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Vénovani
Nejdrazsi Ani. I kdyz tohle vénovani ani knihu nikdy ¢ist nebudes, vznikla diky Tobeé,
a to z mnoha rtiznych divoda. Byla jsi mou Padmé a tou i navzdy budes.




»DO OR DO NOT.
THERE IS NO TRY.“

(Master Yoda, 3 ABY)







Predmluva

»Balance is found in the one who faces his guilt.“

Prvni oficialni videohra byla predstavena v roce 1958 fyzikem Williamem Higinbotha-
mem a jednalo se o hru Tennis for Two (Lambert, 2008). I kdyz soucasné digitalni
hry nemaji se svym prapiedkem témér nic spolecného, je prihodné, Ze prvni exis-
tujici videohra byla zaloZena na prevedeni klasického sportu do digitalniho svéta.
Provazanost sportu a videoher je jednim z hlavnich témat této knihy a vnimam
témeér poeticky, Ze toto spojenti existuje stejné dlouho jako samotné digitalni hrani.
Esport je v soucasné dobé popularni volnocasovou aktivitou. Mnoho déti sni
o tom, Ze se bude Zivit profesionalnim hranim digitalnich her. 1 kdyz se to mtize zdat
jako néco nepredstavitelného, takova je dnesni realita - profesionalni hraci her si mo-
hou vydélavat podobnym zptisobem jako profesionalni sportovci. Aby byl sportovec
uspésny a podaval vykon, za ktery je placeny, musi byt odolny a schopny v nékolika
hlavnich oblastech - a jednou z nich je psychika. To samé plati i u esportovct.
V dnesni dobé se u svétovych profesionalnich esportovych tyma pohybuji psy-
chologové pomérné bézné. Jedna se ale o jednotlivce, ktefi ziskali zkuSenosti s timto
oborem hlavné praxi a své zkusenosti aktivné nepublikuji. Z tohoto déivodu je po-
mérné naro¢né vstoupit do oblasti psychologické prace v esportu, protoze i kdyz se
muze zdat, ze zakazky budou podobné jako v tradi¢nim sportu, neplati to vzdy. Tato
kniha vznikla s prostym cilem - usnadnit lidem, ktefi se chtéji pohybovat v oblasti
esportu, praci s psychikou hract i tym?u.
Publikace je ur¢ena hra¢im, trenértim, rodi¢im a psychologtim, ktefi se pohybuji
v esportu nebo se do néj chystaji vstoupit a chtéji porozumeét diilezitym psychickym
komponentam, jez mohou hrat v tomto prostfedi roli. Na rodice a psychology jsou
zameéreny prvni dvé kapitoly této knihy, které predstavuji esport a esportové hry.
Pro hrace a trenéry bude tato prvni ¢ast spise nadbytecna, proto pokud patrite do
druhé skupiny, doporucuji tyto kapitoly preskocit a radéji si zahrat jednu nebo dvé
mapy. Vétsi ¢ast knihy se ovSéem zameéruje na identifikaci klicovych psychologickych
vykonovych kompetenci u esportovcii a na to, jak je s nimi mozné pracovat.
Obsah knihy vychazi ze tii hlavnich zdroj. Prvnim z nich je obsahlé prozkou-
mani existujicich publikovanych poznatkl k psychologii esportu z celého svéta.
Druhym zdrojem je ma disertacni prace, ktera byla zamérena na dtkladny pra-
zkum psychologickych potteb esportovych hraci. Popis designu celého vyzkumu
a vyzkumnych metod je uveden v kapitole 14. Poslednim zdrojem této knihy je ma
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vlastni psychologicka praxe s esportovymi tymy a rozhovory s prednimi trenéry
a hraci v esportu v ¢eském i svétovém meéritku.

Neékteré kapitoly a prezentované vysledky z vyzkum u ceskych hraci jsou pre-
vzaty z mé disertacni prace (Stanék, 2024).

Vsechny citace uvedené na zacatku kapitol pochazeji ze serialu Star Wars: Clone
Wars.

12



1 Esport

»Easy is not always simple.“

Esportem rozumime hrani kompetitivnich her na vykonnostni urovni v organi-
zovanych soutézich (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018). Hamari a Sjoblom (2017)
popisuji esport jako formu sportu, ktera se odehrava prostrednictvim elektronickych
systému a zahrnuje zapojeni hracua a tym?u.

Ceska asociace esportu (n. d.) definuje esport jako ,,organizované soutézni hra-
ni hracd nebo tymd, v jakékoliv hre, na jakékoliv platformeé (PC, konzole, mobil).
Soutéze maji jasna pravidla a ticastnit se jich mohou jak amatérsti, tak profesionalni
hraci“ Pokud je hrac za toto hrani pravidelné finan¢né ocenovany, je oznac¢ovan za
profesionalniho hrace a hrani za téchto podminek je oznac¢ovano jako professional
gaming, tedy progaming (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018).

Ceska asociace esportu (n. d.) dale rozvadi, Ze profesionalni hra¢ je ten, kdo ma
podepsanou smlouvu v urcitém klubu nebo organizaci, reprezentuje barvy daného
klubu ¢i organizace, dostava za to pravidelnou odménu a vénuje se hrani na plny
uvazek. Jako poloprofesionalni hraci jsou chapani ti, ktefi jsou za hrani a trénink
placeni, podobné jako profesionalni hraci, ale na rozdil od nich k tomu prezencné
studuji stfedni ¢i vysokou skolu, pfipadné maji i jiné zaméstnani.

Pokud tedy budeme mluvit o hraci, ktery se pravidelné ucastni turnaju, v nichz
miize vyhrat penize nebo jiné odmény za umisténi, mluvime o esportovci. OvSem
v pripadé, ze je hrac pravidelné vyplacen organizaci za trénovani i hrani turnaj
v konkrétni hre bez ohledu na ziskané finan¢ni odmény z turnaje, mluvime o pro-
fesionalnim ¢i poloprofesionalnim hraci. Esport je tedy $irS§im pojmem, ktery v sobé
zahrnuje i profesionalni esport, tedy progaming.

Esport je aktivita, ktera je, stejné jako sport, vhodna pro muze i zeny. A i kdyz
se to u hrani her prostfednictvim zobrazovacich zarizeni mtze zdat zvlastni, pro-
fesionalni soutéze v esportu jsou také oddélené pro muze a Zeny. Zastoupeni zen
v profesionalnim esportu neni na svétové urovni zanedbatelné, hracky maji vlastni
soutéze, ale jejich sledovanost i vyse finan¢nich prostredkii v soutézich jsou znacné
nizsi nez u muzd. Soutéze se poradaji ve stejnych hrach jako u muzi.
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Mél by byt esport povazovan za sport? Na tuto otazku se jiz pokusilo odpovedét
néekolik autort.

Llorens (2017) se ve svém clanku zabyvala tim, jestli esport naplnuje zavedené
definice sportu. Podle autorky esport splnuje zavedena kritéria EU pro identifikaci
aktivity jako sportu. Ta jsou nasledujici:

1. ¢innost musi byt praktikovana i pro rekrea¢ni ucely;
2. cinnost musi byt fyzicka aktivita.

Zaroven je uvadéno, ze je zadouci, aby byla ¢innost kompetitivniho charakteru
améla institucionalni fizeni (Llorens, 2017). Na zakladé zminénych definic je mozné
Fict, Ze esport tyto podminky spliuje. Vyse uvedena kritéria EU nespecifikuji, jak
by méla fyzicka aktivita vypadat.

Obecneé prijimanou definici moderniho sportu vytvoril Guttman (1978, s. 22):
»Sport je zabavné fyzické soupereni.”

Na zakladé této definice je mozné prohlasit, ze kritéria esport splnuje, a je tak mozné
o ném premyslet jako o sportu (Llorens,2017). Autorka ovsem ve svém ¢clanku uvadi,
ze splnéni téchto kritérii je dostatecné pro filozofické a etické vnimani sportu. Ne-
znamena to, ze k esportu miizeme pristupovat i z hlediska psychologie jako k tra-
di¢nimu sportu.

Parry (2018, s.2), ktery pracuje s pojmem ,,sport“ pfimo v definici olympijského
sportu (,Atleticka ¢innost, ktera vyzaduje zru¢nost a/nebo fyzickou zdatnost, kom-
petitivniho charakteru.“), jez z této kategorie vyrazuje napriklad rekreacni sporty,
lov, Sachy a dalsi, naopak ve svém clanku zastava nazor, ze esport by nemél byt fazen
mezi sporty.

Autor zminuje, ze pokud je aktivita soucasti olympiady, nikdo nezpochybnuje jeji
status jako sportu. Vysvétluje, ze zvolil definici olympijského sportu, protoze nabizi
idealni verzi toho, ¢im sport je a ¢im by mohl byt. Ve své studii nasledné uvadi Sest
klicovych podminek, které musi byt splnény, aby byla aktivita povazovana za sport.
Zaroven se zabyva divody, pro¢ podle néj esport tyto podminky nesplnuje (Parry,
2018):

1. lidska povaha aktivity:
- esport nesplnuje, protoze se souperi prostrednictvim konzoli/PC;
2. fyzicka aktivita:
esport nesplnuje, protoze i kdyz je aktivita fyzicka (stisk klaves/tlacitek), efekt
je virtudlni (vysledny vystfel ze zbrané);
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3. fyzicka dovednost - z hlediska ,,celotélovych® dovednosti:
- esport nespliuje, protoze aktivita je provadéna pouze hornimi koncetinami;
4. nutnost kompetitivni slozky:
esport splnuje;
5. jasné stanovena pravidla:
esport nesplnuje, protoze pravidla urcuji vyvojari hry a ne organizace, které
za soutéze zodpovidaji;
6. institucionalizace:
esport nespliuje, protoze chybi narodni a mezinarodni asociace, zaroven
vydavatelé her tvori turnaje pouze pro své hry.

Zavéry autora jsou takové, ze esportové hry nepovazuje za sport i pres jejich podob-
nosti s tradi¢nimi sporty (Parry, 2018).

Parryho argumenty, pro¢ esport nevyhovuje jednotlivym podminkam, jsou ov-
$em zavadeéjici. Esportové soutéze probihaji i osobné - hraci sedi na dosah od sebe
a mohou spolu interagovat. Tim splnuji lidskou povahu aktivity.

Pokud esport nesplnuje fyzickou aktivitu kvili tomu, ze efekt hra¢ nevykonava
sam vlastnim télem, nesplinovala by to ani napriklad sportovni stfelba, lukostrelba
a podobné sporty, kde je sportovcem stisknuta spoust. Do esportové aktivity je
zapojené celé télo. I kdyz hraci sedi, na udrzeni spravného drzeni téla participuje
vétsina svald téla. Opét velmi podobné jako napriklad u strelby, kde je vétsina téla
staticka a aktivni pohyby délaji pouze ruce.

Co se tyce pozadavku na jasné stanovena pravidla a institucionalizaci, je dtilezité
si uvédomit, ze i kdyz hry vydavaji jednotlivi vyvojari, jejich soutéze organizuji spo-
lecnosti tretich stran, které si mohou nastavovat vlastni pravidla (napriklad nejvétsi
organizatofi turnaji ve hie Counter-Strike 2 — Blast.tv a ESL).

Pro kazdy turnaj plati jina pravidla, ktera nemusi byt v pfimém souladu s na-
stavenim pravidel hry — napriklad pouzivani jinych skinti u agentti. Jedna se tedy
o podobny princip jako u dlouholetych olympijskych sportii — softballu a baseballu.
V softballovych turnajich poradanych organizaci ISC (International Softball Con-
gress) se napriklad hraje s bilym mic¢em, na téch poradanych organizaci ISF (Inter-
national Softball Federation) se zase vyuziva reflexni zluty mic.

Parryho clanek (2018) byl vystaven silné kritice, na kterou reagoval ve své studii
z roku 2021. Uvadi v ni, Ze dle jeho nazoru jsou podobnosti se sportem (esportovy
hra¢ musi trénovat, dodrzovat Zivotospravu; tito hraci jsou slavni jako sportovci;
esport dodrzuje zasady antidopingu; podporuje globalni komunitu, rodinné vztahy
a pocit sounalezitosti) mylné interpretovany a nemaji takovou vahu jako u klasickych
sportt (Parry, 2021).
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Celous situaci s esportem projednaval také Mezinarodni olympijsky vybor (MOV).
Podle vyjadfeni MOV z roku 2020 maji potencial stat se sportem pouze virtualni
sporty (napft. FIFA,NHL), ale jiné esportové hry tento potencial postradaji (Parry,
2021).

Oficialni stanovisko k esportovym hram vyjadril MOV 23. ervence 2024, kdy
schvalil zarazeni esportu mezi oficialni olympijské discipliny. Esportové hry nebu-
dou soucasti tradi¢ni olympiady, ale pod zastitou MOV se budou konat Olympijské
esportové hry. Jejich prvni ro¢nik by mél probéhnout v roce 2025 v Saudské Arabii
(Mezinarodni olympijsky vybor, 2024).

MOV také oznamil, jaké hry budou soucasti této udalosti. Fanousky FPS (First
Person Shooter — strilecky z pohledu prvni osoby) jisté nepotési, ze v seznamu chybi
simulace ozbrojenych konflikt®, hraci her jako CS2, Call of Duty nebo Valorant se
tedy na Olympijské hry nepodivaji.

Podobnosti a spojitosti mezi sportem a esportem je mnoho. Podstatné ovéem
je, jestli je mozné aplikovat psychologické pristupy, které se vyuzivaji ve sportu,
na esportové hrace. Jenny et al. (2016) ve svém vyzkumu poukazuji na to, ze neni
jasné, jestli je mozné snadno prenést poznatky z existujicich obort, jako je sportovni
psychologie, koucovani ¢i specializované tréninkové metody, do oblasti esportu.

Prispévek do téchto tvah prinesl Szasz (2014).V experimentalnim designu apli-
koval na ¢tyfi probandy (poloprofesionalni hrace) metody z psychologie sportu a na
zbylé ctyti (kontrolni skupina, opét hraci) fyzicky trénink. Vysledky studie ukazaly,
ze pomoci metod sportovni psychologie zamérenych na imaginaci a koncentraci
muze byt dosazeno u esportovcti zlepSeni z hlediska vykonu ve hrach ¢i sebevédomi.
Na zakladé tohoto vyzkumu by bylo mozné predpokladat, Ze nékteré sportovnépsy-
chologické metody mohou mit efektivni vyuziti v esportu.

I kdyz se slovo esport zacalo pouzivat az kolem roku 2000, jeho vznik se datuje do
roku 1972.V tomto roce probéhla na Standfordské univerzité prvni oficialni soutéz
ve videohte Spacewar!. Vitéz ziskal jako cenu ro¢ni predplatné casopisu Rolling
Stone (CDW Expert, 2021).

Pozdéjsi 70., 80.1éta a pocatek 90. let byly ve znameni hrani na arkadovych auto-
matech. Tato doba je oznac¢ovana jako ,,zlaty vék videoher*, protoze vznikly klasické
hry jako Space Invaders, Asteroids, Pac-Man nebo napriklad Tetris. Soutézivost
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u téchto her byla podporovana zaznamenavanim nejvyssiho dosazeného skore na
jednotlivych automatech. Hraci tedy mohli soutéZit s ostatnimi navstévniky hernich
mist (CDW Expert, 2021).

I kdyz se mtze zdat, ze tato historicka fakta nejsou v kontextu dnesniho esportu
dulezita, napriklad hra Tetris se na kompetitivni irovni hraje dodnes. Tato legen-
darni hra vznikla jiz v roce 1984.V roce 2022 se mistrovstvi svéta v Tetrisu zucast-
nilo 110 nejlepsich hraca svéta, kteri soupefili o celkovou vyhru v hodnote 23 tisic
americkych dolarti (Karnadi, 2022).

Zapocatek moderniho esportu jako takového je ale ¢asto vhimano datum 10. pro-
since 1993, kdy poprvé vysla hra DOOM. Slo o prvni FPS hru, kterou bylo mozné
hrat online prostfednictvim osobnich pocita¢ti v mddu deathmatch' pro 4 hrace.

V nasledujicich letech se esport rozvijel az v roce 1997, kdy vznikly prvni esporto-
vé ligy Cyberathlete Professional League (CPL) a Professional Gamers League (PGL)
(Millington, 2005).

Esportové prostiedi a zajem verejnosti rostl a dosahoval novych milnikd. V roce
2006 historicky poprvé dosahl prize pool® esportového turnaje hodnoty milionu do-
larti. Turnaje ve hfe Wii Games Summer se v roce 2010 ztcastnilo celkem 400 tisic
hraca.

Rostouci trend vykazoval i zajem divaki a fanouski esportu. Zatimco v roce
2013 sledovalo finale turnaje ve hre League of Legends (zkracené LoL) 30 miliont
unikatnich divakd, v roce 2017 to bylo jiz 70 miliont. V roce 2019 se prize pool
Svétového poharu (jediného turnaje) ve hie Fortnite vySplhal na 30 miliont dolart
(CDW Expert, 2021).

Z predchozi kapitoly vyplyva, ze vykonnostni hrani se od vzniku prvnich digitalnich
her rozriista a zasahuje do stale vétsiho poctu lidskych zivotd. Tyto tvahy je mozné
podporit dostupnymi statistikami z webové stranky Esports Earnings (2024):

' Herni mdd, ve kterém hraci hraji ,v8ichni proti vSem® a snazi se vzajemné zabijet.

2 Celkova castka vyhrazena na vyhry, o kterou se podéli ti¢astnici soutéze.
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Tab. 1.1 Prehled esportovych statistik u nejpopuldrnéjsich her

Hra Zanr Prize Pocet Pocet Prize Pocet Poéet

pool hraca turnaji pool hraca turnaji
2022 2023

DOTA2 MOBA 32mil. $ 1068 124 31 mil. $ 1007 124

(&) FPS 17 mil. $ 2991 473 21 mil. $ 4129 483

PUBG Battle Royal 23 mil. $ 843 66 22 mil. $ 1636 76

LoL MOBA 13 mil. $ 1473 100 8 mil. $ 1436 115

Fortnite Battle Royal 18 mil. $ 1347 260 20 mil $ 3279 461

Zdroj: Esports Earnings (2024)

Vyse uvedena tabulka (tab. 1.1) ukazuje pocty turnaji, pocty zaregistrovanych
hract a prize pooly u péti nejpopularnéjsich esportovych her za roky 2022 a 2023.
Aby mohly byt turnaje a pocty hract zafazeny do tabulky, muselo byt v ramci umis-
téni v turnaji mozné ziskat financni ocenéni (Esports Earnings, 2024).

Tab. 1.2 Celkové statistiky esportu za poslednich 5 let

2019 2020 2021 2022 2023
Prize pool 255 mil. $ 145 mil. $ 255 mil. $ 237 mil. $ 181 mil. $
Pocet turnaju 6227 5701 6058 5287 3627
Pocet hract 31954 30 307 32088 30785 24 482

Zdroj: Esports Earnings (2024)

Druha tabulka (tab. 1.2) ukazuje celkovou velikost prize poold, pocty turnaji
a pocty hract ve vsech esportovych hrach za poslednich pét let. Pokud tedy mlu-
vime o souc¢asném esportu, mizeme premyslet zhruba o 30 tisicich hracd, kterych
se to tyka. Zaroven ovsem v tabulkach nejsou zapocitani hraci a soutéze, ve kterych
nejsou vysledna umisténi ocenovana penézi. Celkova hracska esportova komunita
tedy mtize byt mnohem vétsi.

Stejné jako pro sport je i pro esport klicovy zajem divakd. V dobé psani tohoto
odstavce se pravé odehrava finale turnaje ve hfe CS2 v Koliné nad Rynem a na plat-
formé Twitch sleduje jeho Zivy prenos 200 tisic lidi.

Aktualni statistiky uvadéji, ze v roce 2022 na celém svété sledovalo esport zhru-
ba 350-500 miliont divakt (Ruby, 2023; Howarth, 2023). Jedna se o signifikantni
narust oproti roku 2019, kdy slo zhruba o 200 milion divakt (Howarth, 2023). Pro
srovnani se sportem lze uvést mistrovstvi svéta ve hie League of Legends v roce 2019.
Tento turnaj byl rekordni esportovou udalosti, kterou sledovalo vice nez 100 milio-
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nu divakd. Vétsina z téchto fanouskd si hru naladila prostfednictvim streamova-
cich sluzeb, jako je Twitch a YouTube. Pro srovnani, Super Bow!’ ve stejném roce
sledovalo 100,7 milionu divakd v ramci digitalnich sluzeb NFL a CBS.* Jednalo
se ovSem spiSe o vyjimecny ukaz. Dlouhodobé se zda, ze esporty, ackoli rostou,
zdaleka nedosahuji takové sledovanosti jako tradi¢ni sporty (Roundhill Team,
2020). I presto ale zasahuji do Zivotl nezanedbatelného mnozstvi lidi na celéem
svete.

O zastredeni esportu se v Ceské republice stara Ceska asociace esportu (CAES),
kterd sdruzuje esportové organizace na izemi CR a zastupuje je vii¢i vefejnym in-
stitucim a mezinarodnim asociacim (coz popira Parryho argument o neexistenci
institucionalizace v esportu). Zaroven se angazuje v osvéte v oblasti esportu, jeho
profesionalizaci a propagaci.

CAES je také hlavnim organizatorem mnoha domacich soutéi. V Ceské re-
publice funguje také Asociace gamingovych klubti (AGK). Mezi obéma asociacemi
panuje uzka spoluprace a CAES pracuje s organizacemi, které jsou soucasti AGK
(Ceska asociace esportu, n. d.).

Aktualné je dle webu CAES (Ceska asociace esportu, n. d.) soucasti asociace
celkem 13 organizaci z Ceské republiky. Zaroven ovsem na svych strankéch uvadéji
dalsich 9 organizaci, které nejsou cleny. Mezi témito organizacemi jsou i takové,
které CR reprezentuji na evropské i svétové urovni. CAES ovsem eviduje pouze
Ceské herni kluby, které maji pravni normu a hrace. Na svém webu uvadi celkem
4 641 registrovanych esportovych hraca (kvéten 2024). Kazdy hrac se ovSéem musi
sam rucneé registrovat na webu, je tedy otazkou, nakolik je toto cislo presné.

Daleko presnéji je mozné odhadnout pocet profesionalnich a poloprofesionalnich
hract. Na zdkladé poctu organizaci (uvedenych na strankach CAES), poctu tymi
kazdé organizace (na webu organizaci) a poctu hraca, ktefi jsou pro jednotlivé hry
potrebni, je mozné odhadnout, Ze profesionalnich a poloprofesionalnich hraca je
v CR zhruba 200-300. Skute¢né pocty neni mozné dohledat.

Podle statistik z webu Esports Earnings (2024) se od roku 1998 ztcastnilo espor-
tovych turnaji se svétovym presahem a finanénim vydélkem celkem 1 249 hraca

> Kazdoroc¢ni findlovy zapas celé sezony americké Narodni fotbalové ligy (NFL).

*  Digitalni streamovaci sluzba v USA.
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