, CCCS; vice viz Muggleton, Weinzzerl
2003). CCCS bylo zaloZzeno v roce 1964 a pole jeho zajmu bylo na prvni pohled nesmirné Siroké — kultura.
A studium kultury s sebou nese i pohled na jeji mensi a parcidlni odnoze — subkultury. Rozdily v socialni,
kulturni a ekonomické situaci mezi mezivale¢nym Chicagem a Britanii Sedesatych let nesly i odlisné
skupiny, které védci zkoumali. Zamérovali se pfedevsim na vznikajici subkultury jako skinheads, punks ¢i
mods®. P¥edstavitelé CCCS vychazeli z pojeti ideologie a hegemonie Antonia Gramsciho a Louise
Althussera (oba navazovali na kulturni marxismus) a vnimali subkultury jako oblasti a prostredky, jejiz
pomoci se mladez z délnické tfidy brani dominantnim hegemonnim institucim spole¢nosti (srov. Jenks
2005). Hlavni a charakteristickou vlastnosti subkultur je tak pro CCCS rezistence vic¢i dominantni kulture.

Patrné nejzndmé;jsim predstavitelem této skoly je v oblasti zkoumani subkultur Dick Hebdige se
svou knihou Subcultures: the meaning of style (1979). Subkultury identifikuje jako malé celky ve vétsi
kulturni siti. Zd{razfuje nutnost vidét subkulturu ve vztahu k Sirsi tfidné strukturované kulture, které je
soucasti. Analyza subkultury by méla probihat ve vztahu k dalsSimu kulturnimu celku, a to je dominantni
kultura. Subkultura je tedy vymezena odliSenim od dominantni kultury. Hebdidge definuje faktory
podilejici se na rozpadu spolecnosti a polarizaci v tfidné stratifikované spolecenstvi v Britanii jako nastup
masovych médii*, zmény ve sloZeni rodiny, zmény v organizaci $kolni vyuky a prace, a posun vzajemného
vztahu mezi praci a volnym ¢asem (Hebdidge 1979). Dale analyzuje hysterii, ktera je spojena se
subkulturami v médiich a oznacuje ji za ambivalentni: pohybuje se totiz od pohorseni k fascinaci.
Subkultury jsou prezentovany rozporuplné: média je zaroven oslavuji (tfeba v rubrikdch o madé) a
zatracuji (kdyz popisuji subkulturu jako socidlni problém). Zde je mimo jiné vidét paralela Hebdidge s
Fredericem Jamesonem a jeho zndmou studii Postmodernism or the cultural logic of late capitalism
(pGvodné z roku 1991)°.

Postmoderni subkultury

Vliv a poznatky CCCS jsou do jisté miry prekonané. Kritika celého pojeti Birminghamské Skoly se
zamérovala jak na metodologické pfistupy, tak na teoreticka vychodiska a teoretické zavéry. Zaroven
poukazovala na velmi Uzké pojeti subkultur, které byla definovana na situaci Velké Britanie Sedesatych a
sedmdesatych let a byla aplikovatelna pravé pouze na ni°. Kdy? se socio-kulturni prostiedi zménilo,

*Mod je odvozeno od modern. Subkultura mods vznikla v 60. letech ve Velké Britanii Mods se snaZili vyhranit viici
rockerim a demonstrativné a ostentativné se od nich chtéli odlisit. Chovali se sofistikovanéji, nosili obleky, jezdili
na skutrech a poslouchali jazz (srov. Lojdova 2013: 62).

*V nazirani masovych médii jako vyznamného a relevantniho aktéra socialnich vztaht ostatné spotiva jeden z
hlavnich pfinost celé ¢innosti CCCS.

> Jameson v této své znamé studii pide, e kulturni pramysl vidy ukradne autentické prvky subkultury, aby je mohl
v mainstramové kulture zpenézit a znicit tak v disledku jejich autenticitu. Kulturni prdmysl tak na jednu stranu
odlisnosti potfebuje pro své fungovani, ale zaroven je zatracuje (Jameson 1999).

® Kritika se vedla i v mnohych jinych smérech, které oviem nejsou pro tento text ani pro mou praci zésadni. Casto
zminovana je napfiklad feministicka kritika Annie McRobbie, kterad poukazuje na nedostatecné zkoumani zen

v ramci subkultur. Vice napft. viz Baldwin 1999 ¢i studie Girls and Subcultures z roku 1977 (in Gelder 2005).



teorie CCCS jiz nebyly pouzitelné. SloZitost a novou formu sdileni zkusenosti mladeze nelze vysvétlit
teoretickym ramcem, ktery je ve své podstaté velmi pfimocary (srov. Muggleton, Weinierl, 2003).
Jednotliva subkulturni déleni selhaly ve vztahu mezi styly, hudebnimi Zanry a identitou, ktera je
postupné slabsi a vice flexibilné&jsi.

Jednim z nejhlasitéjsich a nejvyznamnéjsich kritik neomarxistického pristupu CCCS byl britsky
sociolog David Muggleton, ktery ve své knize Inside subcultures: the postmodern meaning of style pfimo
odkazuje na Hebdidgeovu starsi praci a kritizuje jej hned na nékolika frontach.

Muggleton kritizuje Hebdidgeovu snahu hledat pod povrchem hlubsi sily formujici subkultury (a
tyto sily jsou dle Hebdidge tfidni sily), protoZe ignoruje skute¢ného socidlniho aktéra a skutecné socidlni
déni. Hebdidge je tak pfilis normativni a viibec se nezajima o prozitky samotnych aktéra.

Muggleton (2000) ve své knize dale tvrdi, Ze postmoderni’ subkultury jsou mnohem vice estetické
kody, nez tiidné a politicky vyhranéné skupiny aktér( s ideologicky zfetelnym zazemim. Pro moderni éru
subkultur byly charakteristické tyto znaky: skupinova identita, stylovd homogenita, silné hranice trvani,
poskytnuti hlavni identity, vysoky stupen ztotoZnéni, ¢lenstvi vnimané jako stalé, nizky stupen
subkulturni mobility, diiraz na presvédceni a hodnoty, politické vyjadieni odporu, zamérenost proti
médiim.

Pro postmoderni éru jsou charakteristické tyto znaky: roztristénad identita, stylova heterogenita,
slabé hranice trvdni, mnoho stylovych identit, nizky stupen ztotoznéni, pfechodna naklonnost k
subkulture, apolitické citéni, pozitivni postoj k médiim, védomost neautenti¢nosti.

Jiz na prvni pohled se jevi pro subkulturu pocitacovych hract vhodnéjsi uziti a bude tedy slouzit
jako vychozi teoreticky rdmec této prace.

Uzita metoda

Jedna z nej¢astéji pouzivanych vyzkumnych metod v oblasti zkoumani subkultur je zi¢astnéné
pozorovani. Zaroven je velmi vhodna k dosazeni hlavniho cile této kratké studie: poznat zakladni prvky
subkultury a ziskat védomosti uplatnitelné v dalSim vyzkumu.

Metoda zU¢astnéného pozorovani se fadi mezi bézné a oblibené metody etnografického
kvalitativniho vyzkumu. Je vhodnd pro pocatecni vyzkumy, kdy vyzkumnik vstupuje na doposud
nepoznané pole a snazi se v celém zkoumaném problému co nejlépe zorientovat. AZ nasledné je vhodné
vyuzit metod kvantitativnich.

Pti zuCastnéném pozorovani védec vstupuje mezi pozorované osoby, do jejich skupiny a stava se
jednim z jejich ¢lenl. Podili se na skupinovém Zivoté, na jejich aktivitach. Vyzkumnik sleduje osoby a jevy
v jejich pfirozeném prostredi a to nese komplikace zejména v oblasti reliability méreni. Je totiz velmi
té7ké, spise prakticky nemozné, vyzkum zopakovat za stejnych podminek®.

Hendl (2012) vychazi z popisu Spradleyho a rozliSuje tfi typy pozorovani: popisné, fokusované a
selektivni. Pomoci popisného pozorovani vyzkumnik tvofi detailni portrét udalosti, prostfedi a lidi. Toto
pozorovani se da pfirovnat k investigativni reportazi. V zavérecné zprdvé ¢tenare seznamuje s
prostfedim a jeho aktéry, a vytvari tak padu pro dalsi, hlubsi roviny pozorovani. Fokusované pozorovani

7 Vychazim z pojmoslovi uzivaného piimo Muggletonem. Jsem si védom, Ze samotny postmodernismus muze byt
nékterymi sociology odmitnut (srov. napt. Giddens 2003), ale tato polemika neni tématem této prace.
& Tyto podminky jsou toti? velmi variabilni - nestélost skupiny, specifika situace, &asu, nalady, prostfedi apod.



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, jez
vychazi z principu analytické indukce. V této roviné pozorovani vyzkumnik hleda dalsi priklady typu
chovani nalezeného v predchozi fazi. Hlavni rozdil je v tom, Ze vyzkumnik jiz vi, co ma hledat a aktivné to
déla. Ja jsem mél vybrany teoretické modely chovani vychazejici z Muggletonova konceptu
postmodernich subkultur. Mé pozorovani se tedy da oznacit za selektivni.
Hendl (Hendl 2012) dale definuje nékolik okruh(i otazek, na které se v prlbéhu zucastnéného

pozorovani odpovida:

1. Kdoje nascéné?

2. Cose déje? Je potreba si vSimat 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 aktér(?

c. Jaky je obsah jejich konverzace?
Kde je scéna nebo skupina lokalizovana? Jaky je kontext scény?
Kdy se skupina schazi? Na pravidelné bazi?
Jak jsou identifikované elementy propojené? Jaké normy fidi socidlni organizaci?

o v AW

Proc se skupina chova tak, jak se chova?

Kvalitativni vyzkumy s sebou pfindseji i moznost modifikace vyzkumné metody, proto je nelze plné
standardizovat. Mohu si tedy vybrat jen ty okruhy otazek, které jsou vzhledem k cili studie relevantni.
Pro mne jsou to zejména prvni dva okruhy, protoze umoznuji vyzkumnikovi zorientovat se v oblasti
zajmu.

Pfed vyzkumem samotnym je tfeba rovnéz uvédomit si vlastni pozici ve vyzkumu dle toho, jak se
vyzkumnik ztotozni s dénim a osobami’. Dle Dismanova déleni jsem zvolil pozici participanta jako
pozorovatele. Pfi zvoleni této cesty vyzkumnik plné participuje na déni ve skupiné, ale nezatajuje ani
nemaskuje, Ze je rovnéz vyzkumnik. To umoZiuje védci poznat prostredi, ale rovnéz pfinasi riziko, které
se oznacuje v literature jako ,,go native” (Disman 2002), coz se da vyloZit jako ztrata objektivniho
odstupu védeckého pozorovatele.

Dalsim krokem v procesu bylo vytipovani hlavniho informatora, ktery by mne mohl v ptipadé
potieby uvést do déni. Tuto pozici zastaval organizator celé akce. Ten pozZival ve skupiné jak oficialni, tak
neoficidlni postaveni duleZité osoby, ktera celou akci usmérfiuje. Svou autoritou umoznil pristup
k ostatnim ¢lentim skupiny (i do zakulisi akce), ktefi by mohli byt otevienéjsi k dotazim. Také mi pomohl

° Disman rozdéluje rovnou ¢tyfi typy pozic:
Uplny pozorovatel je spojen se zkoumanou skupinou pouze prostorové, jeho identita pozorovatele je
skupiné znama.
Pozorovatel jako participant je v socidlni interakci se ¢leny skupiny, ale nepredstira, Ze je skutecnym
participantem
Participant jako pozorovatel pIné participuje na Zivoté skupiny, ale nezatajuje, Ze také déla vyzkum. Toto
je ma vyzkumna pozice. Paricipoval jsem na déni, mohl jsem se ztcastnit volné jakékoli aktivity, ale
zaroven jsem pfi rozhovorech s lidmi nezastiral, Ze kondm vyzkum.
Uplny participant pFijima plné roli &lena skupiny, kterou zkoumd, a jeho role neni nikomu zndma.



doplfujicim rozhovorem pfi sepisovani studie, kdy jsem si mohl zptesnit pozndmky a oziejmit nékteré
nejasnosti.

Samotnou zprdvu 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 pozndmky obsahuji mé Uvahy o tom, co vidim, co pozoruji, co se dozviddm. Na zakladé téchto
poznatk( nejdfiv pfedstavim popis akce, abych pfiblizil déni a ndsledné rozeberu nékolik typickych,
vyznamnych aspektd.

Pribéh

JelikoZ takovéto setkani hraca digitalnich her neni ve stfedu zajmu sociologl a v ceském kontextu
se jednd o pomérné novy fenomén, povazuji za relevantni bliZe pribliZit nejpodstatnéjsi udalosti celé
akce. Az poté popisi, dle mého symptomatické, znaky subkultury hraca.

U&astnici, povétdinou muzi ve véku 12-30 let, se pFed Salem Bretislava Bakaly, kde se akce konala,
zacali schazet mnohem dfive neZ ve dvé hodiny, kdy mél probéhnout oficidlni zacatek. Srotili se do
shluku pred zatim uzavieny vchod. Zajimavé bylo, Ze drtiva vétSina cekajicich stala ve fronté na drazsi,
predplaceny listek za 150 korun (zakladni varianta listku se prodavala za 80 korun), ktery zarucoval
drivéjsi vstup do sdlu a tudiz lepsi vybér mista a navic energeticky napoj a klicenku od sponzora akce.
Mnoho divakd mi pfi patrani po divodech pofizeni drazsi vstupenky jako hlavni dlivod udavalo, Ze chtéli
mit lepsi mista. Nékolik oslovenych cekajicich také zmirfiovalo, Ze prosté maji elektronicky sport radi a Ze
chtéji, aby se organizatorim podobné akce vyplacely. Proto pry koupili drazsi listek. Také nejednou padl
argument, Ze za ,téch stopade si mGzu zajit na dvé hodiny do kina, tady se budu bavit celé odpoledne.”
RovnéZ mi jeden zpovidany divak prozradil, Ze chce mit dobré misto pfi hazeni darkd, protozZe ,,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 nejspise stanek s overclockingem™ jedné hardwarové spole¢nosti,
pravdépodobné kvili efektnimu pouziti tekutého dusiku na chlazeni. Sal se témér Gplné zaplnil, ale
presné &islo Gcastnikl za danych podminek nebylo mozné zjistit'2. Organizator pocet divaki odhadl na
240.

Program byl zahajen se zhruba étyficetiminutovym zpozdénim. V pribéhu éekani byly na platno
v cca tfiminutové smycce promitany reklamni Soty sponzor(i akce. Divaci nejdfive reklamy sledovali, pak
je vSak zacaly spoty nudit a ztratili pozornost. Kdyz zacal hlavni program a herni turnaj, vétSina divaka se
vratila na sva mista a sledovala déni pred sebou. Hry provazely kromé komentator( i fandéni, krik a
potlesk z hledisté. Podobné jako pfi standardnim sportovnim utkani divaci ocefiovali hru jednotlivych
hraca.

10 o v s s . s . . . sl .y P ,
V prubéhu losovani tomboly organizatofi rozhazovali do divak( tricka a podobné darky.
11 . v ;v I s v Vil v . vy
Overclocking, ¢esky také pretaktovani, je zrychlovani operacni frekvence pocitacového komponentu na vyssi
uroven, nez udava vyrobce, a tim i zvySovani vykonu tohoto komponentu.
12 . v .z v, . . / . . , o
Také vzhledem k tomu, Ze organizatofi rozdavali v rdmci propagace i mnoho listk zdarma.



Mezi stéZejnimi body programu probihaly v hlavnim sale rozhovory se soutézicimi, prezentace
partner( a tombola o herni pfislusenstvi. Podle organizatora mély ceny v tombole hodnotu 40 000
korun. Mimo hlavni sal se prodavalo obcCerstveni a predevsim se prezentovali sponzofi akce.

Jeden z nas

Jednou z charakteristik typickych pro herni subkulturu se zda byt bezprostfednost. A¢ byla akce
placena (s profesionalnim zazemim, technikou a prezentaci), stale se jedna o pomérné Uzce propojeny
okruh lidi spfiznénych spise neformalnimi vazbami. Samoziejmosti je tykani. Uvolnéné chovani oviem
neznamen3, Ze by zde neexistovali clenové s neformalni autoritou. Pfi ¢ekani na vstup do sdlu se néktefri
divaci predhanéli, kdo znd jakého hréace ¢i nékoho z organizatorského tymu. Jako pfiklad mohu uvést
slova jednoho odhadem tfindctiletého chlapce: ,Mné drzi misto Horror. Rikal jsem mu, at mi chytne flek
nékde veptedu, tak snad nezapomene“®.

Herni scéna elektronického sportu a jeji Ucastnici jsou tak provazani vice pouty a tvofi spiSe
komunitu. Bezprostfednost v kontaktu je ale také kauzalné propojena s amatérismem, ktery celou akci
provazel. Divaci k nému byli sice shovivavi, ale program se protahl asi o hodinu a pll oproti piivodnimu
predpokladu a byly ¢asté dlouhé prodlevy mezi programem. KdyZ jsem se ptal divakd, jaky maji na
prodlevy nazor, vétsina mnou zpovidanych sice uznala, Ze je to obtézujici a zbytecné, ale nijak zvlast jim
to nevadi. Jeden divak na adresu hlavniho organizatora poznamenal: ,Vzdyt ja Smokea [herni prezdivka
hlavniho organizatora, pozn. autora] zndam uz néjaky patek, a prece nebudu nastvany, zZe tu musim chvili
cekat.” | tento pfistup potvrzuje spiSe bezprostiedni a neformalni charakter jednani.

Zajimavym (a tuto bezprostifednost dale potvrzujicim) Ukazem byla i pfitomnost souperi pfimo
v publiku. Hrdci, ktefi se kvalifikovali na zavérecny turnaj, sice méli vyhrazeny prostor v zakulisi, pokud se
potiebovali sousttedit, ¢ast se ale pohybovala i volné mezi divaky, s fadou z nich se zdravili a hovofili
s nimi jako se starymi znamymi. Nékolik z nich si s sebou pfivedlo i pfitelkyni, pfestoze ta elektronickému
sportu nefandi. Je to i priklad hrac¢e h34d_huntera, jenZ s sebou vzal partnerku, ktera dle jeho slov ,,sice
nehraje, ale znd tu dost lidi a uz je dlouho nevidéla“.

A kde jsou Zzeny?

Zminka o partnerce mne privadi k genderovému aspektu celé subkultury. Na zakladé pozorovani se
zdd jednoznacna prevaha muzid nad Zenami. PfestoZe i v zahranic¢i dominuji muZi a jedna se tak o
maskulinni prostiedi, i Zeny si v ném dokazou vydobyt renomé a uznani.** Jsou véak pouze vyjimkami,
protoze maskulinita se vyskytuje nejen na tUrovni poctu ¢lend subkultury, ale i na jazykové Urovni (Groen,
2013)".

Zeny jsou mnohem ¢asté&ji ne? aktivni Gcastnice déni uZivany jako spofe odéné hostesky, jejich?
hlavni a prakticky jedinou kvalitou (dUleZitou pro tuto akci) je vzhled. Tyto modelky (v nicem se nelisici

B Jeden ze spolukomentatort hry StarCraft 2 pfizvany jako ,,odbornik-hrac”.

' Za zminku stoji napf. profesionalni hra¢ka Sasha “Scarlett” Hostyn. Tato devatendctiletd Kanadanka se aktudlné
pohybuje kolem dvacatého mista svétového Zebficku a na prize money vydélala zhruba 40 000 dolard.

> Marika Groen popisuje agresivni vyjadfovani &lend subkultury, kdy Zena byva standardné spojovéna s nizkymi
hraéskymi schopnostmi.
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od podobnych Zen, napf. u automobilovych soutéZi), jsou slangové oznacovany za , booth babes” a toto
trochu dehonestujici oznaceni mi pfijde pro celou subkulturu symptomatické™.

Tlak na hrace a sepjeti divacké a hracské sféry

Zatim jsem se vénoval pouze pohledu divéka akce, ale ndzorna mi prisla i perspektiva finalista.
Publikum, které se povaZuje za znalce, je u nékterych soubojl ,vSevidouci“. Zjednodusené — na
projekénim platné vidi vée, co se ve hfe odehrava, zatimco hraé vidi jen ¢ast'’. Divéci tak maji mnohem
vétsi prehled neZ u bézného sportu. Mohou vytvaret fandénim tlak na hrace, aby byli nejen Uspésni, ale
aby predvedli i kvalitni vykon.

Tento tlak se vSak odehrava vétsinou v intrapersonalni roviné, protoZe hracdi a jejich podpora délaji
vse pro to, aby nebyli pfi hrani publikem ruseni. Na velkych turnajich jsou dokonce soupefi uzavirani do
odhluénénych kabinek. Hrac tak vnitfné pocituje tlak, Zze hraje ptred publikem.

Pfesné takova situace nastala i pfi turnaji. Standardné trva jedno utkani ve hie StarCraft 2 cca 20-30
minut, jsou pfitom piesné definovany podminky konce zapasu®®. Hra¢ Jan ,Rikytan“ Klusak predved|
jasné dominantni vykon, kdy bylo divakiim jiZz po patnacti minutach jasné, Ze musi zvitézit. Zbytecné
Ctyficet minut vyckaval a prakticky nic nedélal. Divaci zacali piskat, kfikem a skandovanim vybizeli oba
pasivni hrace k aktivnéjsi he. ,Souboj“ nakonec trval vice nez hodinu®™. Rikytan podle oéekavani vyhral,
ale zajimavy moment nastal po skonceni tohoto zapasu. Vitéz, ktery se podobnych turnaju jiz nékolikrat
Ucastnil a patfi k ceské Spicce jako ¢len poloprofesiondlniho tymu, neunesl divackou reakci. Dobfe si
uvédomoval, Ze sice postoupil, ale nepredvedl vykon ocekavané kvality. Hlavni informator mi rekl:
»Rikytan uz ¢tvrt hodiny sedi vzadu Uplné skleslej, nikdo mu nemusel nic fikat. Pry ani sém nevi, co se
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délo, ze mu to tak trvalo a proc tak vyckaval.” Tohle propojeni fanouskovské a hracské sféry vidim jako

dalsi typicky prvek herni subkultury.

Komercionalizace zazitku z podivané

Komercni prezentace se zda byt nedilnou souédsti mnoha kulturnich ¢i sportovnich
akci soucasnosti. V tom neni hracské prostredi rozdilné. Oviem rozdilné je dle mého ndzoru vnimani
Ucastnikd. Zatimco pfi divadelnim predstaveni jsou sponzofi vnimani rusivé az nepatfi¢né, v kulture
digitalnich her je komeréni prezentace pokladéna za naprosto samoziejmou?. Patrné to ma své koreny
v pevném sepjeti digitalnich her a technologii - jejich podoba byla vidy podminéna technologickym
pokrokem a vyvojem na poli informatiky. Herni Zanry jako takové se etablovaly na zakladé technologii.

® Herni prostiedi se dokonce témto spore odénym hosteskam velkou pozornost, Ze vznikaji i Zebfi¢ky nejhezcich
hostesek raznych vystav (viz Legit Staff 2013). V poslednich letech se dokonce objevuji hlasy poukazujici na
dehonestaci a ,,ztratu humanity” téchto dévcat (Florence 2012).

7 Napfiklad ve strategické hie StarCraft 2 je hra& omezen pouze vyhledem vlastnich jednotek, zatimco divak si
mUzZe zvolit, zda uvidi vSe, nebo jen pohled hrace. VG¢i hradi se tak dostava do zvyhodnéné pozice, kdy je schopen
predikovat pribéh hry nékolik krok( dopredu.

¥ Hra¢ se maze vzdat, nebo musi zneskodnit vSechny nepratelské jednotky a znicit jejich budovy. Nejcastéjsi pfi
utkdanich lidskych protivnik( je kapitulace v bezvychodné situaci.

' Situaci Ize pfibliZit na prikladu tenisu, ktery se také musi hrat do Sesti vyhranych gami v setu. Je to jako kdyby
hrac, ktery vede 5-0, prestal hrat a jen vracel micky na druhou stranu sité bez snahy vymény ukondit.

2% Ostatné i nazev akce nese nazev sponzora.
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mohla pIné rozvinout aZ s ndstupem dostatecné vykonnych grafickych akcelerator(l. Veskrze digitalni hry
byly vidy motorem i tahounem technologického vyvoje.

Divdci si se zajmem prochazeli nejen prezentaci hardwarovych firem v predsali, ale zaroven byli (jak
jiz zminuji drive) konfrontovani s velmi dlouhou smyckou komerénich reklam. Nékolik Gcastnik( mi
sdélilo, Ze je tyto upoutavky na nové technologie zajimaji. Jsou to technologicti nadsenci a zajima je,
s jakymi novinkami firmy vyrabéjici pocitacové komponenty pfichazeji. Hraci tak nemaji
s komercionalizaci zazitku mordlni ¢i hodnotovy problém, ale berou reklamy jako integralni soucdst
svého zazitku.

Toto je dalsi dikaz jakéhosi pragmatického chovani hracu. Stejné jako v pfipadé nakupu vstupenek
se objevuje tendence racionalizovat své chovani vzhledem k moznym vystuplm. Tato pragmaticnost by
si dozajisté zaslouzila hlubsi zkoumani.

Jaahrac?

Muggleton jako jeden z typickych ryst pro postmoderni subkulturu uvadi deautentizaci zaZitku a
umyslné nizsi sziti se samotnou subkulturou. Tento jev je pomérné Casty. Pfi dotazovani ucastnikl se mi
jen mala ¢ast z nich oznacila za hrace, prestoze pfi dalsim dotazovani odhalovali, Ze hraji hry jiz mnoho
let, rozumi jim, znaji jejich prostredi a kulturu. Daji se tedy z rliznych objektivnich kritérii oznacit za cleny
hraéské obce, ale zarover se tomuto oznaéeni brani. UmysIné deautentizuji sv(j zaZitek a snizuji svou
pozici v ramci subkultury. Je moZné argumentovat, Ze toto své vyclefovani se ze skupiny ¢ini pro
negativni dopady, které by mohlo &lenstvi v subkultute pfinést?. | kvili tomuto nebezpedi jsem zvolil
metodu zucastnéného pozorovdni. S hraci jsem mluvil v prostredi, kde se mohou citit uvolnéné, ,, mezi
svymi“. SnaZzil jsem se vystupovat jako jeden z nich, abych minimalizoval pravé riziko nepfiznani identity.
Proto tento pfiklad z vyzkumu povaZuji za naprosto odpovidajici Muggletonové definici chovani ¢lena
postmoderni subkultury, ktery se dmysiné vyclefiuje mimo subkulturu.

Zavér

David Muggleton svou teorii prezentoval na prelomu tisicileti, kdy elektronicky sport v podobé,
jakou ji dnes zname, jesté prakticky neexistoval. Rozvoj internetu a technologii umoznil pfistup ke hram
a hlavné k socidlnimu déni kolem nich mnohem vice lidem. Hraéska subkultura se vyvinula v néco, co
Muggletontv model velmi dobfe postihuje. | proto jej povaZuji za relevantni pro chapani této casti
socialni reality.

Zda se, Ze hraci se vyvinuli ve svébytnou subkulturu, ktera vyuzivd mnoho podnéti z riznych
kulturnich prostredi, at jiz je to ze sportovniho ¢i fanouskovského prostredi. Pfiblizuji se tak kulture
konvergence, jak ji popisuje Henry Jenkins v knize Convergence culture: Where old and new media

! First person shooter, hra hrdna z pohledu prvni osoby, do ¢estiny nej¢astéji prekladana jako ,stfilecka.

*/ tomto ohledu mam na mysli zejména spolecensky negativni ndhled na celou subkulturu. Typicky pro hodnotici
stanovisko spolecnosti je ¢lanek Radima Holuba Kultura kripl( z ¢asopisu Reflex (Holub 1999), kde autor razné
odsoudil celou kulturu i jeji G€astniky. Clanek vyvolal v komunité hernich novinafd velkou odezvu a dodnes je
jakymsi symbolem nepochopeni estetiky a povahy subkultury digitalnich her.



collide. Ten kulturu konvergence vidi jako tok obsahu pfes rizna média a prdmysly (Jenkins 2006).
Prenasi se zde nejen medidlni obsahy, ale rovnéz i chovani aktér(, v tomto pfipadé fanouskd.

Z pohledu audience studies je rovnéz zajimavy i cely elektronicky sport a jeho divactvo. V minulych
dekadach vzniklo mnoho teorii a model vyzdvihujicich aktivni participaci®® divakd na tvorbé obsahu. U
her a hernich studii byla tato tendence zfejma jiz od pocatkli oboru na konci 20. stoleti. Zda se ale, Ze
divactvo elektronického sportu se navraci k pouze pasivnimu sledovani klani profesionald, zatimco jejich
participacni potencial klesa. | vtomto ohledu bude zajimavé sledovat, co budoucnost pfinese.
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