Subkultura

Subkultura je soubor specifickych norem, hodnot, vzorci chovani a Zivotniho
stylu charakterizujici urc¢itou skupinu vramci SirStho spoleCenstvi, nebo také tzv.
dominantni kultury, jiZ je tato skupina soucasti. Termin subkultura se také vztahuje na
skupiny, které se podileji na vytvareni a/nebo jsou nositeli specifickych vzorci chovani,
norem, hodnot a také Zivotnich styld i kdyZ se zaroven podileji na hlavni (dominantni)
kulture a na fungovani SirSiho spolecenstvi [1]. Subkultura postihuje zvlaStnosti souboru
kulturnich prvka typickych pro mensi vyhranéné skupiny v ramci vétSiho celku, jejichz
dtlezitym znakem je odliSeni od mainstreamu [2]. Mira odliSnosti je rtizna, od malych
detailli aZ po uplny opak, ktery pak nazyvame kontrakulturou. Vznik subkultur neni
podminén specifickymi mista, nebo situacemi, diilezita je ale sounalezitost jejich ¢lenti a
nékteré spolecné prvky (spolecny problém, vék, pohlavi, hudba, konicky) [2]. Jednotlivé
subkultury si vytvareji vlastni specifické znaky, mezi které mize patrit napriklad slang,
zplisoby oblékani, a dalsi [1]. Znaky, které tyto subkultury davaji najevo pak plni mimo
jiné funkci komunikace s okolnim prostfedim uvniti i vné subkultury [2]. Jednotlivé
subkultury mtzeme také délit podle jejich charakteristik, podle véku (mladeznicka
subkultura), povolani, ndbozenstvi (sekty, ritualy), narodnosti, etnika, ptivodu, rasy,
socialni pozice, socialni instituce, zajm{, segregace atp. [2]. U subkultur, které se vyrazné
odlisuji, zejména pak u kontrakultur, ¢asto vznika napéti a konflikty, které mohou ustit
do znacné dramatickych situaci (napf. strety s polici, strety mezi subkulturami) [2].

Subkultura profesionalnich hracua digitalnich her

Nazyvat v dnes$ni dobé hrace digitalnich her subkulturou je poSetilé. Je to jiZ
nékolik let, co herni primysl prekonal vydélky ten filmovy a mnozZstvi hraci se pohybuje
v Cislech, jejichZ sCitani se vymyka naSim schopnostem [4]. Herni komunita je obrovska a
stejné tak i rliznoroda, her se vénuji mladi i stafi, Zeny i muzi a jen téZko bychom pro
vSechny jeji uCastniky hledali spolecného jmenovatele. Kdo je a kdo uz neni hracem? Je
hracem ten, kdo si cestou autobusem do prace zahraje malou hru na mobilnim telefonu?
Je hracem zakaznik, ktery si pri prichodli obchodnim stfediskem zahraje ptilhodinovou
¢ast hry na vystavené herni konzoli? Bez toho, abychom definovali kdo je a kdo neni hrac
miuiZeme tézko definovat, kdo patfi a kdo nepatii do subkultury hraca. Digitalni hry jsou
dnes tak oteviené a pristupné, Ze je mize hrat témér kdokoli. Neni potreba vlastnit
konzoli za nékolik tisic, nebo dokonce vykonny pocita¢ za nékolik desitek tisic. Stejné
jako mobilni telefony se i digitalni hry staly kazdodennosti, ktera je pristupnd témér
vSem. Smazani hranic mezi tim, kdo miiZe a kdo nemiize byt hracem se z herni komunity
stava zaklad, s nimZ miZeme porovnavat dal$i fenomény vznikajici na jeho pozadi.
Jednim z nich je i profesionalni hrani digitalnich her.



Pocatky historie profesiondlniho hrani digitadlnich her spadaji do pocatki
samotného herniho primyslu. Je dilezité definovat, co myslime profesionalnim hranim
digitalnich her. Pojem muiZeme vyloZit dvéma zptlsoby: 1. zaméstnanci hernich studii
(firem), kteri hraji dokola urcitou cast pripravované, nebo nové hry a hledaji mozné
chyby (bugy), snazi se ,rozbit“ hru skrze jeji herni mechaniky, tzv. testeri; 2. hraci
kompetitivnich her, ktefi soutézi s dalSimi hraci a vitézstvim na turnajich si zajiSt'uji
vydélky. My se budeme bavit o druhé skupiné. Ta se zacala vytvaret jiZz v éie hernich
automatli a prvnich opravdovych digitalnich her. JiZ v roce 1980 poradala spolecnost
Atari turnaj ve hre Space Invaders, kterého se zucastnilo pres deset tisic divaki [3].
Hlavné v jejich pocatcich mizZeme mluvit o subkultuife profesiondlnich hraca. Ti se
zdrzovali kolem hernich center, kde se spolecné pokouseli na hernich automatech
prekonat nejvyssi skore, a nebo v kompetitivnich hrach porazit protihrace [4]. Velkym
krokem kupiedu byla akéni hra Doom zroku 1993, kterd umoziiovala hraclim pres
internetové pripojeni souperit, a kolem ni zacaly vznikat prvni velké turnaje [3].
V poloviné devadesatych let se zacCala formovat dnesSni scéna profesionalnich hracu.
Zacaly vznikat prvni profesionalni tymy a jejich clenové si zacali osvojovat Zivotni styl
spojeny sbytim profesionalnim hra¢em. Zili pro hry. Jako profesionalni sportovci
trénovali nékolik hodin denné, pilovani technik a sparing se spoluhraci byl také
samoziejmosti. Také proto se této zabavé zacalo rikat elektronicky sport (e-sport). Pro
vétSinu profesionalnich hraci byl také analyticky pristup ke hram. Hrac¢i sami casto
sniZuji detaily her, aby dosahli co nejvétsi presnosti a primocarosti herniho svéta. Od
normalnich hraci je odliSuje také prace s hernimi mechanikami. Diky analytickému
pristupu prichazeji profesiondlni hrac¢i na nové zplisoby ,ohybani“ hernich mechanik
v jejich prospéch a co nejvétsi maximalizaci vykonu, at' uz se jednda o rychlost, presnost,
nebo silu. 0d roku 1997, kdy vznika prvni liga digitalnich her Cyberathlete Professional
League se tato komunita stale zvétSuje a otevird. Dle mého nazoru ale status subkultury
(v kulture hrach digitdlnich her) neztrati, jejim specifikim odpovidaji totiZ pouze
,vybrani“ a dedikovani jedinci, ktefi chtéji ovladat hry lépe a vyclenit se z masy hracia
[3]. Hlavnim specifikem je ale vySe popsany pristup profesionalnich hract k samotnym
hram.
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